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Tiede ja taide -hanke — Ohjaajan ohje

Taidetta Spheroilla

TyOpajan tavoitteena on:

- Tutustua Sphero-robottipalloihin ja saada
positiivisia kokemuksia teknologiasta

- Harjoitella lohko-ohjelmointia ja oppia
ohjelmoimaan Sphero pallo kulkemaan
yksinkertaisia geometrisia muotoja pitkin

- Tutustua abstraktiin ekspressionismiin
taidesuuntana

- Kehittaa luovaa kuvallista tyoskentelya ja
harjoitella maalausta Sphero-robottien
avulla

Tutustutaan Sphero-robottipalloihin ja yksinkertaiseen lohko-ohjelmointiin. Tutustutaan
abstraktiin ekspressionismiin ja taiteilija Lee Krasnerin t6ihin. Taiteillaan itse robottipalloilla
omia taideteoksia seka vapaa-ajoa etta ohjelmointia kayttaen.

Kesto: 60-90 min
Kohderyhma: 3.—6. luokat
Yhteys opetussuunnitelman perusteisiin (POPS):

Ty6paja tukee perusopetuksen opetussuunnitelman (2014) vuosiluokkien 3—6 tavoitteita
ohjelmoinnin, matematiikan ja kuvataiteen sekd monipuolisesti laaja-alaisen osaamisen
osalta.

TyOpajassa harjoitellaan ohjelmoinnin perusteita visuaalisessa ohjelmointiymparistossa ja
kehitetdaan algoritmista ajattelua (matematiikka T14, laaja-alainen osaaminen L5).
Robottipallo ohjelmoidaan kulkemaan geometrisia muotoja kuten suoraa, neliétd, kolmiota
ja ympyraa pitkin. Erityisesti kulmia harjoitellaan pallon kulkusuuntia mietittdessa.
Tyoskentely tukee myds loogista ajattelua ja ongelmanratkaisua seka vaiheittaisten
toimintaohjeiden laatimista. (Matematiikka T4, T5, T6, T11)

TyOpajassa tutustutaan abstraktiin taiteeseen seka tuotetaan omia abstrakteja taideteoksia
kokeilevan valineen (robottipallot) avulla. Tydskentely perustuu kokeiluun, mielikuvitukseen
ja omakohtaiseen ilmaisuun. (Kuvataide T1, T2, T4, T8)

TyOpaja tukee lisdksi Laaja-alaisen osaamisen tavoitteita Ajattelu ja oppimaan oppiminen
(ongelmanratkaisu, kokeileminen), Kulttuurinen osaaminen, vuorovaikutus ja ilmaisu

LUMA-keskus Pohjanmaa: Saara Lehto ja Hanna Hankaniemi



-

Vaasan yliopisto ‘ ’ LUMA-KESKUS POHJANMAA
UNIVERSITY OF VAASA '

(taiteen kokeminen ja oma ilmaisu), Monilukutaito (visuaalisten teosten tulkinta ja
tuottaminen), Tieto- ja viestintéteknologinen osaaminen (ohjelmoinnin harjoitteleminen ja
positiivisten kokemusten saaminen teknologian kdytdstad) seka Tydeldmdtaidot ja yrittdjyys
(yhteistyd pareittain, oman tyon suunnittelu ja toteutus).

Tarvittavat valineet ja materiaalit:

e Sphero-robotteja suojakuorineen, 1/pari

e Ohjelmointilaite (esim. iPad, tabletti,
dlypuhelin jne.), joille on ladattu Sphero
Edu -sovellus, 1/pari

e Verkkoyhteys

e maalarinteippia ja mittanauhoja, 1/pari

e A3 kopiopaperia tai hieman paksumpaa
suunnilleen samankokoista paperia

e Sormivareja (esimerkiksi sininen,
keltainen ja punainen, lisdna voi olla
muitakin vareja)

e Maalin levittdmiseen ja jakamiseen
tarvittavat valineet, esimerkiksi
kertakayttolusikoita tai pienia
maalikippoja kuten viilipurkkeja

e Tasapohijaisia pahvilaatikoita maalausten
tekemiseen, pohjaltaan noin A3-paperin
kokoinen tai hieman suurempi laatikko
on esimerkiksi sopivan kokoinen, 1/pari

e Suojakasineitd, vahintaan 1/oppilas

[} . :“.

