OHJELMOINNIN
AAKKOSET

Terhi Teppo, TVT-veijari/Digitutor, Himeenlinnan varhaiskasvatus

Marko Vinnari, TVT-veijari/ Digitutor, Himeenlinnan varhaiskasvatus

Materiaalissa olevat esimerkit on keratty arjen puuhailuista lasten kanssa seka
erilassilta yleisilta nettisivuilta netin syovereista. Linkkeja lopussal




Algoritmi

* ALGORITMI on toimintaohje joka
suorittaa jonkin tehtdvan tai ratkaisee
jonkin ongelman. Algoritmi
muodostuu kun ohjelmoinnissa
kaskyja annetaan monta yhdessa
otkeassa jarjestyksessa.

ALGORITMISESSA
AJATTELUSSA tirkeda on ohjeiden

yksityiskohtaisuus ja jarjestys

« Esimerkiksi leipomisessa kaytettava resepti
on algoritmi. Pullan reseptissa on valmistus
jaettu vatheisiin, jotka tulee suorittaa oikeassa
jarjestyksessa. Reseptissa myos kuvataan
hyvin tarkasti, miten vaiheet suoritetaan.
Pullan valmistus et onnistu toivotulla tavalla
jos kuvaus et ole tarkka.

* My6s lautapelien peliohjeet ja laitteiden
kokoamisohjeet ovat algoritmeja




B

\ 4

BINAARIJARJESTELMA on
kantalukujarjestelma jonka
kantaluku on kakst. Siina on
kaytossa vain kaksi ert merkkia
lukujen esittamiseen. Yleensa
kaytetyt symbolit ovat 0 ja 1.

 [m]
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Binaitikorun ohje: Binirikor: S
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E

Binary decoder key

BINAARIJARJESTELMA

BEE-BOTIT ovat pienia

keltaisia robotteja, joiden paalla

on nuolinappaimet, aloitusnappi

ja pysaytysnappi.

Bee-Bot robottien avulla opitaan
havainnollisestt ohjelmoinnin alkeista
toimintakaskyjen antamista.

Lisad Bee-Bot ideoita esim. Pinterest,

 —

Youtube ? R
| (’ -



https://www.youtube.com/watch?v=f2E1vGEUCzU
https://code.org/curriculum/course2/14/Activity14-BinaryBracelets.pdf

Esimerkkeja:

)

Koodataan Bee-Bot kulkemaan kirjainmatolla
oman nimen kirjaimien ruuduille ja muodostetaan
oma nimi.

Koodataan Bee-Bot kohti litkuntakortteja,
joiden kohdalle paistya suoritetaan liike.
Laskutehtdvia: ratkaise lasku ja ohjelmo1 Bee-
Bot oikeaan ratkaisutruutuun.

Numerokortit: kuljeta Bee-Bot

lukujonon mukaisesti, etsi tilasta yhtd monta

samanlaista asiaa kuin luku nayttaa (ikkuneita, ovia

jne.)

= 4 1 2 3.2.2 3 3

Tehkia kaverin kanssa toisillenne erilaisia
reitteja Bee-Botille

Etsi ruudukosta "yhtd monta" kuin
kaannetyssa kortissa on ja litkuttakaa Bee-
Bot oikeaan kohtaa

Etsi oikea riimipari kaannetylle kuvalle ja
iikuta Bee-Bot oikean kuvan kohdalle

e [.isaa Bee-Botideoita esim.
Pinterest, Youtube

P

e



CODING GAMES eli
KOODAAMISPELIT
(esimerkkeja)

Lightbot junior

Bee-bot

Minecraft (education edition)
Code Karts
Scratch]r

Pikku kakkosen eskari

(oma koodaamiosio sielld)

CODING GAMES

ScratchJr ()

Lightbot Jr : Coding Puzzles for Ages 4+ = Serati Bountistion;fic:

SpriteBox LLC

Free

Pikku Kakkosen Eskari [::

-Bot -
Bee-Bot i Yie i

TTS Group

Minecraft: Education Edition = °°d5 Karts - P"O Codlns logic
Transform Your Classroom n to think like
olan EDOKI ACADEMV
Designed for iPad
#103 in Education
PO T ——
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° DIGITAALINEN
OHJELMOINTI on ohjelmointia
jota tehdaan digitaalista teknologia
sisaltavilla laitteilla esim. leluilla ta1

