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ROBOTIIKAN PERUSTEET
Lego-robotiikkaan tutustuminen

Minttu Nurmi, Petteri Raes, Oona Sorsa, Teemu Tuononen ja Johannes Typp06, Turun yliopisto
Pekka Vasara, Loukinaisten koulu

OPenDIGH

TIVISTELMA TAVOITTEET

Koodauksen oppiminen sisdltaa hyodyllisia
ongelmanratkaisutaitoja ja ohjelmoinnillista
ajattelua, jotka ovat hyodyksi myos monessa arjen
tilanteessa (Wing 2006).

Projektin tavoitteena oli opettaa oppilaille Lego-
robotiikan perusteita, tutustua erilaisiin
robotteihin ja niiden toimintatapoihin.

Yleisesti ottaen oppilaat ovat kykenevia ja
motivoituneita kayttamaan ja tutustumaan uuteen
teknologiaan.

TOTEUTUS

Yhteiskehittaminen

“Tulevaisuuden koulusta on paljon visioita. Kaikissa
niissa tietotekniikka on vahvasti mukana uusien,
luovien tyétapojen mahdollistajana,
yhteisollisyyden kehittdjana ja arjen helpottajana”
(Kankaanranta ym. 2011, 18).

Opetusjarjestelyt

Oppilaat tutustettiin robotin toimintaperiaatteisiin
2 oppitunnin verran. Pari ohjeistaa robottia lyhyilla
ja selkeilld kaskyilla esimerkiksi lukitsemaan
polkupydran tai ottamaan kirjan repusta.

Robottien tunnistaminen ja nimedaminen omasta
ympadristosta tai oman tietdamisen avulla.

Tutustutaan erilaisiin robotteihin, kuten Blue-
Botiin, Robot Mouseen ja syvennetdan
ymmarrysta Lego-roboteissa.

Huomioita
Lyhyet roboteista kertovat videot

Robotit (Lego, Blue-Bot 1 ja 2, Robot Mouse),
niiden kdyttdmanuaalit ja oheistuotteet mm.
kertolaskumatto

Tilanvaraus

Arviointi
Yhteistyon ja vuorovaikutuksen paritydskentelyssa

Oppilaan oman oppimisen reflektointi
oppimispaivakirjaan tai portfolioon. Voidaan liittaa
osaksi suurempaa projektia.

S3 Kasityo
Harjoitellaan ohjelmoimalla aikaan saatuja
toimintoja, joista esimerkkina robotiikka ja
automaatio. (vuosiluokat 3-6)

L5 Tvt-osaaminen
Ohjelmointia kokeillessaan oppilaat saavat
kokemuksia siitd, miten teknologian toiminta
riippuu ihmisen tekemista ratkaisuista.
(vuosiluokat 3-6)

T20 Matematiikka
Oppilas kehittda algoritmista ajatteluaan seka
taitojaan soveltaa matematiikkaa ja
ohjelmointia ongelmien ratkaisemiseen.
(POPS 2014, 23, 271, 379.)

Robot Mouse ja sokkeloalusta

TEKNOLOGIA

Blue-Bot: kertolaskujen laskeminen ja
ohjauskomentojen sy6ttaminen

STEM Robot Mouse: reitin valitseminen ja hiiren
ohjaaminen sokkelon lapi

Lego-robotit: liikkkuvat ajoneuvot, jotka suorittavat
annetut tehtavat

Lego Mindstorm: sovellus, jonka hallintapaneelista
ohjataan Lego-robottien toimintaa

Sovellukset ja sivustot

Asimov: ohjekirja, jolla rakennetaan ja
hallinnoidaan robottia

Lego Mindstorm-materiaalit
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Opetus- ja

Blue-Bot ja kertolaskuruudukko

PAATELMAT JA

SUOSITUKSET

Opetuskokeilussa saatiin todeta, ettd oppilaat
olivat motivoituneita ongelmanratkaisutehtaviin,
jotka tehddan ohjelmoimalla robotteja. Tata
havaintoa tuki myos tutkimus (Ilomaa 2008, 62),
jossa todettiin, etta yleisesti ottaen oppilaat ovat
kykenevia ja motivoituneita kdyttdmaan ja
tutustumaan uuteen teknologiaan.

Opiskelija Tuonosen mukaan kehitettavaa olisi
ollut selkedmman ohjeet annettuun
ihmisrobottitehtavaan seka hieman pidempi
tutustumis- ja opetusaikaa Lego-robotiikalle.
Ohjeiden olisi kannattanut olla niin tarkkoja,
selkeita ja kattavia, seka oikeassa jarjestyksessa,
ettei ymmartamisessa tulisi virheita.

Mukana seuraamassa ja tukemassa ollut koulun
oma opettaja sai myos paljon virikkeita ja
ajatuksia robotiikan hyédyntamiseen
huomattuaan oppilaiden kiinnostuksen ja
innostumisen aiheeseen.

kulttuuriministerio

LAHTEET

lloméki, L. 2008. The effects of ICT on school:
teachers’ and students’ perspectives. Turun yli-
opisto. Turku

Kankaanranta, M. ym. 2011. Opetusteknologia koulun
arjessa. Jyvaskylan yliopiston

koulutuksen tutkimuslaitos. Jyvaskyla.
Perusopetuksen opetussuunnitelman perusteet. 2014.
Wing, J. M. 2006. Computational thinking. Carnegie
Mellon University. Microsoft research Asia.

bit.ly/ODrobot




