Valtatie 11 —
Robocoast School of Ulvila

Robocoast School of Ulvila — robotiikka kuuluu kaikille.
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Valtatie 11 — Miksi, mita ja miten?

Robocoast School of Ulvila — Ulvilan kaupungin paikallista opetussuunnitelmaa tdydentdva robotiikan
opettamisen suunnitelma.

Kuten valtatie 11, on tdma tdydentava suunnitelma suhteellisen Iyhyt. Se vie kuitenkin Suomen teknologisen
osaamisen tunnetuksi tekeman lippulaivan, “Nokian” kautta maailmalle kulkeviin terminaaleihin,
Robottirannikon kautta. Lukuisten oppimispolkujen sijaan tdssa on kyseessa valtatie, joka kulkee Nokian
viitoittamaa tieta Satakunnan robottirannikolle ja suoraan tulevaisuuden tyépaikkoihin, kaikkialle maailmaan.

Nykyajan lapsille hammasharjat ja nallekarhut ovat tietokoneita. Robotiikka on yhdessa tekemista ja viestintaa.
Suunnitelmassa sovelletaan arkkitehtuurista tuttua tilojen ja ymparistdjen saavutettavuuden periaatetta
oppimiseen (UDL = universal design for learning), joka on kansainvalisesti tunnettu myos inklusiivisen opetuksen
viitekehys — robotiikka kuuluu kaikille.

Luokan omien projektien kautta paastdan helposti lahikehityksenvybhykkeelle ja perusteita opitaan tarpeen

tulleen. Jokainen Ulvilan peruskoululainen padsee koulutuksellisen tasa-arvon mukaisesti tutustumaan
robotiikkaan ja parhaimmillaan se on sykdys monialaiseen oppimiseen ja flow-kokemukseen.

Valtatie 11 — tulevaisuuden osaamiseen
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Opetustarvikepaketit

Opetusmateriaalin ajattelu korostaa joustavia oppimisymparist6ja ja auttaa opettajia ja muita kouluttajia
huomioimaan koulujen ja oppilaiden viliset yksil6lliset erot. Robotiikan opetusta tukemaan on varattavissa
kolme eritasoista opetustarvikepakettia Ulvilan kasvatus- ja opetustoimistosta luokille 0-2, 3-4 ja 5-6.
Ylaasteella robotiikan opetus sisaltyy valinnaisaineisiin.



MIKSI: Oppilaiden sitoutumista ja motivaatiota tuetaan monipuolisesti ja opetus on osallistavaa. Tassa
vaiheessa heréatelldan uteliaisuutta, pelottomuutta ja ihmettelyn kykya tulevaisuuden teknologian suhteen.
Linda Liukkaan mukaan koodauksen ja robotiikan opiskelussa oleellisinta ei ole itse koodi ja robotti, vaan
ymmarrys algoritmeista, Boolen logiikasta (ja, tai, ei) ja luovuudesta. Uuden kielen opiskelussa tarvitaan
omakohtaista kokemusta ja kieliopin lisdksi runoutta. Liikkeelle |dhdetdan Hello Rubyn matkassa, liikkuvien
autojen ja muiden yksinkertaisten sovellusten kanssa.

MITA: Opetuksessa hyddynnetain erilaisia tiedon esittdmisen tapoja ja monipuolisia oppimateriaaleja. Lapsille
tutut Legot toimivat yhtena Ulvilan kouluihin hankittuna kayttoliittymana ohjelmoinnillisen ajattelun
oppimisessa. Koulujen omien opetusvalineiden lisdksi Ulvilan kouluilla on kdytossdaan WeDo, Prime ja
Mindstorms, LEGO® Education -tuotteita. Erilaisten ldhestymistapojen luoma informaatio ja sisalto saavat
aikaan monikanavaista oppimista, aivoissa aktivoituu tunnistava verkosto — mita oppia. Robotiikan oppimisessa
seurataan, vaistelldaan ja luodaan yritysten ja erehdysten kautta.

MITEN: Oppilaat tyostavat oppisisaltdja ja osoittavat osaamistaan monin eri tavoin. Ylakoulun
valinnaisaineissa tutustutaan monipuolisiin Micro:bitin mahdollisuuksiin.

Valtatie 11 — tulevaisuuden osaamiseen
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Vuosiluokat

¢ 0.-2. vuosiluokat: Kokeillaan ja tutkitaan arjen teknologiaa
Sitoutuminen alkaa parhaiten kyselyidssa, kun saa selville MIKSI mikakin asia toimii, kuten
toimii. Koululaiseksi kasvamisessa tiedonhalua pidetaan ylla lapi opetusvelvollisuuden, lisdten
ymmarrysta siitd, mitd voi omakohtaisesti tehda ja miten robotiikan osaamista voi parhaiten soveltaa.



e 3.-4.vuosiluokat: Satakunta on robottirannikko

Oppijana kehittyminen avaa oppilaalle mahdollisuuden tekemilld oppien, MITA kaikkea robotiikalla ja
automaatiolla voidaan saada aikaiseksi.

e 5.-6. vuosiluokat: Robotti arjessa ja yhteiskunnassa

Oppijana kehittyminen antaa mahdollisuuden soveltaa osaamistaan ja
vastata monipuolisesti kysymykseen, MITEN.

e 7.-9.vuosiluokat: Valinnaisuus: dlykkaat tuotteet ja teollisuuden robotiikka

Micro:bitia voidaan soveltaa taito- ja taideaineissa, matemaattisluonnontieteellisissa aineissa
ja vuorovaikutustaitojen kehittamisen ja tarinan kerronnan valineena.