* DIGITAALINEN

KAYTTOLIITTYMA (laitc) tabletilla
mahdollistaa lapsille kokeilemisen * DATAA cli tietoa kaytetdan
kautta laitteen kayttdytymisen ohjelmoinnissa mm. muuttujissa joihin

tutkimisen sekd pohdinnan siita, mita
tietokoneet voivat tehdd puolestamme

voidaan varastoida esimerkiksi
numeroita tai tekstia talteen

ja mita eivat myohempaa kayttoa varten

©
@




Oma nimi esitettyna symbolien avulla.

ESITA ASIOITA ERILAISTEN
SYMBOLIEN/KUVIEN/KOODIEN

AVULLA

Tissa lapsi kertoo vanhemmilleen, millainen paiva
hinelld on ollut ja mitd hin on tehnyt péivikodissa. Eri
varit merkitsevit eri asioita.

@;_




* Funktiot ovat ohjelman
sisalsia pienia itsenaisia osia.
Kun konetta opetetaan kerran
tekemaan jokin asia ja kun
kone on sen oppinut, silloin
asian tekemiselle annetaan
nimi.

* THE FOOS on tableteilla ja
tietokoneella toimiva
ohjelmalliseen ajatteluun
ohjaava peli.

)

The Foos -peli _ Koodilla

ohjattava
pelihahmo

Kerdttdvid
esineitd

Ohjelmakoo
on komento-
palikoista

muodostett
Jarjestetty
komentojon

Raahattavia komentopalikoita. Jokainen palikka liikuttaa hahmoa komennon mukaisesti,
esim. kdvelee <oikealle> / <vasemmalle>, hyppdd <vasemmalle> / <ylos> / <oikealle>.

> —_————Te e P




GRAAFINEN
KAYTTOLIITTYMA Ohjelman
graafinen tuloste eli piirtoalueelle
ilmestyva kuva jota ohjelma
toiminnallaan sdatelee. Piirtoalueelle
lisatadn usein hahmoja ja taustakuva

GRAAFINEN OHJELMOINTI
Opetukseen kehitetty ohjelmointi tapa,
jossa kayttdjan el tarvitse kirjoittaa
lauseita ohjelmaan vaan lauseet on
sisallytetty raahattavien palikoiden
sisdan

* Geometriset muodot ohjelmoinnin
symboleina

Keksitian litkkeitd erilaisille muodoille, esim.
nelio: mene kyykkyyn, ympyra: pyori ympari,
kolmio: hyppia jne. Lapset muodostavat
toimintaohjeen laittamalla muotokortit
jarjestykseen ja tekemalla litkesarjan. Hyva

taukojumppaideal




TEHTAVA: Arvo itsellesi Wordwall —ohjelman avulla taukojumppa. Pyoriyta

onnenpyoraa kolme kertaa ja paina mieleest saamasi kuviot. Kuviot kertovat

sinulle liikkkeet.

KAY KYYKYSSA KAKSI KERTAA

- JUOKSE PAIKALLASI JA LASKE SAMALLA KYMMENEEN

A VENYTTELE KYLKIASI MOLEMMILTA PUOLILTA

. KOSKETA SORMILLASI VARPAITASI KOLME KERTAA




Hertta-robotti Harjoituksessa opettaja
esittaa robottia, joka tottelee lapsia
taydellisesti. Lapset puolestaan yrittavat

© HAHMO (sprite) saada opettajan suorittamaan jonkin

Kiyttoliittymin osa jolle voidaan tehtavan kuten kokoamaan palikoista

ohjelmoida jokin toiminto. tornin tai liitkkumaan kaskyjen mukaan.

Opettajan tehtava on toimia tarkalleen

Huomaa, etta hahmo voi olla s g :
lasten ohjeiden mukaisesti. Lapset oppivat

myos nappi tai esimerkiksi

taustaan sulautuva kuten kivi tai pian, etti komentojen on oltava hyvin

puu tarkkoja, tai robotti toimii vaarin.




THMETELKAA yhdessi lasten kanssa maailman ilmiéiti ja
miettikaa syy-seuraussuhteita!

