Kiinnostaako ohjelmointi ja
robotiikka 2.0: etaoppitunti
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Oppitunnin kulku

Tehtavien kohdalla annetaan erilliset ohjeet tehtavien
palauttamista varten.

Tarkeinta on olla luova ja keksia rohkeasti uusia ideoita.
Jokaisen tehtavan kohdalla kerrotaan kaytettavissa oleva aika.
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Miten rotkon yli?

Tehtavana on keksia laite, joka auttaa robotin rotkon yli.
Kaytdssanne on saha, lautoja, paksua kuminauhaa,
moottoreita ja ohjelmoitava minitietokone.
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Miksi keksintdja?

0.0




Robotiikka ymparillamme

Millaisia robotteja kaupungissa ja kodeissa on?
Miettikaa ensin, miten robotti maaritellaan?
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® Mita robotti tekee?

Mita toimintoja huomaat robotille olevan eli mita se on ohjelmoitu tekemaan?
Mika robotin koodi on pseudokielella?
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Tekoalyn esittely



http://www.youtube.com/watch?v=WoCjjQi1OYk
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® Robotti haluaa tulla siivousrobotiksi

Mita asioita robotille tulee opettaa, jotta siita voi tulla siivousrobotti?
Kokeile loytaa reitti lomakesokkelon lapi.
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Tekoalyn ulottuvuudet
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® Loppuhaaste

Unitylla tehty legodemo esittelee
Innokas-robotin legomaailmassa.
Kokeilkaa pelia ja pohtikaa, miten
jatkokehittaisitte pelia ja toisitte
robotin mukaan peliin. Miettikaa
samalla millaisia ohjelmoituja
elementteja pelissa on mukana.
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® Pelien ulottuvuuksia
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® Yhteenveto

Luovuudella ja erilaisilla valineilla voit luoda

mita tahansa
Robotit ja ohjelmointi ovat oleellinen osa

vhteiskuntaa
Tekoaly vaikuttaa nyt jo meihin monella tavalla

Peleista on paljon hyotya ja niista otettuja
asioita on jo monessa eri tekemisessa
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i} Loppureflektio

Mika pajan sisallossa erityisesti innosti?

Kerro parille lyhyesti, miten aiot siirtaa
oppimiasi asioita kaytantoon.