e Tiskiainetta ja pesutila Sphero-robottien Kuva 1: Tyépajassa kéytetddn Sphero-robottipalloja ja
pesuun tablettitietokoneita. Kuva: Saana Séderlund

e Mielelldan tila, jossa voidaan tydskennelld

vapaasti lattiatilaa kayttden
e Suojattua poytatilaa teosten kuivumiseen ja tarvittaessa luokkatilan suojaus
e Tarvittaessa tulostetut ja laminoidut tehtdvakortit ohjelmointiin

Valmistelut ennen tydpajaa:

Tutustu Sphero-robottien kdyttoon: niiden lataamiseen, ohjelmointilaitteen yhdistamiseen seka niilla
vapaa-ajon ohjaamiseen ja yksinkertaisten ohjelmien tekoon. Tama ohje ei varsinaisesti perehdyta
Spherojen kayttoon, mutta voit tutustua tdman materiaalin liitteissa oleviin linkkeihin tai etsia itse
verkosta lisda ohjeita. Kaikkien materiaaliin kuuluvien ohjelmointitehtavien ratkaisut sisaltyvat
materiaaliin.

Jos oppilaat eivat ole koskaan ennen ohjelmoineet, harkitse toimisiko tyépaja ryhmallesi paremmin
kaksiosaisena. Ensimmaisessa pajassa voisi toteuttaa ohjelmointiosuuden. Toisessa pajassa tauon
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jalkeen tai toisena paivana voisi palauttaa ohjelmoinnin mieleen ja keskittyd enemman
maalaamiseen.

Jos paatatte tehda yhteisteoksen, valmistele siihen sopiva alusta ja alustalle reunat.

Mieti luokkaan tarvittava suojaus. Tarvitaanko suojausta poydille/pulpeteille ja mihin marat teokset
nostetaan kuivumaan? Miten mahdollisen yhteisteoksen tydsto suojataan?

Lataa Sphero-robotit ja ohjelmoinnissa kaytettavat laitteet. Ota esille tarvikkeet ja jarjestele
luokkahuone. Avaa tyopajan diat valmiiksi ndyttoa varten.

Tydpajan kulku

Johdattelu aiheeseen: Lee Krasner ja abstrakti ekspressionismi (kesto 10 min)

Tassa tydpajassa tutustumme abstraktiin
ekspressionismiin ja pddsemme maalaamaan
itse tdman tyylisia taideteoksia Sphero-
robottipalloja kdyttden. Voitte edeta tydpajassa
dioja seuraamalla.

Osa kuvataiteesta on esittdavaa. Kuvassa on
silloin jokin tunnistettava asia tai hahmo kuten
ihminen, asetelma tai maisema. Kuvataideteos
on abstrakti, jos siind ei ole mitdan
tunnistettavaa kohdetta. Se voi olla esimerkiksi
pelkadstdaan vareja, viivoja tai vaikkapa
geometrisia muotoja.

Abstraktiin taiteeseen kuuluva abstrakti
ekspressionismi syntyi Yhdysvalloissa toisen
maailmansodan jalkeen 1940- ja 1950-luvuilla.

Siina yhdistyvét abstrakti ilmaisu, suuret Kuva 2: Tekodlyn generoima abstraktin ekspressionismin
tyylié mukaileva kuva

maalaukset seka spontaani koko kankaan
tdyttdva maalaustapa. Taiteilijat pyrkivat
ilmaisemaan tunteitaan ja sisdistd maailmaansa vapaasti ja spontaanisti ilman ennalta suunniteltua
lopputulosta. Taiteilijat myds kayttivat monenlaisia tekniikoita, jotka mahdollistivat
sattumanvaraisen lopputuloksen: pensselin sijaan saatettiin kdyttaa vaikkapa keppia tai rattia tai
roiskia maalia maalaukseen.

Lee Krasner (1908-1984) oli yhdysvaltalainen taidemaalari ja kuvataiteilija, joka tunnetaan parhaiten
abstraktin ekspressionismin liikkeestd. Han syntyi Lena Krassnerina Brooklynissa, New Yorkissa,
venajanjuutalaisten maahanmuuttajien perheeseen. Krasner opiskeli taidetta Cooper Unionissa ja
National Academy of Designissa. Krasnerin ura oli usein varjossa hanen aviomiehensé, kuuluisan
taidemaalarin Jackson Pollockin, vuoksi, mutta han oli merkittava taiteilija itsessdan. Hanen
teoksensa tunnetaan niiden voimakkaista vareista ja dynaamisesta tyylista. Krasnerin toita on
esitelty useissa merkittdvissa nayttelyissa, mukaan lukien retrospektiivi New Yorkin Museum of
Modern Artissa.
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Tehtava. Etsikaa taidekirjoista tai internetista tietoa ja kuvia abstraktista ekspressionismista ja
taiteilija Lee Krasnerista. Loydatteko Lee Krasnerin teoksia? Voitte etsia kuvia esimerkiksi hanen
”Little Images” -sarjansa maalauksista.