"Lasten ajattelu ja oppiminen kehittyviat monipuolisten ja
merkityksellisten kokemusten avulla. Ihmettelylle,
otvaltamiselle seka oppimisen ilolle tulee olla tilaa. Leikissa
lapsilla on mahdollisuus kayttaa mielikuvitustaan ja luovuuttaan,
kokeilla yhdessa ideoitaan ja tutkia maailmaa. Lasten taitoja
jasentaa, nimeta ja kuvata ymparistod ja sen ilmioita tuetaan
lasten ian ja kehityksen mukaisesti. Lapsia rohkaistaan kysymaan
ja kyseenalaistamaan. Heiddn kanssaan iloitaan onnistumisista ja
opetellaan kannustamaan toisia"

VARHAISKASVATUSSUUNNITELMAN PERUSTEET 2022




JAVA korkean tason
ohjelmointikieli

JARJESTETTY
KOMENTOJONO

Kiskyt ja nitden jarjestys
maarittavat ohjelman
lopputuloksen. Jarjestys
muodostuu siita, ettd jokainen
vaihe esitetiin oikeassa
jarjestyksessa kun edellinen vathe
on valmis

JARJESTYS

JARJESTYKSELLA ON VALIA

1. Ota hammasharja
kiteen

2. Laita tahnaa harjalle
3. Harjaa hampaat

4, Avaa vesihana

5. Huuhtele suu

6. Huuhtele harja

7. Sulje vesihana

8. Laita hammasharja
mukiin

1. Harjaa hampaat

2. Laita hammasharja
mukiin

3. Huuhtele harja

4. Ota hammasharja
kateen

5. Laita tahnaa harjalle
6. Avaa vesihana

7. Huuhtele suu

8. Sulje vesthana




KOODI

 Kapteen: kaskee leikki = Robotti kaskee leikki

* KOODI Tietokoneohjelma on

Eggi;ﬁifi ejl(zztllf;j(;?a * Kaskyketju Kaskyjen oikea jarjestys on tarkeaa.

O Keksit?i'a’.n ja kir.joitetfclan lyhyt ké.iskyketj.u kéisic?n
pitii olla tarkkoja tai tictokone pesemiseen, valitunnille menemiseen tai laksyjen
erchtyy merkitsemiseen. Leikataan kaskyt, ja sekoitetaan

» KOODAUS on puhekielinen ne. Pyydetdan toista jarjestelmain kaskyjono

termi ohjelmoinnille, eli otkeaan jarjestykseen.
tietokoneiden ohjaamiselle,
antamalla niille kaskyja




Kids to do list —sovelluksen avulla
voit(te) koodata/koota lapselle
tehtavalistan, jota hanen tulee noudattaa
esimerkiksi ulos lahtiessa tai vaikka
ruokailussa. Lapsi saa suoritettujen
tehtavien jalkeen palkinnon.

Voit(te) kayttaa sovelluksessa itse otettuja
kuvia ja 4anend omaa aanta.

Screenshots ipad iPhone

é Morning Task

Kids ToDo List (=4
Useful Picture Card Scheduler

LITALICO Inc.
Designed for iPad

Free

e Create Card

2. Let's imput your voice!




* Komentolause (command) on lause joka tekee
jonkin koodikielen toiminnon. Esimerkiksi
litku kaks1 askelta eteenpiin.

°* LEIKILLISYYS

OHJELMOINNISSA on
avalnasemassa varhaisessa ohjelmallisen ¢ Komentosarjaeli skripti on lauseiden
ajattelutaidon kehittymisessa ja muodostama kokonaisuus, ohjelman osa.

ohjelmoinnin oppimisessa =
* Ehtolause (conditional statement) on lause

* LAUSE on ohjelmoinnissa jonka jalkeiset lauseet suotitetaan kun ehto

ohjelmointikielelld tehty ohjelman osa toteutuu. Esimerkki ehtolauseesta: ”Jos sun

j ok b ot ] S e lystt on, niin kates yhteen ly6... Jos sun lysti

on, niin taputele nain...”




TEE OMA LAUTAPELI
Lautapelien teossa avainasemassa ovat luovuus ja luova tyoskentely ja

nitdden tekemisen avulla harjoitellaan saantojen tekoa ja noudattamista,
yhteistyotaitoja, keskittymista, motorisia taitoja jne.

