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ROBOTIIKKA PERUSKOULUISSA

Paivi Porras ja Jouni Kéndnen
Saimaan ammattikorkeakoulu

Tiivistelma Syksylla 2016 voimaan astuvat perusopetuksen opetussuunnitelman perusteet (POPS
2016) madrittelevat ohjelmoinnin osana matematiikan opetusta aina alakoulusta alkaen. Yhtena
LUMA SUOMI -kehittamisohjelman osana pyo6rii LUMA-keskus Saimaassa Robotiikka-
kehittdamishanke. Taman artikkelin tarkoituksena on kertoa, mita projektissa on tapahtunut kevaan
2015 aikana, minkalaisia haasteita on koettu ja mita jatkossa on tarkoitus tehda.

1 Johdanto
POPS 2016 on aiheuttanut pelon sekaisia tunteita osalle alakoulun opettajia, kuten myds
muutamille matematiikan aineenopettajillekin: jatkossa ohjelmointi on osa matematiikan
opetusta. Jos oma ohjelmointikokemus/-tietamys lahentelee nollaa, niin tunne on aivan
ymmarrettdva. Monelle sana ohjelmointi tuo mieleen kotona oleilevat pojat, jotka istuvat
tietokoneen aaressa Kirjoittamassa aivan kasittamattoman nakoista tekstia, ja jotka puhuvat
keskenadn salakieltd, jota ulkopuolinen asiaan vihKiytymatéon ei voi ymmartaa.
Naméa “koodarit” hetken rapellyksen jalkeen saavat tietokoneen tekemadn aivan
uskomattomia juttuja. Ei siis ihme, jos tuskan hiki alkaa nousta jo pelkasta ajatuksesta.
Ehkéapa ohjelmoinnin opetuksen voisikin jarjestdd ilman ahdistusta ja oppilaita
kiinnostavalla tavalla? Harvempi aikuisistakaan voi sanoa, etta ei olisi koskaan tykannyt
leikkia Legoilla. Legoilla rakennettaessa vain taivas tuntui olevan rajana mielikuvituksen
kaytossa. Ohjelmoitavilla Legoilla tama rajataivaskin havida, silla Lego-robotit pystyvat
tekemaan melkein mita tahansa. Esimerkiksi huhtikuussa 2015 Joensuussa jarjestetyssa
Innokas 2015/RoboCup Junior (RCJ) -tapahtumassa roboteilla kisailtiin jalkapallossa,
pelastuksessa, tanssissa, teatterissa, sumossa seka freestylessa.

2  Robotiikka kouluissa

Ohjelmoinnin opettamisen alakoulun ensimmaisilla luokilla ei tarvitse tarkoittaa
tietokoneen aadressa istumista vaan ohjelmointiin tarvittavan loogisen ajattelun opettamista.
Téata taitoa voidaan opetella ohjaa sokkoa -tyyppisilla leikeilla. Tall6in ohjaajan on pystyttava
antamaan selkeat ohjeet ohjattavalle, jotta suoritettava tehtdvd saadaan toimitettua.
Ensimmaisessa vaiheessa ohjaaja ja ohjattava voivat kulkea vierekkain, kunnes ohjaaja on
mielestddn ymmartanyt ohjauksen riittdvan hyvin. Toisessa vaiheessa tehtavaa vaikeutetaan
siirtamalla ohjaaja véahan kauemmaksi ja ohjeistamaan ohjattavaa vain sanallisesti.
Kolmannessa vaiheessa siirretddn ohjaaja sermin taakse ohjeiden antamisen ajaksi. Kun
ohjattavan lahttpiste ja maaranpaa ovat ennalta maaratty, niin ohjaajan on tehtava itselleen
riittavan hyva ohjeistus onnistuakseen. Ohjeistuksen paattyessa on mielenkiintoista nahda,
toimiko ohjaus oikein. Luultavimmin ohjeistus kaipaa hienosdatéa ennen kuin ohjattava

1012



ROBOTIIKKAA PERUSKOULUISSA

paatyy oikeaan pisteeseen. Tama kolmannen vaiheen ohjaus on jo hyvin lahella ohjelmointia:
tiedamme, mita koneen tai robotin olisi tehtdvd, mutta kuinka kaskyt on annettava
toiminnon suorittamiseksi oikein. Nama aiemmin mainitut koodaritkin joutuvat hiomaan
ohjelmiaan vastaavalla tavalla. Kaikki ndma leikit auttavat ymmartamaan, kuinka térkeda on
antaa ohjeet riittavan selkeasti.