Little Images teossarjaan kuuluu muun muassa tama taideteos, jossa valkoiset viivat kulkevat
kaantyillen ja mutkitellen erivaristen taustojen paalla:

Lee Krasnerin Little Images sarjaan kuuluva teos Jewish Museumin kokoelmista:
https://collections.thejewishmuseum.org/collection/30934-untitled

Teos saattaa jonkun mielesta muistuttaa hieman tietokoneen tai elektronisen laitteen piirilevya.
Voisi myos hyvin kuvitella, ettd Sphero-robotin voisi ohjelmoida kulkemaan teoksen kaltaisia
labyrinttimaisesti kulkevia viivoja pitkin. Esimerkiksi tdma teos voi toimia tydpajan innoittajana.

Osio 1: Ohjelmointia Spheroilla (kesto 20—30 min)

Perehdytdan ensin Sphero-robotteihin ja niilla ohjelmointiin. Tassa osiossa voi edetd sen mukaan,
minka verran ohjelmointikokemusta ryhmalla on entuudestaan. Jos aiemmin ei ole ohjelmoitu
lainkaan, keskitytadan ensimmaisiin tehtaviin. Jos ohjelmointikokemusta on jo kertynyt, ehditdan
varmasti myos jatkotehtaviin ja muotoihin. Tarkeinta on, etta kaikki paasevat jyvalle Spheroilla
ohjelmoinnista ja saavat jonkin ohjelmointiharjoituksen suoritettua. Ohjelmointiharjoitukset on hyva
tehda esimerkiksi pareittain.

Ohjelmoinnissa oppilaita on tarkea kannustaa etsimdan rohkeasti kaskyja valikoista ja kokeilemaan
reippaasti sellaisia kaskyja, jotka kuulostavat heista sopivan tilanteeseen. Testaamalla selviaa, tekiko
kasky sitd, mita haluttiin, ja tarvittaessa voi muokata ohjelmaa paremmaksi. Ohjelmoinnissa rohkea
kokeileminen ja erilaisilla kaskyilld leikkiminen on aina valttia! Ei siis ole ollenkaan haitaksi, jos
oppilaat koodaavat palloille my6s jotain temppuja tehtdvien ulkopuolelta. Ohjelmointikokemus ja
ohjelmointirohkeus kasvavat riippumatta siitd, minkalaisen koodin robottipallolle koodaa.

Sphero Edu -sovelluksen kaytto, kaikki harjoitukset seka niiden ratkaisuehdotukset on esitelty dioilla
kattavasti. Sphero Edu -sovelluksen nakymat saattavat olla hieman erilaisia riippuen versiosta ja
paivityksestd, mutta kayttologiikka on sama. Tassa ohjeessa on esitelty lyhyesti eri tehtdvien
tavoitteet. Aina ennen ohjelman testaamista on tarkead muistaa pallon kohdistus. Kohdistuksen
tekeminen on myds ohjeistettu dioissa. Ohjeista oppilaita my6s huolehtimaan, etta robotin
kulkureitilld ei ole esineita tai ihmisia.

Pyyda oppilaita pitamaan parhaat ohjelmansa tallessa, silla niita tarvitaan maalaustehtavassa. Olisi
hyva, etta kaikilla olisi ainakin jokin viivan koodi tallessa ja jos muotoihin ehditdan, ne kannattaa
tehda omiksi ohjelmiksi, jotta kaikkia tehtyja muotoja voi kayttaa mydhemminkin.

Mieti, kuinka pitkdan seuraatte dioja yhdessa. Voitte esimerkiksi ohjelmoida ensimmaisen tehtédvan
yhdessa, ja sen jalkeen parit voivat jatkaa ohjelmointia omaan tahtiin. Halutessasi voit tulostaa
diojen ohjelmointitehtadvat ja vaikka laminoida ne. Jokainen pari voi talléin hakea itselleen
lisdtehtdvia omassa tahdissaan.