Opetussuunnitelma ja ohjelmointi vuosiluokilla 1-6

Alakoulussa robotiikka ja ohjelmointi keskittyvat enimmakseen ohjelmoinnillisen ajattelun ja
ohjelmoinnissa hyodyllisten ajattelumallien kehittamiseen. Opettajan ei tarvitse osata koodata
monimutkaisia koodisarjoja. Tilan antaminen luovuudelle, ongelmanratkaisulle ja kokeilemiselle
riittda. Robotiikan opettaminen mahdollistaa monialaisten oppimiskokonaisuuksien ja eri
oppiaineiden hyodyntamisen opetuksessa.

Opetussuunnitelmassa ohjelmointi nakyy matematiikan ja kasityon tavoitteissa seka niihin liittyvissa
sisaltoalueissa.

Robotiikan opetuksessa toteutuvat opetussuunnitelman laaja-alaiset osaamiskokonaisuudet, joilla
tarkoitetaan tietojen, taitojen, arvojen, asenteiden ja tahdon muodostamaa kokonaisuutta.

- Tieto- ja viestintdteknologinen osaaminen (L5). Se on tarkea kansalaistaito ja osana
monilukutaitoa.

- Ajattelu- ja oppimaan oppimiseen (L1) liittyy algoritmien luominen, ongelmien purkaminen,
kaavojen tunnistaminen, ratkaisujen yleistdminen ja automatisointi seka tietokonekielen
ymmartaminen.

- Itsesta huolehtimiseen ja arjen taitoihin (L3) liittyy algoritmien luominen ja kaavojen
tunnistaminen

- Monilukutaitoon (L4) liittyy tietokonekielen ymmartaminen ja kaavojen tunnistaminen.



- Tyoeldmassa tarvittavaan osaamiseen (L6) liittyy robotiikan ja ohjelmoinnin tulo tulevaisuuden
ammatteihin

- Osallistumiseen, vaikuttamiseen ja kestavan tulevaisuuden rakentamiseen (L7) tarvitaan
robotiikan osaamista.

Opetussuunnitelma ja ohjelmointi vuosiluokilla 7-9

Oppilas ymmartaa, etta tietokone tarvitsee kaikkiin toimintoihinsa tarkat ohjeet. Ohjeista muodostuu
tietokoneohjelmia, joiden tekeminen on ohjelmointia. Oppilas ymmartaa ohjelman perusrakenteet ja osaa itse
tuottaa pienia toimivia ohjelmia.

Tietotekniikan valinnaisaineessa keskitytdaan konkreettiseen ohjelmointiin. Oppilaille opetetaan miten tehda
Python, Javascript-ohjelmia tai robottiohjelmoinnissa kdytettda Microbit ohjelmointia. Taman jalkeen oppilaat
tekevat kyseisellda ohjelmointikielelld pienia harjoitusohjelmia.

Robottiohjelmoinnissa kdytetdan Microbit ohjelmointialustaa ja niihin liittyvia mikropiirilevyja, jotka ovat jo
itsessdan pienia tietokoneita. Naita mikropiirilevyja, voidaan liittda robottiautojen ohjelmoitaviksi moottoreiksi.
Oppilaat kirjoittavat ohjelmakoodin Microbit sivuston omalla editorilla. Samalla sivulla on my6 simulaattori,
jolla ohjelmien toimivuutta voi testata. Kun oppilas saa ohjelman toimimaan simulaattorissa, voidaan se siirtaa
mikropiirilevylle. Mikropiirilevyn led-valoja voi ohjelmoida vaikka tekemaan morsetuslaitteen yhdistamalla
kaksi mikropiirilevya. Mikropiirilevyissa on radioldhetin ja vastaanotin, joita oppilas voi ohjelmoida
kommunikoimaan keskenaan. Mikropiirilevyissa on myos liiketunnistin, jolloin oppilas voi ohjelmoida
tunnistamaan levyn ravistamisen ja ndin pystytdan koodaamaan vaikka askelmittari.

Ohjelmointi tapahtuu graafisen ohjelmoinnin keinoin eli palikoita siirtdamalla, jotka ovat samalla
ohjelmointikielena kaskyja. Oppilas voi halutessaan vaihtaa myos Javascriptin puolelle, jolloin pitda osata
kirjoittaa ohjelmointikielen komentoja tekstieditorilla.



0. — 2. luokat

Jaa opetustuokioiden luovimmat hetket Somessa hastagilla #RoboCoastUIvila

1. Opetustuokio — Kaskyt haltuun

Kapteeni kaskee - peli
musiikkina Robottilaulu - Frébelin palikat.

Erilaisia robotteja

Keskustelkaa millaisia/mita tehtavia varten robotteja on ja millaisen haluaisi suunnitella? Tehkaa luettelo
erilaista roboteista.

Piirrd oma robotti. Kerro, mita robotti tekee ja mitd muita ominaisuuksia robotilla on. Keksi robotille nimi.

2. Opetustuokio — Robotit liikkkumaan

Robottitanssi

Ohjelmoidaan tanssiliikkeet ja tanssitaan musiikin mukana esim. tapu, tapu, hyppy, hyppy, témps, témps,
pyorahdys, tauko. Keksi omat tanssiliikkeet.

Robotin rakentaminen

Lahdetaan toteuttamaan omaa robottia mika hahmoteltiin 1. tunnilla. Toteutus esim. Legot,
palikat, zoopit tms. rakentelumateriaali. Voit kdyttaa esim. pahvilaatikoita, pullonkorkkeja, foliota, paperirullia,
nappeja ym.