Alakoulun ylemmilla luokilla voidaan ottaa kayttéon Lego-ohjelmointiympéristo. Tassa
vaiheessa ei tarvitse osata ohjelmointikieltd vaan ohjelmointi tapahtuu tietokoneen avulla
lahinna hiirella palikoita siirtamalla ja niiden asetuksia maarittelemalla. Valmis ohjelma
siirretddn robotille ja testataan sen toimintaa. Tassd vaiheessa 'tutki ja kokeile’ on
erinomainen lahestymistapa. Tdma tosin vaatii sekéd oppilaalta etté opettajalta uskallusta:
joskus onnistutaan ja joskus ei, mutta uutta opitaan joka tapauksessa. Kun robotti suorittaa
ohjelman, oppilas ndkee, mika ohjeistuksessa vaatii hienosaatoa.

Alusta asti ohjelmoinnin opetuksessa olisi tarkeda saada oppilaat suunnittelemaan
ohjeistus ensin selkokielelld. Tama auttaa jasentdmadn omia ajatuksia ja helpottaa lopullista
ohjelmointia. Tehtavan idea pysyy myds paremmin mielessa.

Ylékouluissa ohjelmointiin voidaan osaamistason lisdantyessa hiljalleen ottaa mukaan
palikkaohjelmoinnin liséksi varsinaista syntaksin Kkasittelyd. Syntaksia ei kannata
varmaankaan esittdd ensimmaisena vaihtoehtona niille oppilaille, joilla ei ole ollut
mahdollisuutta tutustua robotteihin ja ohjelmointiin aiemmin. Pidemmalle edistyneille ja
asiasta Kkiinnostuneille syntaksi antaa jo ldhes rajattomat mahdollisuudet robottien
ohjelmoitiin. Robottiohjelmoinnin erinomainen ominaisuus onkin, ettd se on mahdollista
kaikenikaisille ja -tasoisille oppilaille.

3  Kehittdmishankkeen toiminta

Kevaalla 2015 hanke lahti kéyntiin kuninkaallisin menoin, kun Ruotsin kuningaspari kavi
tutustumassa Saimaan ammattikorkeakouluun. Kuningasparin vierailusta saatiin alustava
tieto tammikuun puolessa vélissd, joten maaliskuun alun vierailuun ei jaanyt paljon
valmisteluaikaa. Tassa ajassa yhteistyokoulumme Sammonlahden vyléakoulun luma-
luokkalaiset onnistuivat aikaansaamaan hienoja robotteja. Yksikin robotti lauloi Ruotsin
kansallislaulun kuningasparille, mika tuntui erityisesti ilahduttavan kuningasparia.

Mybhemmin kevaalla jarjestettiin kyseisen koulun 7.-luokkalaisille kaksipaivainen
workshop, jossa heidat perehdytettiin robotiikka-ohjelmointiin. Oppilaat olivat Saimaan
ammattikorkeakoululla yhden aamupaivan tutustumassa robotteihin. Taméan jalkeen
suunnittelua jatkettiin vahan aikaa omalla koululla, jonka jalkeen oppilaat taas kokoontuivat
kampukselle tekemaan koodausta.

Kehittamishankkeen tarkoituksena ei ole suinkaan kouluttaa kaikkia LUMA-keskus
Saimaan toiminta-alueen koululaisia robotiikkaan, vaan antaa opettajille tieto-taito tehda se
itse omilla kouluillaan. Kevaan koulutukset oppilaiden kanssa kuitenkin antoivat hankkeen
toimijoille tiedon, mitd kaikkea oppilaat pystyvat tekemaan ja milla aikajanteelld. Kevaan
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koulutusten innoittamina toimintaa lahdettiin muuttamaan opettajien kouluttamisen
suuntaan.

Toisen yhteistydkoulumme Kesdmaenrinteen koulun matemaattisten aineiden opettajat
kokoontuivat Saimaan ammattikorkeakoululle 20.—21.8.2015 tutustumaan robotteihin.
Tasta ryhmasta vain yhdella oli enemman ohjelmointikoulutusta, eika yhdella opettajalla
ollut sité lainkaan. Ryhma siis edustanee aika hyvin tavallista suomalaista yldkoulua.

Hieman ennakkoluuloisesti paikalle saapuneet opettajat paasivat ohjelmointiin Kiinni
hyvin nopeasti. Ensimmaiset ilonkiljahdukset onnistuneesta robotin toiminnasta voitiin
kuulla jo parin tunnin koulutuksen jalkeen. Toisena paivana robotit vaistelivat jo esteita kuin
konkarit konsanaan.