LUMA-keskus Pohjanmaa: Saara Lehto ja Hanna Hankaniemi
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Harjoitus 1. Ensimmaisena tehtavana on ohjelmoida
Sphero kulkemaan lattialle merkittya viivaa pitkin metrin
pituinen matka. Aloitetaan harjoitus pelkdstaan
ohjelmointilaitteen, mittanauhan ja teipin kanssa. Kun
ohjelma on valmis, otetaan mukaan Spherot ja testataan
ohjelma.

Harjoitus 1 voidaan ohjelmoida yhdessa niin, etta koko
ryhma etenee samaan tahtiin. Sphero Edu -sovelluksen
kaskykirjasto on nimetty havainnollisesti. Usein tarvittava
kasky loytyy miettimalla, mita kdytdnnossa halutaan
robotin tekevan. Esimerkiksi viivaa pitkin kulkeminen 16ytyy
valikosta “liikkeet” ja sopiva kdsky on “vieri”.

Harjoitukset 2—4. Harjoituksissa 2—4 ohjelmoidaan Sphero
palaamaan takaisin pitkin samaa viivaa seka kulkemaan
viivaa edestakaisin ensin kerran ja sitten loputtomasti.
Oppilaita voi kehottaa miettimaan, mika suunta olisi

Kuva 3: Ohjelmoidaan Sphero kulkemaan

taaksepadin, jos suunta eteenpain oli 0 astetta. Tehtaviin metrin pituisen viivan péddstd pédhdn. Kuva:
tarvittavia kaskyja I6ytyy valikoista ”liikkeet” ja Saara Lehto
”ohjauskomennot”.

Harjoituksissa 2—4 harjoitellaan ohjelmoinnin perusasioita, kuten kdskyjen muokkaamista ja
yhdistelemista ja tutustutaan ikuiseen silmukkaan. Harjoitukset pohjustavat muotojen ohjelmointiin.

Harjoitukset 5—6. Harjoitukset 5-6 voidaan hyvin jattaa valiin, mikali aikaa on rajallisesti.
Harjoituksessa 5 lisataan koodiin valo (valikosta “valot”) ja harjoituksessa 6 aani (valikosta "danet”).

Muodot 1-3. Muotojen ohjelmointi on erinomainen
pohjustus Spheroilla maalaamiseen. Pyyda oppilaita
sailyttamaan ohjelmiensa koodit, jotta he voivat tarvittaessa 0° | nopeudella 45
kayttaa niitd maalatessaan. Muotoihin kannattaa ohjelmoida
pienia viiveita eri kdskyjen valeihin (valikosta
”ohjauskomennot” kasky “viive”), silld pallon pysahtyminen

ohjelma alkaa

05s

90° nopeudella 45

valilla vahentaa pallon vaappumista ja epatasaista kulkua.
Oppilaita voi kehottaa tekem&in muodoista jo valmiiksi ey
hieman pienempia, jotta ne mahtuisivat myohemmin

paremmin taideteoksille. Toisaalta voi tarkkailla sita, etta
isossa koossa muoto nakyy selkedammin kuin pienessa ja
miettid, mistd tdma voisi johtua. (Pienessa koossa pallon Lpheidim) )

. . . . . . Kuva 4: Esimerkki nelién koodista. Kuva:
vaappuminen ja epatasainen kulkeminen vaikuttavat Hanna Hankaniemi
suhteessa enemman.)

270"  nopeudella

Muodossa 1 ohjelmoidaan Sphero kulkemaan nelion muotoinen kuvio ja muodossa 2 kolmion
muotoinen kuvio. Nama tehtavat sopivat hyvin geometrian harjoituksiksi silla niiden ohjelmoinnissa
tarvitaan kulmien hahmottamista.

Muodossa 3 ohjelmoidaan Sphero kulkemaan ympyran rataa. Se onnistuu maaraamalla Spherolle
sopiva nopeus ja kayttamalla sen jalkeen liikkeista [0ytyvaa kaskya kierto. Ympyran sadetta voi
saataa esimerkiksi nopeutta vaihtamalla.