3. Opetustuokio — Robotin ohjelmointia

Opettajani/kaverini on robotti

Leikissa oppilaat ohjaavat opettajaa tai luokkatoveria antamalla yksinkertaisia ja tarkkoja ohjeita kuten: “Kavele
eteenpain kolme askelta. Kddnny vasempaan. Kulje eteenpain vield kolme askelta.” Tavoitteena on harjoitella
ohjelmoinnin perusasioita, eli ohjeiden antoa ja miten toimia tilanteessa, jolloin vastaan tulee vaikkapa este eli
esimerkiksi seind. Ohjelmointi on tasmallisten kdskyjen antamista.

Kauko-ohjattavat autot tai vastaavat

Suunnittele rata missa on tilaa kahdelle autolle ja radalla tulee ohjausta eteen, taakse, oikealle ja vasemmalle.
Voit my6s tehda siihen makia, esteita tai tunneleita ja suunnitella ne niin ettd auto mahtuu kulkemaan niista.
Kuinka pysakoit auton?

4. Opetustuokio — Koodilla liiketta

Ohjeen mukaan piirtdminen



Anna kaverille ohjeet, miten han piirtda tasmalleen samanlaisen kuvion kuin sina olet piirtanyt, nakematta
sinun piirrostasi, esim. ruutupaperia kdayttamalla. Annetaan tasmallisia piirtamiskaskyja tyyliin "kolme ruutua
oikealle, kaksi ruutua ylos".

Robotin ohjaaminen (sokkoleikki)

Rakentakaa kulkureitti ja laittakaa reitille muutama mutka seka esteita. Sitokaa vuorotellen silmat esim.
huivilla. Toinen on robottina ja toinen on ohjaamassa. Antakaa robotille ohjeita askel askeleelta. Anna yksi ohje
kerrallaan, jotta ei tule onnettomuuksia.

Jarjestelkaa reittia valilla uudestaan.

Keskustelkaa lopuksi, mita aisteja (sensoreita) robotin piti kdyttda. Kuuloaistilla kuullaan ohjeet ja tuntoaisti
paljastaa reitilld olevat esteet. Robotilla on mekaaniset sensorit.

Voi yhdistaa harjoituksen kielelliseen tai matemaattiseen tuokioon eskarissa.
BeeBot —ohjelmointi

Sovella robotin mukana tulleita ohjeita.

5. Opetustuokio — Koodit jarjestykseen

Rakentajarobotti

Anna ihmisrobotille tarkat ohjeet, miten se palikka palikalta rakentaa samanlaisen rakennelman kuin sinulla
nakematta alkuperaista. Sind et saa nahda robotin tyota. Robotti ei kysy, eikd vastaa. Se tottelee jokaista
kaskya, mutta sanoo ERROR, jos ei pysty suorittamaan antamaasi kdskya. Tasmalliset kaskyt, tehdaan vain se,
mitd kdsketaan.

Kuvallinen ohje
Useasta kuvasta koostuva ohje sekoitetaan (vaikkapa siemenen istuttaminen). Oppilaiden tehtdvana on

jarjestaa kuvat ja suorittaa annettu tehtadva oikeassa jarjestyksessa.

6. Opetustuokio — Tarinoiden robotiikkaa

Linda Liukas koodisatukirjaan tutustuminen ja tulostettavia tehtavia kirjasta.

Hello Rubyn nettisivuilta [0ytyy myos tehtavida. Moi Ruby! | Hello Ruby

Keskustelua robotiikasta ja jakson arviointi.


http://www.helloruby.com/fi

3. — 4. luokat

Tavoite: robotiikan perusteet haltuun
Miké on robotti? Ohjelmoitava laite.

Jaa opetustuokioiden luovimmat hetket Somessa hastagilla #RoboCoastUIvila

1. Opetustuokio — Kaskyt haltuun

Kaskyt
Tietokoneelle pitda antaa yksityiskohtaisia kaskyja, jotta se ymmartaa ne.
Keksi ohjeet, miten esim. sydddaan aamupala, pestadn hampaat, katetaan poyta.

Esim. sangyn petaus

1. Mene makuuhuoneeseen.

2. Ota paivapeitto.

3. Laita paivapeitto sdngyn paille.

4. Jos on koristetyynyja, laita ne sangyn paalle. Muussa tapauksessa poistu makuuhuoneesta.
Koodaustunti

Harjoittele koodaamista tietokoneella osoitteessa: https://hourofcode.com/us/fi/learn

Sivustolta loytyy useita koodauspeleja.

2. Opetustuokio — Satunnaiset kaskyt

Noppa-leikki

Madrittele jokaiselle silmaluvulle joku kdsky esim. silmaluku 1 = 5 X-hyppya. Voi tehda yksin, ryhmissa tai koko
luokan kanssa yhteisesti.

Koodaustunti

Jatketaan 1. tunnilla aloitettuja koodaustuntitehtavia tietokoneella
osoitteessa: https://hourofcode.com/us/fi/learn

Sivustolta 16ytyy useita koodauspeleja.

3. Opetustuokio — Algoritminen ajattelu

Tavoite: opetellaan algoritmista ajattelua, kykyé ajatella prosessien toimintalogiikkaa.

Robottipiirtdja - opettaja antaa kaskyja


https://hourofcode.com/us/fi/learn
https://hourofcode.com/us/fi/learn

Tietokonetta voidaan ohjelmoida piirtdmaan naytolle nakyvaa grafiikkaa ihmisen méaarittelemien ohjeiden
perusteella. Oppilaille annetaan ruutupaperit ja kynat.

