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Insindoritaitoja SPHERO Indi autojen ja ratojen parissa

Jenni Heikkinen, Pauliina Karkaus, Nea Haapalainen

TUNNIN AIHE:

Tutustua Steamin hengessd

SPHero Indi autoihin, komentoihin TUNN'N TAVO"TEET
ja ohjelmoilliseen ajatteluun. TUNNIN KULKU

. 1.Ymmart&d mité STEAM tarkoittaa
Tarkoituksena on rakentaa 2.Ymmartad mitd tarkoittaa "komento”

e Lammittelyleikki

maalarinteipin avulla erilaisia 3.Kehittaa ohjelmointiin liittyvia : -

A Bl . . L e Jakautuminen 3-4 hengen ryhmiin
ratoja, joita oppilaat saavat ajattelutaitoja . . S .

) . . A Pl s TARER e Tutustuminne Indiautoihin ja moniste
suorittaa SPHero Indi autojen :

5.Sujuva yhteisty® pienryhmissé en tekeminen

kanssa. e Ratojen suunnittelu ja toteuttaminen

¢ Toisten ratojen testaus

Tunnin kesto: 90 min

1.LAMMITTELYLEIKKI

Opettajan johdolla Idhdet&dn Kapteeni
kaskee leikkiin. Kun opettaja sanoo 9. TUTUSTUTAAN SPHERO INDI AUTOIHIN
esimerkiksi "Kapteeni kéiskee mene

kyykkyyn®, oppilaat suorittavat komennon.
¢ Jaetaan oppilaat 3-4- hengen ryhmiin

¢ Oppilaille jaetaan moniste sekd SPhero autot.
Oppilaat saavat tutustua autoihin ja
vdrilaattoihin, joilla autot toimivat.

e Seuraavaksi heiddn tulee vdarittad ja piirtdd
komennot monisteeseen.

Tarkoituksena on tutustua komentoihin
leikin avulla: kun lause ei ala "Kapteeni
kdaskee" oppilaat eivat toteuta toimintoa.

3. SUUNNITELLAAN RATA RYHMASSA

~

Oppilaat saavat vapaasti suunnitella
radan maalarinteipin avulla.

4. KAYDAAN LAPI MUIDEN
TEKEMIA RATOJA
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Oppilaat saavat kiertdd
toisten tekemid ratoja