LUMA-keskus Pohjanmaa: Saara Lehto ja Hanna Hankaniemi



-~

Vaasan yliopisto ‘ ’ LUMA-KESKUS POHJANMAA
UNIVERSITY OF VAASA '

Osio 2: Taidetta Spheroilla (kesto 20-30 min)

Kun kaikki ovat padsseet jyville . ;/‘
ohjelmoinnista, voidaan siirtya tyépajan 5
toiseen osioon eli Spheroilla maalaamiseen.
Tybpajassa tehdaan taideteokset A3-
paperille pareittain. Koko taideteos
maalataan ainoastaan Spheroa apuna
kdyttaen. Maalaus tehdaan pahvilaatikossa,
jotta maalia levittavat Spherot eivat paase
vahingossa karkaamaan.

Maalaus tehdaan parityona. Pareista toinen
kasittelee vain ohjelmointilaitetta ja toinen
kasittelee vain palloa ja maaleja. On hyva i « 3 : 3
ohjeistaa parit vaihtamaan tehtavia Kuva 5: Maalausta Sphero-robottipalloilla. Kuva: Saara Lehto
tyoskentelyn aikana. N&in kaikki paasevat

seka ohjaamaan Spheroa, etta kdayttamaan vareja.

Spheroilla voi maalata kolmella eri tekniikalla: vapaa-ajolla, lohko-ohjelmoinnilla (kaskyilld) tai
piirtden ohjelmoimalla. Eri maalaustekniikat on esitelty huolellisesti oppilaan ohjeessa ja
paapiirteissaan dioilla.

Ajatuksena on, etta jokainen pari kdyttaisi vahintaan kahta eri maalaustapaa eli ainakin toista
ohjelmointitekniikkaa. Lohko-ohjelmoinnissa voi kayttda ohjelmointiharjoituksissa tehtyja viivoja ja
muotoja. Koska paperi, jolle maalataan, on pieni, taytyy ohjelmat muuttaa niin, ettd muodon
mahtuu ajamaan laatikon sisalla paperin paalla.

Piirto-ohjelmalla ohjelmoinnissa on kaksi tarkeda huomioitavaa seikkaa. Piirto-ohjelmaan
piirrettdavan kuvan tulee olla todella pieni, noin yhden ruudun kokoinen, jotta kuvio mahtuu
pahvilaatikon sisdan. Toisaalta kuvio on piirrettava yhtenaisella viivalla sormea nostamatta. On myo6s
hyva ohjeistaa piirtdmaan vain kuvion aariviivat. Yksinkertainen kuvio, kuten kolmio tai sydan, on
toimivin.

Riippuen siitd, millaisia maaleja kdytetdan, voi olla tarkeaa ohjeistaa myos se, miten maaleja otetaan.
Jos maalia otetaan purkeista, apuna voivat toimia kertakdyttélusikat. Silloin on hyva ohjeistaa, etta
samalla lusikalla voi ottaa vain yhdenvarista maalia. Tarvittaessa voi kdyttaa pienempia
maalikuppeja, joille oppilaat voivat ottaa maalia tyopisteelleen.

Yhteinen taideteos
Koska lohko-ohjelmoinnin kuvioita voi olla hankalaa toteuttaa pienessa pahvilaatikossa, voidaan

tunnilla toteuttaa omien taideteosten lisdksi koko ryhman yhteinen taideteos. Sitad varten taytyy
valmistella sopiva alusta.

LUMA-keskus Pohjanmaa: Saara Lehto ja Hanna Hankaniemi
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Alustana voi toimia esimerkiksi suuren pahvilaatikon seina
tai muu pahvi tai suuri kartonki. Jos alustalla on kuviointia
tai se ei ole halutun varinen, voi sen pohjamaalata sopivalla
varilla. Hyva koko on esimerkiksi noin 2m x 2m. Silloin noin
neliometrin kokoiset muodot mahtuvat alustalle helposti.

Alustan reunat kannattaa tukea niin, etteivat maalia
levittavat pallot paase vierimaan alustan ulkopuolelle.
Helpon reunan voi laatia esimerkiksi uimapatukoista (pool
noodle). Voit teipata patukat alustan reunoille kuten
kuvassa 6. Hieman tukevamman kiinnityksen saat, jos
leikkaat patukan sivun auki ja ujutat alustan reunan
leikatun aukon sisaan.

Oppilaat osallistuvat yhteisteoksen maalaukseen pari tai
kaksi paria kerrallaan. Ohjeista heitd valitsemaan
haluamansa koodi ja saapumaan yhteisteokselle koodin ja
puhtaan robottipallon kanssa.