Opettaja kertoo, etta tehtdvassa annetaan vain kaskyja 1 ruutu ylés/alas/oikealle/vasemmalle. (Voi my6s
kdyttaa ilmansuuntia esim. 1 ruutu pohjoiseen)

Aloituksessa kyna laitetaan johonkin ruutujen risteyskohtaan.

e 1 ruutuylds, 1 ruutu vasemmalle, 1 ruutu alas, 1 ruutu oikealle (nelid)

e 1 ruutu alas, 1 ruutu alas, 1 ruutu alas, 1 ruutu alas, 1 ruutu oikealle, 1 ruutu oikealle (L)

e 1 ruutuylds, 1 ruutu oikealle, 1 ruutu alas, 1 ruutu oikealle, 1 ruutu alas, 1 ruutu vasemmalle, 1 ruutu
alas, 1 ruutu vasemmalle, 1 ruutu yl6s, 1 ruutu vasemmalle, 1 ruutu ylos, 1 ruutu oikealle (plus-
merkki)

e Suunnittele oma kuvio ja tee siita kdskyjono (esim. suorakulmio, kolmio, talo)

Toista se — leikki
Opettaja kirjoittaa taululle taputussarjan

e Kidet yhteen
e Kidet yhteen
e Kéadet polviin

Viereen kirjoitetaan kaskyt, jotka kertovat kuinka kauan taputussarjaa pitaa toistaa.

e Viisi kertaa
e Niin kauan kunnes pari kdskee lopettamaan

Kirjoitetaan kaskyt, jotka kertovat, milloin aloitetaan.

e Opettaja nyokkaa
e Opettaja taputtaa yhden kerran

Kerrotaan, ettd tietokoneiden ohjelmoinnissa kdytetdan vastaavia silmukoita, joiden avulla voidaan toistaa
tietyt kaskyt. Silmukalle voidaan antaa nimi ja toistaa vain se. Taululla olevalle sarjalle voidaan antaa nimi:
TAPUTUS.

Voi keksia parin kanssa lisad taputussarjoja ja harjoitellaan niita.

Reitti-tehtava
Kirjoittakaa kdskyjono, miten koulun ulko-ovelta paastdan esim. oman luokan ovelle tai opettajainhuoneen
ovelle. Vertailkaa kirjoitettuja kadskyjonoja ja testatkaa, miten toimii.

Tehtavan voi tehda myos pihalla kirjoittaen kaskyjono, jonka avulla voi kulkea lahellad olevaan kaikille tuttuun
paikkaan esim. bussipysakille, [ahimetsan suuren kiven luo tai urheilukentalle.



4. Opetustuokio — Lego WeDo |

Lego-robotti haltuun |

Tutustutaan LEGO WeDo-robotin toimintaan ja ohjelmointikieleen iPadin kautta.
Projektien ohjeet 16ytyviat WeDo-robotin ohjaamiseen tarkoitetusta sovelluksesta.
Tavoite: Ohjelmoidaan robotti esimerkkiprojektien avulla.

e Projekti 1: Wobble

5. Opetustuokio — Lego WeDo Il

Lego-robotti haltuun Il
Tutustutaan LEGO WeDo-robotin toimintaan ja ohjelmointikieleen iPadin kautta.
Tavoite: Ohjelmoidaan robotti esimerkkiprojektien avulla.

e Projekti 2 & 3: Drive ja Crank

6. Opetustuokio — Lego WeDo |l

Lego-robotti haltuun Il
Tutustutaan LEGO WeDo-robotin toimintaan ja ohjelmointikieleen iPadin kautta.
Tavoite: Ohjelmoidaan ja rakennetaan robotti esimerkkiprojektien avulla.

e Projektit 1ab —3ab
o Projekteissa ei ole valmiita suunnitteluohjeita, oppilaan oma kekselidisyys avainasemassa.



5. —6. luokat

Jaa opetustuokioiden luovimmat hetket Somessa hastagilla #RoboCoastUIvila

1. Opetustuokio — Erilaisia robotteja

Erilaisia robotteja - pari/ryhmity6

Opettaja kertoo: Maailmassa on paljon asioita, joita on raskasta tai vaativaa tehda tai asioita, joita ei muuten
viitsisi tehda. Naihin tarkoituksiin on kehitetty robotteja. Roboteista mikdan tyo ei ole tylsda, vaan ne ovat
vahvoja ja jaksavat tehdd saman tyon uudestaan ja uudestaan. Esim. Sairaaloissa leikkausrobotit tekevat
kirurgisia operaatioita, avaruuden tutkimista varten on lahetetty robotteja tai robottiruohonleikkuri.

Tehtdva: Keksi parin/ryhman kanssa niin monta erilaista robottia kuin ehdit paperille/tietokoneelle - opettaja
ottaa aikaa esim. 3-5 minuuttia.

Lopuksi keskustellaan hetki tuotoksista.

Robotin suunnittelu - pari/ryhmétyo
Tarvikkeet: kyna ja paperia

Valitkaa ryhman / parin kanssa joku ty6, jota teette usein, mutta jonka tekemisesta ette pida
esim. pedin petaaminen, repun pakkaaminen, pyykin viikkaaminen, vélipalan tekeminen...

Tee tdma osuus yksin: Kehita robotti tekemaan valitsemanne tyd. Robotti ei tarvitse kokonaista kehoa esim.
autoa kokoava robotti tekee yhta tehtdvaa uudestaan ja uudestaan ja sille voi riittaa vain kasivarret.

Mita robottiin tarvitaan?

e Miten se liikkuu, tarvitseeko sen liikkua? Pyorill, jaloilla vai muulla tavalla
e Liikuttaako robotti esineitd? Milla tavalla?

e Tarvitseeko robotin tarttua kiinni johonkin? Millaiset “kadet” ovat?

e Palatkaa ryhmiin ja verratkaa, millaiset robotit suunnittelitte.

