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Ohjelmoinnin opetus peruskoulussa:
opetussuunnitelma, didaktiset menetelmät, oppikirjat, online-tuki
CodeInnova
Project co-funded by European Union under Erasmus+ Programme

	OSIKKO: Robottini ratkaisee ongelman




	OPPIMISTILANNE

	Koulu: 
	Kesto (minuuttia):
	90

	Opettaja: 
	
	Oppilaiden
ikä:
	14



	 Ydinaihe:
	Robottini ratkaisee ongelman



	Aiheet:

	· Oppilaat syventävät oivalluksiaan ohjelmoinnin merkityksestä, mahdollisuuksista ja riskeistä yksilön ja yhteiskunnan tasolla.
· Oppilaat tutustuvat tekoälyn käyttöön.

	Tavoitteet:

	· Oppilaat osaavat suunnitella, luoda, dokumentoida ja esitellä ohjelmia ja robotteja, jotka ratkaisevat tietyn oikean elämän ongelman. Luodut ohjelmat sisältävät järjestelyalgoritmeja, taulukoita sekä automaattisia toimintoja, luoduissa ohjelmissa tapahtuu monia samanaikaisia toimintoja.

	Tulokset:

	· Oppilaat luovat monimutkaisempia pelejä, ohjelmia tai mobiilisovelluksia, jotka simuloivat oppiaineisiin liittyviä ongelmia ja ratkaisevat niitä.
· Oppilaat tutustuvat kehittyneempien mikrokontrollerien potentiaaliin ja ominaisuuksiin.

	Työskentelymuodot:

· itsenäinen työ
· parityö
· ryhmätyö

Menetelmät:

	· esittäminen
· keskustelu
· vuorovaikutteinen harjoittelu



	VAIHEET

	Oppimistilanne (90 min)

	JOHDATUS AIHEESEEN

	Johdatuskeskustelu oppilaiden kanssa:
Nykypäivänä laskemme robottien varaan monenlaisten arkipäivän ongelmien
ratkaisemisen. Robotteja käytetään niin rakennusten rakentamisessa, aivoleikkauksissa
kuin jopa rikollisten etsinnässä kasvojentunnistuksen avulla.


	VARSINAISET TEHTÄVÄT

	Ennen kuin päästään rakentamaan ja ohjelmoimaan ”isoja” robotteja, aloitetaan
ensin yksinkertaisilla, pienillä roboteilla. Nykyään on olemassa erilaisia yksinkertaisia
oppimistarkoitukseen tehtyjä robotteja. Niistä tunnetuimpia ovat

- mBot
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- Stemi Hexapod
[image: ]
- Lego Spike Prime ja EV3
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Jokainen näistä roboteista on helposti ohjelmoitavissa graafisesti: esimerkiksi Lego
Spike Prime -robottia voi ohjelmoida Scratchilla.

Katsotaan yksinkertainen esimerkki robotin ohjelmoinnista Spike Primen avulla. Tätä
varten tarvitaan moduuli, jonka alle asennetaan kaksi moottoria ja pyörää ja jonka
etupuolelle on kytketty sensori:
[image: ]
Tavoitteena on saada robotti liikkumaan eteenpäin, mutta pysähtymään ennen kuin se osuu seinään. Tässä tapauksessa ”seinä” on kaksi Lego-palikkaa. Yksinkertaisin tapa tehdä ohjelma olisi mitata käsin robotin etäisyys seinästä ja tehdä ohjelma, jolla robotti liikkuu
mitatun matkan verran:
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Parempi ratkaisu on käyttää sisäänrakennettua kosketussensoria. Sen sijaan, että
matka mitataan itse, ohjeistetaan robotti pysähtymään, kun sensori painuu pohjaan.
Silloin robotti havaitsee seinän itse:
[image: ]


Tehtävä

Oppilaat voivat suunnitella, toteuttaa ja testata heidän omia ohjelmiaan edellisten esimerkkien perusteella. 

	YHTEENVETO

	Oppilaat ja opettaja keskustelevat ja arvioivat esitettyjä ratkaisuja.




	Menetelmät
	Työskentelymuodot

	esittäminen                                           haastattelu
keskustelu                                             demonstraatio
tekstipohjainen työskentely              roolipelaaminen
graafinen työskentely
vuorovaikuttava harjoittelu/simulaatio
	itsenäinen työ
parityö
ryhmätyö
työskentely muiden edessä




	Aineisto

	· Lego Spike Prime




	Kirjallisuus

· https://education.lego.com/en-us/products/lego-education-spike-prime-set/45678#coding
· https://education.lego.com/en-us/products/lego-education-spike-prime-set/45678#lesson-plans




	OMAT HAVAINNOT, KOMMENTIT JA HUOMIOT
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