&
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Luokkakaverini on robotti: Leikissa oppilaat ohjaavat opettajaa tai luokkatoveria
antamalla yksinkertaisia ja tarkkoja ohjeita kuten: “Kavele eteenpain kolme askelta.
Kaanny vasempaan. Kulje eteenpain viela kolme askelta.” Tavoitteena on harjoitella
ohjelmoinnin perusasioita, eli ohjeiden antoa ja miten toimia tilanteessa, jolloin
vastaan tulee vaitkkapa este esim. seina. Ohjelmointi on tasmallisten kaskyjen
antamista.

Luvut liikkumaan: Luetellaan lukuja 1-5 piirissa seisten, aina vitosen jalkeen ykkonen
jne. Vathdetaan jokin numero joksikin tempuksi, esimerkiksi ykkonen=kay kyykyssa
ja aina kun ykkonen tulee omalle kohdalle, kaydaan kyykyssa eikda sanota mitaan.
Kaikki numerot on voitu lopussa "ohjelmoida" joksikin liikkkeeksi ja sitten vain
piirissa toistetaan erilaisia liikkeita jarjestyksessa sanomatta mitaan.

Lego koodaus: Erilaisilta vilinevalmistajilta 1oytyy lukuisia valmiita ohjelmointiin ja
rakenteluun keskittyvia materiaalipaketteja, jotka vaativat jo enemman harjaannusta
digitaalisesta ohjelmoinnista ja rakentelusta.




Lastenkirjoja koodauksesta:

l%

Hello Ruby: Robotti koulussa g&ﬁ »
Hello Ruby: Maailman paras =
koodisatukirja §
| Hello Ruby: Loytoretkella ;a
| internetissa :
25
Hello Ruby: Matka =
tietokoneeseen

Kivaa koodausta, opetellaan
ohjelmointia

©
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e Musiikkikasvatuksessa koodaus voi olla
yksinkertaista rytmin opettelua esimerkiksi
taputusleikkien avulla.

* Lauluthin lLittyvat laululeikit voidaan ajatella olevan
* MONILUKUTAITO erilaisia ohjelmia. Esimerkiksi Metsamokin ikkuna-
| Ohjelmoinnissa harjoitellaan laulun kasilla tehtavat viittomat ovat kaskyja joiden
monilukutaitoa, silla ohjelmointi  mukaan toimitaan
pitaa sisallaan erilaisia merkki- ja
merkitysjarjestelmia. Naita
ol B piE SET e Tsekkaa myos Mediataitokoulun opas:

kayttaa jotta voimme hahmottaa Polkuja ohjelmointiosaamiseen - Opas

kommunikaatiota tietokoneiden

varhaiskasvatukseen ja esiopetukseen

kanssa, kt. koodauksen abc.

(mediataitokoulu.f1)

H/

)
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https://helda.helsinki.fi/bitstream/handle/10138/301730/OhjelmoinninABCVarhaiskasvatus_KangasVartiainen_2019.pdf
https://mediataitokoulu.fi/ohjelmointi_varhaiskasvatus.pdf

ESIMERKKI: Ohjelmoidaan soittimet soimaan!
Jokainen soitin vastaa yhta varia ja kapellimestari

nayttaa orkesterille, minka soitinten vuoro on soidal

3 SOHINTA
YHT AIKAA

s
T




MYSTEERI KUVAT

Viritd ruudut ohjeen mukaan esim.
leppikerttukuvassa 1D, 1E, 1E 2C, 2D
punasella, 2 E mustalla jne.

—-}m’w];\ uﬂoﬂ\l o oS

A|B|C|D|E|F|G|H|I|J

Nlz|zs|3d|a|dg|z|c|s|=|5|lea|e|v|jo|a|s|w|n]|-—




* Noppaleikki: Litkunnassa tai vaikka pienena jumppatuokiona
muulla tunnilla voidaan kayttad noppaa. Jokaiselle silmaluvulle
maaritetaan joku kasky (esim. silmaluku 1 = 5 hyppya). Kaskyt
kirjoitetaan nakyviin, vaikka taululle. Kun tehtava sujuu, sita
voisi jatkaa "maa-meri-laiva"-leikin tyylisesti, jossa opettaja

sanoo jonkun numeron ja lapset yrittavat muistaa numeroa
vastaavan toiminnon ja litkkua sen mukaan.