Rakentajarobotti - parityo
Toimitaan vuorotellen robottina ja ohjelmoijana. Ollaan esim. selin pariin tai sermin eri puolilla.
Molemmilla pareista kdytossd samanlaiset palikat esim. Legoja

Anna robotille tarkat ohjeet, miten se rakentaa palikka palikalta samanlaisen rakennelman kuin sinulla
nakematta alkuperaista.

Robotti tottelee, mutta sanoo ERROR, jos ei pysty noudattamaan ohjetta.

Muistettava tasmalliset kaskyt ja tehddan vain mita kasketaan.



2. Opetustuokio — Syvennytdan koodiin

Robottiystdvan koodaus
Robotin syddamena on tietokone. Tietokone ohjelmoidaan suorittamaan tehtadva. Ohjeet ovat
yksityiskohtaisia. Ohjeita kutsutaan koodeiksi. Esim. Kun painat hissin nappia, hissi tulee kerrokseesi.

Suunnittele omat varindppadimet ja tee komentokaskyt eri vareille esim.

e Punainen = taputa kasia

e Sininen = hyppaa ylos ja alas
e Vihrea = kutita kaveria

e Keltainen = sano: “Paivaal”

Testatkaa nappdimia parin kanssa

Binaarijarjestelma

Tutustutaan tietokoneen binaarijarjestelméaan. Tietokoneessa kaikki on joko 1 (kylla) tai O (ei) N&ita kahta voi
yhdistella loputtomasti ja niilla voi kirjoittaa myds kirjaimet.

Kirjoitetaan viesteja binaarijarjestelmalla ja annetaan parin ratkaista viesti.

A=00000 B= 00001 C=00010 D= 00011 E=00100 F=00101 G=00110
H=00111 = 01000 J=01001 K=01010 L=01011 M=01100 N=01101
0=01110 P=01111 Q =10000 R=10001 $=10010 T=10011 U =10100
V=10101 W =10110 X=10111 Y =11000 Z=11001 A=11010 A=11011
0=11100 .=11101 ,=11110 ?=11111

e Voi keksid my6és oman salakielen.

3. Opetustuokio — Micro:bit haltuun

Microbit-ohjelmointi

Harjoitellaan koodausta tietokoneella https://makecode.microbit.org -sivustolla.

Microbittia voi ohjelmoida iPadilla.

Harjoittele esim. tekemaan vilkkuva sydan ja kirjoittamaan oma nimesi. Mikrobit-sivustolla on naihin
suomenkieliset ohjeet.


https://makecode.microbit.org/

4. Opetustuokio — Lego Spike |

LEGO-Spike robotit haltuun |
Tutustutaan LEGO Spike-robotin toimintaan ja ohjelmointikieleen iPadin kautta.

Projektien ohjeet 16ytyvat Lego Spike-nettisivuilta.

Tavoite: Ohjelmoidaan robotti esimerkkiprojektien avulla.

e Projekti 1: Ajorobotti
o Ohjelmoi robotti ajamaan tietty reitti
e Projekti 2: Vaista estetta (sensorin kadytto)
o Ohjelmoi robotti havainnoimaan este ja vaistamaan sita

5. Opetustuokio — Lego Spike Il

LEGO-Spike robotit haltuun Il
Tutustutaan LEGO Spike-robotin toimintaan ja ohjelmointikieleen iPadin kautta.
Tavoite: Ohjelmoidaan robotti esimerkkiprojektien avulla.

e Projekti 3: Viivaseuranta (sensorin kaytto)
o Ohjelmoi robotti seuraamaan viivaa.
e Projekti 4: Ulkopuoliset laitteet
o Rakenna moottoreilla toimivia tydkaluja, joiden avulla voit nostaa tai liilkuttaa esineita

6. Opetustuokio — Lego Spike Il

Jatketaan Microbit-ohjelmointiin ja Lego-robotteihin tutustumista kilpailun avulla.
Lego-robotti haltuun Il - Kilpailut

1. Sumo
a. Tavoite: tyontaa vastustajan robotti pois alueelta
b. Robotin kdynnistdminen: napin painamisen jalkeen 2s viive ennen toimintoja
c. Tarkemmat saannot Porin kaupungin sivuilta.
2. Viivaseuraaja
a. Tavoite: Robotti seuraa itsendisesti vilvaa mahdollisimman pitkalle

b. Tarkemmat saannot Innokas-verkoston sivuilta.

Micro:bit haaste

Haasta toiset koodaamaan perassasi jokin Micro:bit koodi.


https://education.lego.com/fi-fi/lessons/prime-competition-ready
https://www.pori.fi/sites/default/files/atoms/files/lego_sumo.pdf
https://www.innokas.fi/wp-content/uploads/2021/01/Pelastus_et%C3%A4ohjeet2021_final.pdf

5. - 6. Lk. Eriyttaminen yl6spain

Keraa kasaan joukkue ja osallistu Lego FLL-kilpailuun. Lisada tietoa FIRST LEGO League Suomi —sivustolta
http://www.fllsuomi.org/



http://www.fllsuomi.org/

7.—9. luokat: Tietotekniikan valinnaisaine

Opetustuokio 1 & 2

@minO:bit Ideat  Tutustu micro:bittiin Buy Suomi @

(.\@ Fe ;

https://microbit.org Let's Code Valitse Let’s Code

f?i‘i]~

MakeCode Editor

The MakeCode editor provided by Microsoft
makes it easy to program your micro:bit with
blocks and JavaScript. Find out more about
the latest features in MakeCode.