3.1 Toimintaan osallistuneiden opettajien mielipiteita

Vaikka LUMA-keskus Saimaan vetamat workshopit kevaalla 2015 oli suunnattu oppilaille,
mukana olleet opettajat, Sammonlahden koulusta ja Saimaan amk:lta, olivat myds
innoissaan konkreettisesta tekemisesta. Kaikki olivat yhta mielta siitd, etté yhteistydn myota
uuden asian kanssa ei kenenkdan tarvinnut olla yksin: yhdessa tekeminen oli
voimaannuttavaa.

Kesamaenrinteen opettajien yksimielinen kasitys oli, ettd koulutus opettajille on
jarjestettava riittdvan pienissa ja tutuissa ryhmissa. Talldin jokainen paasee itse tekemaan,
eika kysymisen kynnys ole liian korkea. He myds toivoivat, ettd robotiikkaan vasta tutustuvat
opettajat paasisivat robotiikassa pidemmalle edenneille kouluille tutustumaan, kuinka
robottiohjelmoinnin mahdollisuuksia on hyddynnetty. Selkeéasti oli havaittavissa tarvetta
ideoille.

4  LUMA-paivien antia

Valtakunnallisilla LUMA-paivilla Joensuussa kesdkuussa 2015 kehittdmishankkeesta
pidetyn tietoiskun yhteydessa kysyttiin paikalla olevan yleison mielipidetta siitd, mita
robotiikasta pitaisi opettaa eri kouluasteilla. Kuulijat jakautuivat ryhmiin oman
kiinnostuksensa/toimintaymparistonsd mukaisesti. Alla olevat kommentit ovat ryhmien
mielipiteita.

Esikoulu — 2. luokka:
e Robotiikan pitéisi olla koko koulun yhteisprojekti, missa eri ikaluokat tekevét

yhdessa.

o Mielelldan koko vuoden mittainen projekti: ei kerhotoimintana vaan kaikille

e Ohjelmoinnin harjoittelu/algoritmisen ajattelun harjoittelu toimintaohjeita
kirjoittamalla (luokasta ruokalaan yms.)

o Kysymyksena esitettiin, ettd pitaisiko tehtavien tekemisen jalkeen antaa palkinto
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3.—6. luokka
o Palikkaohjelmointi sopisi téssa vaiheessa, koodi ylakoulussa.
e Antureiden Kiinnittaminen on helppoa (sopii siis tdhan vaiheeseen), mutta
toiminnan ymmartaminen ei niinkaan.
e Ylakoulussa voisi olla enemman robottien kasaamista alusta alkaen, koodien
kirjoittamista ja antureiden toiminnan ymmartamista.

7.—9. luokka:

o FyKe-ilmididen tutkiminen

e Mallintaminen

e Liikkeen kuvaajat

e Suunnittelun taidot/ongelmanratkaisu (luovuus)

e Yhteistyd - Kieli javiestinta

o Yrittgjyystaidot
Paikalla oli paljon robottien kanssa toimineita henkildita, joilla on hyva kuva siitd, mita eri-
ikaiset lapset pystyvét tekemaan ja minka tyyppisista asioista he ovat kiinnostuneista eri
ikavaiheissa. Tama ikava kylla ei poista sitd ongelmaa, ettd suurella osalla riviopettajista ei
ole tieto-taitoa eika valttamatta samanlaista innostusta. Kirjoittajat jaivat myds miettimaan,
ettd missa maarin tama innostus on mahdollista levittdd suureen oppilasjoukkoon, silla
innostuneina mainitut oppilaat vaikuttivat olevan mukana joko vapaaehtoisessa
kerhotoiminnassa tai kdvivat luma-suuntautuneita kouluja. Positiivista oli, etta kiinnostus
robotteihin ei koske pelkéastaan poikia.

Robotti-ohjelmoinnissa on ensimmaisten oppilasryhmien aikana havaittu selkedésti eroja
tyttdjen ja poikien valilla. Pojat hyokkaavat annetun tehtdvan pariin innostuneina seka
alkavat pelottomasti kokeilemaan. Tytot vastaavasti miettivat ongelmaa ja kysyvat hetken
kuluttua tarkempia ohjeita. Tytot eivat kaikesta paatellen ole ihan yhta valmiita avoimille
ongelmille, jossa ratkaisu ei valttamatta ole yksikasitteinen ja luovuudellekin olisi tilaa. Pojat
taas tarvitsevat hieman tiukempaa otetta, jotta suunnitteluun kaytettaisiin aikaa ja eri
vaihtoehtojen vaikutuksia mietittaisiin.
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