Nurinperin leikki: Opettaja on koodari ja han kertoo ensin
ohjeen: JOS mina hyppaan NIIN te taputatte. JOS mind menen
kyykkyyn, NIIN te hyppaatte. JOS mina tomistan, NIIN te
menette kyykkyyn jne.
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OHJELMOINTIKIELI on kieli jota

ohjelmoija kayttaa. Toimintaohje kuvataan

jollain ohjelmointi-kielelld, jota tietokone
osaa. Ohjelmointikielia ovat esimerkiksi
C++, Java, Python ja Ruby.

Ongelmien purkaminen osiin
Ohjelmoijat pilkkovat koodinsa pienempiin
oslin, jolloin sita on helpompi kasitella ja
yllapitaa. Algoritmisessa ajattelussa keskeista
on ongelman purkaminen osiin.

Ohjelmallinen ajattelu Tallaista
ajattelua tarvitaan jokapaivaisessa
elamassa. Me suoritamme joka paiva
useita tehtavia, jotka muodostuvat
vatheista. Monissa tehtavissa asiat tulee
suorittaa oikeassa jarjestyksessa, jotta
paasemme haluamaamme
lopputulokseen. Esimerkiksi housut ja
sukat tulee pukea ennen kenkia, muuten
koko pukeutuminen ei onnistu.




* OHJEEN MUKAAN TOIMIMINEN:
Opetellaan leikkien tai toiminnallisten
tehtavien avulla toirmimaan ohjeen mukaisesti.
Ohjeet voivat olla kehollisia, visuaalisia,
sanallisia tai aaniin perustuvia.

Tutustutaan algoritmin kasitteeseen tutkimalla
erilaisia toimintaohjeita ja tapoja antaa ohjeita.
Kokeillaan leikillisesti toimintaohjeiden
antamista ja noudattamista.

* Origami/Paperin taittelu:
Taitellaan paperi kuvallisten

ohjeiden mukaisesti, kuten origameja
tehdessa. LLaaditaan itse kuvamuotoiset
ohjeet vaikkapa lennokin taittelemiseksi.
Tassa voisi kuvaamisessa kayttaa apuna
kameraa/iPadia

* ONGELMANRATKAISU:

Lapsia rohkaistaan ihmettelemaan

ja  esittamaan kysymyksia ympariston
ilmioista ja asioista seka etsimaan niihin itse
vastauksia ja ratkaisuja. Nimetaan ja
selitetaan 1lmioita yhdessa.




 PIKSELIPIIRROS on ruudukko
symboleja. Symbolit voivat olla esim.
numeroita jotka ilmaisevat minka
variseksi eri ruudut tulee varittaa. Lopulta
varitetyistd ruuduista muodostuu kuvio.
Symbolit ovat sits koodeja, joiden
mukaan lasten tulee toimia

~+ PISTEESTAPISTEESEEN-piirrokset
ovat koodausta, jossa numerot ohjaavat
| lasten toimintaa. Kun lapsi piirtdd viivaa
numeroita seuraamalla, muodostuu siita

)

-

jokin kuvio

Coloring Squared — Pixel Art and Math

Name.

Color by Number Firetruck
alaflalalaja|la|a|alaflala)a|alala|alala
a|afafa 4|afa 4fafalajalala|alala
a|a|a|a]a]a a|3|a|a|3|a]3|3|3]s
alaflala aja|a|alala 3(a|3/a|3[a]|3]|a
a|ala|ala|a]a]a|ala|als]|a|3]al3|als]a
4 a4f3|3]|3|3|3|3]3]|3]s3
a|lafafs|s s|s afafalajala|1]|1]1f1
als|s[s| [s]s 4 al1|11|1]1]1
alafs|s|s A afafalaj1|3|3|3][3]3
a|s|s|s|s 515 afafa|2|3|1]1]1]3
4 3{3|3|2]|3|[1]1]2]s
ARIENERENE! 1113|232 |3|[2]a]1]s
afsfafafafafafa]afa|s|2]|3]|afa]|3]a]3]a
al3f1]1 1afaf1]a]3f2f3|a]|a|a|1]1]12
3 3|3]|s]s 3[3]3
][22 s [aa a2 1]1]n
4l3fsfa|sf2f2|2]2|3|[1]|3]|3]|3|[3|3]3[3]3
4 4 2 2 2 2 4 a El 4 4 4|4)4)a
4 Ad.Z 2 a4 4 4 4 4 4 4|4
3|[3|3|3|3|3|3]|3|3|3]|3]|a|3|[3|3]|3]3]|3]3
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=