Kuva 6: Yhteisteoksen maalausta Spherojen

. . . . ohjelmointikomennoilla. Kuva: Saara Lehto
Jokainen pari testaa koodinsa ensin puhtaalla

robottipallolla lattialla ja painaa mieleen mihin suuntaan
kuvio piirtyy, jotta he osaavat arvioida oikean aloituskohdan niin, etta koko kuvio mahtuu
maalausalustalle.

Kun kuvio toimii, pallon pintaan levitetddn maalia ohuena kerroksena samaan tapaan kuin
laatikkomaalauksessakin. Opettaja voi ehdottaa kuviolle sopivaa paikkaa tai oppilaat voivat valita sen
itse. Saman kuvion voi ajaa muutamaan kertaan ja maalia tarvittaessa lisata niin, ettd kuvio erottuu
hyvin taustasta.

Siivous ja tyopajan koonti (kesto 10—20 min)

Siivous. Kun parien maalaukset ja mahdollisesti tehty yhteismaalaus ovat valmiita, voidaan aloittaa
siivous. Valmiit tyot vieddan kuivumaan niille osoitettuun paikkaan.

Jokainen pari katkaiseen yhteyden Sphero-
palloon, poistaa ohjelmoinnissa kaytetylta
laitteelta tekeméansa ohjelmat (ellei niita kdyteta
vield myohemmin) seké sulkee Sphero Edu -
sovelluksen ja tabletin. Spherojen yhteyden
katkaisu on ohjeistettu dioilla.

Sphero-pallot ja niiden kuoret voi huoleti pesta
esimerkiksi lavuaarissa tai pesuvadissa. Voitte
kayttaa pesuun esimerkiksi astianpesuainetta.
Jos véri on ehtinyt hieman kuivua, voi auttaa, jos
Spherot likoavat hetken ennen pesua.

Kuva 7: Sphero-pallot kylvyssd, Kuva: Saara Lehto

Seka robottipallot ettad kuoret huuhdellaan ja
kuivataan huolellisesti ja vieddan paikoilleen.

LUMA-keskus Pohjanmaa: Saara Lehto ja Hanna Hankaniemi
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Opettaja huolehtii tydpajan jalkeen, etta Sphero-pallot ladataan uudelleen ja etta niista katkaistaan
virta.

Koonti. Tyopajan lopuksi voidaan jarjestaa lyhyt taidendyttely, jossa oppilaat saavat ihailla toistensa
teoksia seka yhteisteosta. Mita muotoja teoksista tunnistetaan? Voidaan koettaa arvata, miten
muiden teokset oli tuotettu; missa oli kdytetty esimerkiksi vapaa-ajoa, missa kaskyilla ohjelmointia ja
missa piirtden ohjelmointia. Mitd muotoja oli tavoiteltu? Mika ehka vaikutti siihen, ettei muoto
onnistunut taydellisesti?

Voitte lisaksi pohtia seuraavia asioita: Mita asioita tyopajasta opittiin? Mika tydpajassa oli hauskinta?
Milta tuntui tehda taidetta robottipallojen avulla? Tuliko hetkia, jolloin piti kokeilla uudelleen ja
muuttaa ohjelmoinnin kaskyja? Miten parityo sujui? Yllattiko jokin tyoskentelyssa tai teoksen
lopputuloksessa?

Kun taideteokset ovat kuivuneet, voitte halutessanne koostaa niista seinalle yhden suuren
taideteoksen sommittelemalla niista Lee Krasnerin ”Little Images” -teoksen inspiroiman
kokoelman erilaisia muotoja ja vareja.

Tyon teoriaa

Lohko-ohjelmointi perustuu valmiiden visuaalisten palojen, lohkojen, yhdistelyyn. Oppilaita
kannattaa kannustaa kokeilemaan rohkeasti — ohjelmointia opitaan parhaiten muuttamalla koodia ja
katsomalla mita tapahtuu. Ohjelmoinnin alussa tarkeinta ei ole oikea ratkaisu vaan kokeilu: oppilaita
voi ohjata tekemaan pienia muutoksia (esimerkiksi nopeus, suunta tai kdantymiskulma) ja
havainnoimaan vaikutuksia.