EDMicrobit  # Heme <8 Share

Valitse Let’s Code

If you have any issues accessing the editor,
check that it isn't blocked in your school.

Reference

Lessons

3
i

Valitse New Project

New Project

Ohjelmoidaan micro.bit ”palikka” aluksi nayttamaan hymiota.

on button A v pressed o . . . . . -
Seuraavaksi ohjelmoidaan palikkaan merkkijono eli teksti 9A, kun painetaan



https://microbit.org/

on button B v pressed

ja painettaessa B palataan alkutilanteeseen.

button A v ed
- o press Tehdaan toisto eli toistetaan merkkijonoa 9A nelja kertaa

Ladataan ohjelmakoodi micro.bit ”palikalle”

O micro:bit @ Home

resert Q

Q search
@ mput
& Music
© Led .
SR B E o e Paina kuvaruudun
i alareunasta
= varisbles Download
B Math

I o

a & Download Untted

Siirry ladatut kansioon ja etsi microbit-tiedosto. Paina hiiren oikealla painikkeella tiedoston nimea ja valitse
Laheta kohteeseen ja sielta MICROBIT




+  Ladatut tiedostot

32% valmis
|

| Lisatietoja

Kopioidaan 1 kohde kohteesta Ladatut tiedost.. kohteeseen MICROBIT (D)

1 x

Nyt tiedosto menee microbit-levylle ja voit testata koodiasi.

Ohjelmoi sydan vilkkumaan kymmenen kertaa, kun ”palikkaa” ravistetaan ja lisda lopuksi onnittelumusiikki.

Aloftus Jaa Nayta
— v 4 & » Tamatietokone > Ladatut tiedostot
Nimi Muokknus;.\a-va Tyyppi Koko
A Pikakaytts :
|| microbit-Flaships Uane kau o133n1017Ce HEX-tiedosto 633kt
= Tyopoyta » - | A sovelluksessa
@ polynomirobot] Van Microsoft PowerPo 482 kt
& Ladatut tiedosto » 2 ; p 3
e B @' fy8-kertausbing 32 Move to Dropbox Microsoft Word -a 18 kt
& Asialigat ’ L ktweb (7) T PDF-tiedosto 8kt
iaa
G Kuvat * @ Tee kytkentakas Microsoft Word -a.. 30 kt
Energiatuotanto ryh @) Tee kytkentakaz Anna kayttooikeus kohteeseen > | Microsoft Word -a.. 30 kt
Joulukalenteri & Kemiakilpailu2( ¥ Norton Security > | PDF-tiedosto 1460 kt
kuvia 2 Lukio_matemat Palauta aiemmat versiot PDF-tiedosto 477k
ielmointi I F0
ohjeimointi . ‘ Laheta kohteeseen: > © Bluetooth-laite
3 5 Lame_v3.99.3 1 PSRRI
< aKsin vastaano a3
& Dropbox & OpenShot-v24,  Leikkaa A .
. ot n vastaanottaja
% OneDrive & audacity-win-2. Kopioi “3}
B virtapiis s | Pakattu kansio (zip-tiedosto)
= Tama tietokone abainby i * Sahkopostin vastaanottaj:
Ay @ murtokakut Poista 7 »
-objekli » : 2 Tiedostot
3 i R Q7 tyc3b6kifa-3-0  Nimes uudelleen g
@ Asiakirjat @) Kytkentakaaviol B+ OPOSE Jo0 p et
- Ominaisuudet
e Kevat % dia-setup-0974 ~- MICROBIT (D)
s Ladatut tiedostot @7 tyc3bbkirja-3-0-kemia-7ik1 6.11.2018 1847 Microsoft Word -a. 769 kt
0 Musiiki £ ktweb (6) 3.11.2018 958 PDF-tiedosto Skt
" 32% valmis - x




on shake »

on shake =

start melody birthday * repeating once in background

on button B + pressed

Ohjelmoi askelmittari




Tee muuttuja step:
1. Valitse Variables
2. Paina Make a Variable

Step Counter mEao )i ) 3. Kirjoita muuttujalle nimi step

Search. Variables
822 Basic
® Input
@ Music

forever

Maks a Variable...
show number step »

© Led

on button B » pressed

.all Radio

C' Loops
3 Logic

This project turns the micro:bit into a simple step

counter. A step counter is also known as a pedometer. = Variables

B Math

Each shake event increments a counter variable. The

step count is displayed on the LEDs.

Opetustuokio 3 & 4

Tee seuraavat tehtdvat microbit simulaattorilla microbit.org. Tee jokaisesta tehtavasta oma projekti ja jaa
projekti samalla tavalla kuin viimeksi opetettiin ja laita kyseinen linkki aina kyseisen tehtdvan alapuolelle.

Projektin ja linkin nakyva nimi | Tehtavakuvaus Oma linkki tehtdvaan. Laita
tahan sarakkeeseen linkki
tehtavaan.

Microbit 4 Tee hymio, joka kdantyy

toisinpain painettaessa nappia
b.
Microbit 5 N&ytda oma etunimesi kerran

tekstina. Ndyta oma toinen
nimesi tekstina kaksi kertaa
perakkain. Naytd oma
sukunimesi kolme kertaa
perakkain tekstind. Kayta
sopivaa silmukkarakennetta.

