-robotit




Ennen Spheroja on hyva jos ohjelmointia
on harjoiteltu Code.org -kursseilla 2 ja 3



Etsi iPadilta tai Chromebookilta
Sphero Edu sovellus ja avaa se.

o
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®

Yhdista iPad sinulle annettuun Spheroon.
Katso tunnus tarkasti, siina on alussa SB-
ja sitten nelimerkkinen tunnus,

esim. SB-12SL

Kun iPad on yhdistynyt Spheroon, Spherossa
syttyy valo.

Lohkotaulun opastus BOLT-venekilpailut
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LESSON 2: LESSON 3:
TARGET MATH TRIANGULATlON

Kohdista matematiikka Triangulaatio

Sphero-ohjelmat ‘

o3 &

Aktiviteetit Ohjelmat Aja




= S Valitse

® i

| Esittelyss o | e 1. Ohjelmat

' N 2. Sphero-ohjelmat

3. Lohkotaulun opastus

LESSON 1:

gl e Seuraa ruudun ohjeita ja harjoittele ohjelmoimaan
Sphero-palloasi liikkumaan, vaihtamaan varia,
aantelemaan jne.

LESSON 2: LESSON 3:
TARGET MATH TRIANGULATION

Kohdista matematiikka Triangulaatio
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- . Aja-toimintoa emme oppitunnilla kaytal

Aktiviteetit Ohjelmat



ohjelma alkaa

Tyotila: tahan
kootaan
lohkoista
ohjelma

O}

Q
Toiminnot:

Valitse taalta,

EOETOOD DS  nits haluat

robotin tekevan

Liikkeet Valot Asnet Ohjaus




Suuntaa robotti, jotta saat sen

Iahtemaan oikeaan suuntaan

Klikkaa AIM

Kaanna kehalla olevaa palloa, kunnes
Spherossa oleva sininen valo on sinua
itsedsi kohti. Se on Spheron takavalo.

(

".,. i | -f'-'-\-:l
\__



llll ? '

Kun haluan Spheron

liikkuvan, valitsen @ 00 )

Liikkeet-valikosta taman Klikkaamalla numeroita voin
lohkon. valita liikkeen suunnan,

nopeuden ja keston.

JOJNSC)
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Asnet Ohjaus

Liikkeet Valot
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| Voit saataa lukuja saatimella tai klikkaamalla
numeroa. F
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Silmukka-toiminnolla 2

voit ohjelmoida robotin e
tekemaan samat simukka 0 kertaa
komennot useamman kerran
perakkain.

Liikkeet

Jatka taman mallin mukaan
tehty koodi, jolla saat
Spheron tekemaan lattialla
nelion kaksi kertaa.

Nayta Spheron liikkeet ja
tekemasi ohjelma opelle.

Sen jalkeen saat jatkaa
omien ohjelmien tekemista



Voit lisata ohjelmaan myos
vareja ja aania. Loydat
niiden lohkoja vaihtamalla

ohjelma alkaa

simukka 4 kertaa

alareunasta valikkoa: s
liikkeet/va lot/ éénet/jne 'soifa satunnainen -aanija odofa

vieri  0° | nopeudella 80 1s | ajan

HUOM! Spherossa ei ole &
kaiutinta. Adnet tulevat @
tietokoneelta/iPadista,
katso etta siina on aanet
paalla.

vieri = 90° | nopeudella 80 1s | ajan

vive 1s

paavalo

vieri  0° nopeudella 0

vieri | 270° | nopeudella | 80 1s | ajan

’ 0° | nopeudella 0 Os |ajan @ m‘

Liikkeet Valot Aénet Ohjaus
. U N




Ohjelmoinnin harjoittelua alakoulussa

Ohjelmoinnillista ajattelua voi alakouluilla kayda lapi esim. tdllaisella mallilla.

Tavoite on, etta 6. luokalla osataan tehda ohjelma graafisessa ymparistossa ja osataan
ohjelmoida robottia toimimaan. Graafinen ohjelmointiymparisto on sellainen, jossa
ohjelmointi tapahtuu valmiita lohkoja asettelemalla, siina ei kirjoiteta ohjelmaa itse
millaan ohjelmointikielella. Tallainen on esim. Scratch

Jokaisella luokalla on hyva ottaa jotain, jotta taito rakentuu pikku hiljaa.

« Esiopetus: Bee-Bot -robotit

.1k: Scratch-junior -sovellus iPadeilla
.1lk: Code.org -sivuston Kurssi 2

.1k Code.org -sivuston Kurssi 3

.1k Sphero-robotit

.1k Scratch.mit.edu -sivusto

.1k Lego Spike PRIME -robotit
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