Ohjelmointi etenee aina jarjestyksessa: koodi suoritetaan ylhaalta alaspain yksi kdsky kerrallaan.
Muuttamalla komentojen jarjestysta voit muuttaa ohjelman lopputulosta. Tassa tyopajassa
geometriset muodot koodataan eteenpain liikkkumisen ja kddantymisen yhdistelmilla: esimerkiksi
nelio syntyy, kun liikutaan eteenpain ja kddnnytdan 90° kulmassa, liikutaan taas ja kddannytaan ja niin
edelleen.

Silmukkaa voidaan kayttaa esimerkiksi muotojen piirtdmiseen: sen sijaan etta kirjoittaisit saman
kaskyn monta kertaa, voit toistaa liikkeen ja kdannodksen sopivan maaran kertoja. Silmukka (loop)
tarkoittaa kdskya, joka toistaa toiminnon automaattisesti useita kertoja tai jopa loputtomasti.
Sphero-ohjelmoinnissa silmukan kaskyt siirretdan silmukkapalikan sisdan. Ohjelma toistaa silmukassa
olevia kaskyja joko annetun lukumaaran kertoja tai ikuisesti.

Jos ohjelma ei toimi odotetusti, se kuuluu asiaan: virheiden kautta oppiminen on keskeinen osa
ohjelmointia. Oppilaita voi kannustaa etsimaan ratkaisuja yhdessa ja kokeilemaan vaihtoehtoja.

Ohjelmointiin liittyvid ohjeita voit tutkia esimerkiksi Sphero Central -verkkosivuston opettajien
materiaalista: https://edu.sphero.com

Valitse ensin kaytossasi oleva Sphero-pallo (esimerkiksi BOLT) ja valitse sen jalkeen ”"Sphero
Lessons”. Taalta voit valita esimerkiksi "BOLT Programming Fundamentals”, jossa pdaset
tutustumaan Spheron ohjelmointiin alusta.
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Abstraktiin ekspressionismiin ja Lee Krasnerin taiteeseen voit tutustua liitteista 16ytyvien linkkien
kautta.

Tiede ja taide -hanke

LUMA-keskus Pohjanmaan kaksivuotisessa Tiede ja taide -
hankeessa (2024-2025) on etsitty tieteen ja taiteen
yhtymakohtia ja luotu uusia tydpajamateriaaleja
varhaiskasvatuksen ja peruskoulun opetukseen. Hanketta
rahoittaa Suomen kulttuurirahaston Eteld-Pohjanmaan
rahasto. Kiitokset apurahastal

Hankkeessa tuotetun taidenayttelyn teoskuvat seka Suomen Kulttuu r| ra hasto

hankkeessa tuotetut avoimet materiaalit 16ydat LUMA- - :
keskus Pohjanmaan sivuilta: Etela POhJanmaa

https://www.uwasa.fi/fi/koulutus/luma/materiaalit/tiede-ja-taide

Lahteet

WORLD - American Art (3 of 8), Sphero, Lesson Code: 14663,
https://edu.sphero.com/cwists/preview/14663 (haettu 28.5.2026)

Lee Krasner, Wikipedia-artikkeli, https://fi.wikipedia.org/wiki/Lee Krasner (haettu 28.5.2026)

Abstrakti ekspressionismi, Wikipedia-artikkeli,
https://fi.wikipedia.org/wiki/Abstrakti ekspressionismi (haettu 28.5.2026)

Little Images -teossarjan taideteos, Lee Krasner, Jewish Museumin kokoelmista,
https://collections.thejewishmuseum.org/collection/30934-untitled (haettu 27.5.2026)

Abstrakti ekspressionismi: roisketta ja véripintoja, Kookas.fi, https://www.kookas.fi/taide/tyylit-ja-
kaudet/abstrakti-ekspressionsimi-roisketta-ja-varipintoja (haettu 13.5.2026)

Sphero -verkkosivu, https://sphero.com/ (haettu 13.5.2026)

Sphero Edu -verkkosivusto, https://edu.sphero.com (haettu 29.5.2026)

Sphero SPRK+ ja Bolt- robotit, Peda.net, Lempaala, https://peda.net/lempaala/esi-ja-
perusopetus/digitaidot-ja-laitteet/lainattavat-robotiikka-paketit/sphero-bolt-robotit (haettu
13.5.2026)

Ohjeet Spheron kéytén aloittamiseen, Peda.net, Mantséala, https://peda.net/mantsala/tvt-
asiat/rl/e/aloittaminen/oska (haettu 13.5.2026)
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