Microbit 6 Nayta seuraavien
laskutoimitusten tulokset
naytolla:

2+3

7-4




2x5
12:3

Microbit 7

2.0 Tee Noppa

1. Valitse SYOTE ja tee
KUN-
ohjelmointilohko
napille A.

2. Valitse MUUTTUJAT
ja tee uusi muuttuja
NOPPA

2.1 A-napin
ohjelmointilohkossa

3. Kdyta MUUTTUIJAT ja
MATEMATIIKKA
ohjelmointilohkoja.

4. Aseta NOPAN
arvoksi
satunnaisluku 0-5

5. Lisaa NOPAN arvoon
1

6. Nayta nopan arvo
YLEISET
ohjelmointilohkojen
avulla

Microbit 8

Keksi itse tehtdvankuvaus ja
kirjoita se tahan. Ratkaise
my0Os oma tehtdvasi seka laita
siihen linkki viereiseen
sarakkeeseen.




Opetustuokio 5 & 6

Tee seuraavat tehtdvat microbit simulaattorilla microbit.org. Tee jokaisesta tehtdvasta oma projekti ja jaa
projekti samalla tavalla kuin viimeksi opetettiin ja laita kyseinen linkki aina kyseisen tehtdvan alapuolelle.

Projektin ja linkin nakyva nimi | Tehtavakuvaus Oma linkki tehtdvaan. Laita
tahan sarakkeeseen linkki
tehtavaan.

Microbit 9 Tee ohjelma, joka A:ta

painaessa nayttaa auton ja
B:ta painaessa talon. Piirra
auto ja talo ledien avulla.
Microbit 10 Tulosta seuraavien laskujen
tulokset seka jakojaanndkset.
Kayta omaa
jakojaannosoperaattoria.
A) 32:5

(Eli tulostaa 6 jaa 2)

B) 18:7

C) 20:3

D) 18:6

Microbit 11 Nayta seuraavien
laskutoimitusten tulokset
naytolla:

2+3x4

2x4-4

(3+4)x(5-4)

12:3+4

Microbit 12 B noppa siten etta naytettava
u naytetaankin led-valoilla

Microbit 13 Tee Kivi-Paperi-Sakset peli

e Kun painetaan
nappia A, arvo luku
0-2. Numeron sijasta

nayta kuva
seuraavasti:
e (0 =Kkivi
e 1 =paperi

e 2 =sakset




e Vastaavasti kun
painetaan B
naytetaan B:n kuva.

e Ohjelma ilmoittaa
lopuksi kumpi voitti
A vai B. Tahan
osuuteen tarvitset
jos lohkoja, jotka
16ytyy logiikka
osuudesta.




Opetustuokio 7 & 8

Tee seuraavat tehtavat microbit simulaattorilla microbit.org. Tee jokaisesta tehtavasta oma projekti ja jaa
projekti samalla tavalla kuin viimeksi opetettiin ja laita kyseinen linkki aina kyseisen tehtdvan alapuolelle.

Projektin ja linkin nakyva nimi | Tehtavakuvaus Oma linkki tehtdvaan. Laita
tahan sarakkeeseen linkki
tehtavaan.

Microbit 14 Tee mikropiirista

morsetuslaite. Painettaessa
A:ta naytetdan lyhyt viiva seka
kuullaan lyhyt piippaus.
Painettaessa B:ta ndytetdan
pitka viiva seka kullaan pitka
piippaus.

Microbit 15 Tee laskuri, joka laskee kuinka
monta kertaa A:ta on painettu
ja tulostaa jokaisen
painalluksen jalkeen maaran.
Samoin B:ta painettaessa.
Microbit 16 Nayta luvun 7 kertotaulu
kymmeneen asti eli tulokset
laskuista 7x1, 7x2, ... 7x10
Microbit 17 Kay silmukassa lapi kaikki luvut
0-100 ja tulosta niistd kolmella
jaolliset luvut.

Microbit 18 Parity6. Toinen tekee
radioldhettimen ja toinen
vastaanottimen.

Kayta RADIO-
ohjelmointilohkoja

e Lohkon
YLEISET/"K&ynnistett
dessd" sisalle laita
ohjelmointipalikka
RADIO/"Radio aseta
ryhma"

e Aseta ryhman
tunnisteeksi jokin
nelinumeroinen
luku, joka on




paritydssa
molemmalla sama.
Eri kuin muilla
luokassa.

e Toinen tekee
ohjelman, joka
lahettaa
merkkijonon ja
toinen vastaanottaa
merkkijonon.

e Lahettdja: Kun
painat nappia A,
laheta RADIOLLA
merkkijono "OK".
Kayta apuna
tehtavaa 2.

e Ldhettdja: Kun
painat nappia B,
laheta RADIOLLA
merkkijono "EI".

e Ldhettdja: Kun
ravistat microbittia,
laheta RADIOLLA
merkkijono "POO".

e Tarvittavat palikat
|6ytyvat: RADIO,
YLEISET ja
MUUTTUJAT.

Siirrd ohjelma microbit
piirilevyyn. Myds
vastaanottajan koodi pitda
siirtdd omana piirilevyyn.

Microbit 19

Kayta tehtavaa 14 apuna ja
tee vastaava parityd mita
Microbit 18, mutta talla
kertaa ldhetetdan ja
vastaanotetaan morse
merkkeja. Laheta ainakin
SOS eli kansainvalinen
hatamerkki.




Opetustuokio 9 & 10

Tee seuraavat tehtdvat microbit simulaattorilla microbit.org. Tee jokaisesta tehtdvasta oma projekti ja jaa
projekti samalla tavalla kuin viimeksi opetettiin ja laita kyseinen linkki aina kyseisen tehtdvan alapuolelle.

Projektin ja linkin nakyva nimi

Tehtdvakuvaus

Oma linkki tehtavaan. Laita
tahan sarakkeeseen linkki
tehtdvaan.

