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Robotiikan opetussuunnitelma alkuopetuksessa

Alkuopetuksessa  robotiikkaa ja  ohjelmoinnillista  ajattelua  opiskellaan  robotiikan
opetussuunnitelman mukaisesti eri oppiaineiden sisalld joustavasti sekd mahdollisuuksien mukaan
osana monialaisia oppimiskokonaisuuksia.

Tavoitteena on innostaa ja rohkaista oppilaita tutustumaan ja havaitsemaan ymparilld olevaa
robotiikkaa ja automaatiota sekd herattdd oppilaiden mielenkiintoa naitd asioita kohtaan.
Robotiikka kiinnitetdan oppilaiden arkeen, kokemusmaailmaan ja leikkimaailmaan.

Vahvistetaan oppilaan tapaa ajatella ja tyoskennelld. Annetaan mahdollisuus olla luova ja
innovatiivinen. Kannustetaan kriittiseen ajatteluun, ratkaisemaan ongelmia sekd tekemdan
pdatoksia. Ohjataan oppimaan oppimisessa sekd metakognitiivisissa taidoissa. Kannustetaan
kommunikoimaan, tekemaan yhteistyota seka toimimaan tiimin jasenena.

Robotiikan opetussuunnitelmassa olevat asiat kdydaan lapi mielekkdassa jarjestyksessa kahden
alkuopetusvuoden aikana.

Robotiikan opetussuunnitelma tukee laaja-alaisten tavoitteiden lapikdyntia.

- Robotiikka vahvistaa ajattelun ja oppimaan oppimisen taitoja (L1).

- Oppilaiden kanssa tutkitaan arjen teknologiaa ja sen merkitysta paivittdisessa eldmassa
seka opitaan, mita laitteiden turvallinen kaytto edellyttaa (L2).

- Oppilaita ohjataan harjoittelemaan ryhmdssa toimimista ja yhteistyotd, omien ideoiden
sovittamista yhteen toisten kanssa seka ikdkaudelle sopivaa vastuuntuntoa (L3).

- Oppilaita ohjataan kehittamaan kuvanlukutaitoa ja kokeilemaan kuvallisia ilmaistutapoja
(L4).

- Leikkiin perustuva tyo on keskeistd. Robotiikan perustaitoja harjoitellaan ja opitaan
kdayttamaan niita opiskelun valineena. Tarkoituksena on edeta pienina palasina kohti
kokonaisprosessin hallintaa. (L5)

Sisallot
1. Suunnittelu ja eettinen nakokulma

- Kuka vastaa robotin toiminnasta/kuka ajattelee robotin puolesta?
- Tyostetdan vertaillen, tutkien, mielipiteenvaihtona ja omaa kantaa perustellen.
- Virheen havaitseminen ja virheiden sietdminen seka virheen korjaaminen.

e Ohjattavien/ itsestdan kulkevien lelujen tarkastelua ja tutkimista.

e Olemassa olevien robottien/ ohjelmoitujen laitteiden tarkastelua ja tutkimista.
e Kuka voi paattaa, miten robotti toimii/ mita robotti tekee?

e Voiko kaiken korvata robotilla?
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Tason ja tilan hahmottaminen

Leikinomaisuus
Yksinkertaiset kaskyt ja yhteisollisyys
Suunnat: edessa, ylhaalla, alhaalla...

e Opettaja ja myohemmin oppilas ohjaa "Kapteeni kdskee”-tyyppisia leikkeja.

Mekaniikka ja rakentelu

Rakentelua seka luovasti ettd ohjeen mukaan

Opettajan antama ohje, kuvallinen ohje, kaverin kanssa tyoskennellen, tyokortit seka
jokaisen omat luovat ratkaisut.

Toiden esittelya ja niista kertomista.

Kaytetdaan koululla jo olemassa olevia vdlineita esim.

e VexlIQ

e Legot, multilinkit, muut mahdolliset palikat seka erilaiset rakennussarjat

e Unkarilaiset palat tai tangram-palat

Ohjelmointi

Visuaalinen ohjelmointi (oma keho ja paperityd).

Tutustuminen ohjelmoinnin alkeisiin laatimalla vaiheittaisia ohjeita.
Ohjelmointia mahdollisuuksien mukaan tietokoneella.

Looginen paattely ja ongelmanratkaisu.

Syy-seuraussuhteet ja luova ajattelu.

e Opettaja ja myohemmin parityona oppilaat ohjelmoivat toisiaan tekemaan eri tehtavia
tai liikkumaan tilassa

e Ruutupaperikoodausta

e Pisteestd pisteeseen- tehtavat seka erilaiset hahmottamiseen liittyvat tehtavat

e Ohjeenmukaiset rakentelut mallista

e Mita tapahtuu seuraavaksi-tyyppiset tehtavat, mita on tapahtunut aiemmin, looginen
jarjestys kuville...

e Tietokoneohjelmointia mahdollisuuksien mukaan eri koodauspeleja hyddyntéen

Arviointi
Lahtokohtaisesti kiinnitetadan huomio onnistumisiin ja arvioidaan niita oppilaan/oppilaiden

kanssa keskustellen.
Arviointi pohjautuu valtakunnallisen opetussuunnitelman oppiainekohtaisiin tavoitteisiin.