Viides kerta esimerkkeja

Pohja autolle

https://makecode.microbit.org
/ Tee9033R11lay

Microbit 20

Tee lahetin joka ldhettaa
viestit “terve”, “moi” ja
“nakemiin”

Tee samaan ohjelmaan
vastaanotin joka toistaa viestit

sellaisenaan.

Microbit 21

Tee ohjelma, joka lahettaa
aina A:ta painettaessa tekstin
A radiolahettimelld ja B:ta
painettaessa tekstin ‘B’
radioldahettimelld toiseen
piirilevyyn. Kun painetaan
molempia nappuloita samaan
aikaan, laheteaan teksti A+B.

Samalla laskuri kertoo kuinka
monta kertaa A:ta ja B:ta on
yhteensa painettu ja nollaa
laskurin. Tee kaikki
mahdollinen logiikka
vastaanottimen puolelle.
Lahetin vain [ahettaa.

Microbit 22

Tee auton radio-ohjain
yhdestd microbitista

(helppo)

e Lohkon
YLEISET/"K&ynnistett
dessa" sisalle laita
ohjelmointipalikka



https://makecode.microbit.org/_Tee9033R11ay
https://makecode.microbit.org/_Tee9033R11ay

RADIO/"Radio aseta
ryhma".

e A-napista microbitin
radiosta lahtee
numero 1

e B-napista microbitin
radiosta lahtee
numero 2

e Kun molemmat napit
A ja B on pohjassa,
radiosta lahtee
numero 3

e Microbitin
ravistamisesta
radiosta lahtee
numero 0

Microbit 23

Tee auton bitbotista ja
microbitista (vaikeampi)
Tee tama samaan projektiin
kuin edellinen tehtava.

o Klikkaa
"Edistyneet", "Paina
laajennukset” ja
lisda bitbot-paketti,
jolla saat bitbotin
ohjauspalikat
kayttoon.

e Tee microbitin
ledeilld kuva,
numero tai teksti,
jotta tunnistat oman
autosi.

e Lohkon
YLEISET/"K&ynnistett
dessa" sisalle laita
ohjelmointipalikka
RADIO/"Radio aseta
ryhma".

e Aseta ryhman
tunnisteeksi jokin
nelinumeroinen
luku, joka on




parityossa
molemmalla sama.
Eri kuin muilla
luokassa.
Microbitissa
vastaanota radiolla
numeroita. LOGIIKKA
lohkoista "Jos"
lohkoilla testaa onko
numero 0, 1, 2 tai 3:

O

Huom alla
oleviin:
Moottorin
tehotila sailyy
kunnes auto
saa uuden
kaskyn.

Jos 0, pysayta
auto
asettamalla
BITBOT
ohjelmointilo
hkolla
nopeudeksi 0

Jos 1, laita
vasemman
moottorin
tehoksi 300
(kaantyy
oikealle)

Jos 2, laita
oikean
moottorin
tehoksi 300
(kaantyy
vasemmalle)
Jos 3, aseta
BITBOT
ohjelmointilo
hkolla
nopeudeksi
400 (liikkuu
eteenpadin)




Microbit 24

Huom: Moottoreiden teho
voi olla vilillé 100 - 1000
(100 on hidas ja 1000 on
nopea).

Seuraavaksi: Soita
adnimerkki, kun kallistat
microbittia.

Seuraavaksi: Vilkuta
vasemman puolen
ledid/ledeja, kun kdannyt
vasemmalle. Oikealle
kdaannyttdessa tee vastaava
juttu.

Seuraavaksi: Yrita seurata
lattian teippia.

Microbit 25

Muuta robottiohjelmaasi niin
etta robotti kdantyy sulavasti
vasemmalle tai oikealle. Jotta
se kaantyisi sulavasti
vasemmalle pitaa liikuttaa
samanaikaisesti vahan vasenta
rengasta ja enemman oikeata.
Tama on kehutehtava.




Opetustuokio 11 & 12

Projektin ja linkin nakyva nimi

Tehtavakuvaus

Oma linkki tehtavaan. Laita
tahdn sarakkeeseen linkki
tehtavaan.

Microbit 26

Viritd viime kerralla tehty
autosi mahdollisimman
nopeaksi, jotta parjaisit
autokilpailussa.

Mahdollisia tapoja
virittaa.

1. K&dnnos vasemmalle ja
oikealle voi ohjelmoida
niin, etta auton
molemman puolen
renkaille annetaan tehoja.
Esim. Vasemmalle
kdadnnyttdessa vasenta
rengasta pyoritetdaan
paljon ja oikeaa
vahemman. Jos pelkastaan
vasenta, kaantyy
paikallaan.

1. Laita auto kdantymaan
vain tietyn ajan.
Useimmiten kaannos
on 90 astetta. Laita
auto kadantymaan
tietyn ajan, jolloin se ei
kdaanny liikaa. Kokeile
mika on sopiva aika.

2. Etsiitse omat keinosi
virittaa auto.

Microbit 27

[Imoita itsesi valmiiksi
autokilpailuun ja pyyda
opettajalta auto seka kaksi
mikropiiria. Siirra ohjelmasi
molempiin mikropiireihin.




Microbit 28 Seuraavaksi: Vilkuta
Tehdaan jos aikaa jaa. vasemman puolen
ledid/ledeja, kun kdannyt
vasemmalle. Oikealle
kdadannyttdessa tee vastaava

juttu.
Microbit 29 Keksi itse mitd autolle voi
Tehdaan jos aikaa jaa. tehda ja kirjoita oikealle

laatikkoon se sanallisesti ja
laita my0s linkki. Tama voi olla
mita tahansa erilaisesta
koristelusta ajamiseen.

Lisatietoa: Tutkimus — Innokas



https://www.innokas.fi/tutkimus/