Red

Black
Gray

Blue

Dark Blue

n[afw[N]Rx

Pisteesta pisteeseen | Supercoloring.com

*Blank squares are white

Color by Number

Key:

1 Red

2 Black

3 Gray

4 Blue

5 Dark Blue

*Blank squares are white



https://www.coloringsquared.com/
https://www.supercoloring.com/fi/sections/pisteesta-pisteeseen

QUICK DRAW

* Googlen QuickDraw peli antaa sanan joka sille
piirretaan. Tekoaly yrittaa tunnistaa mita piirrat
ja paattelee kuva piirteistd mita kuva esittaa.
Tekoaly tietaa, etta esimerkiksi lumiukko on
abstraktio jonka vol piirtaa monin erilaisin
tavoin

* https://quickdrawwithgoogle.com/



https://quickdraw.withgoogle.com/
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RUUDUKKO- JA
RUUTUPAPERIOHJELMOINTI

Ohjelmointia ja ohjelmoinnillista

ajattelua voidaan harjoitella myos
ruudukolla ja ruutupaperilla ilman
tietokonetta. lisatietoa:

T
Ruudukko- ja ﬂﬁ{-ﬁﬂ%

?
ruutupaperiohjelmointi (g Deua el

|§|

* Rytmileikki

Musiikin kehorytmit kuvasymboleilla kuvaa
hyvin koodauksen lauseketta. Jokaisella kuvalla
on oma merkityksensa (lyo reisiin, kadet yhteen,
napsauta sormia, tomista jaloilla...).
Yhdistelemalla naita kuvia saadaan aikaan
erilaisia rytmikuvioita. Hauskaa, toiminnallista ja
samalla hyvin ldhella koodauksen maailmaa.

* Ruudukolle ohjeen mukaan piirtaminen Anna
kaverille ohjeet, miten han piirtaa tasmalleen
samanlaisen kuvion ruutupaperille kuin sina olet
piirtanyt, nakematta sinun piirrostasi. Annetaan
tasmallisia piirtamiskaskyja tyyliin ’kaksi ruutua
vasemmalle, kolme ruutua ylos”.



https://peda.net/p/tivikohanke/mo/r2

* Rakentajarobotti: Anna ithmisrobotille tarkat ohjeet, miten se palikka palikalta
rakentaa samanlaisen rakennelman kuin sinulla nakematta alkuperaista. Sina et

bJ

saa nahda robotin tyota. Robotti el kysy, eika vastaa. Se tottelee jokaista kaskya
mutta sanoo ERROR, jos ei pysty suorittamaan antamaasi kaskya. Tasmalliset
kaskyt, tehdaan vain se, mita kasketaan




© ©
« Scratch Junior on yksinkertaistettu versio Scratch-
ohjelmointipelista. Se on suunnattu 5-7- vuotiaille, mutta
sopilt myos vanhemmille ohjelmoinnin aloittelijoille. Pelissa
hyodynnetaan kuvakkeilla toteutettuja komentoja sanallisten
sijaan. Hahmot saa litkkumaan, hyppimain ja tanssimaan.
* SYNTAKSI Syntaksiin Suomennettu kayttoopas: Scratch | ,
kuuluu sovittujen sanojen g RuCEo pallD i
ja lauseiden tunnistus.
Ohjelmointikielen il {
syntaksilla viitataan usein )
kiclen kiclioppisiéntéihin. tHi
1
®
T T
R R fiidis
+ 23 % TLE
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TYNKER ohjelmointipeli visualisoi
kaytettavia komentoja ja auttaa nain
omaksumaan ohjelmoinnin logiikan.
Alakouluikaisille suunnattu Tynker on
hyva siina mielessa, etta valmiita

ohjelmien pohjia on tarjolla runsaasti ja

esimerkeissa mainitaan vaikeusaste.

Tynker: Coding for Kids '«

* Toistokoodi

Opettaja aloittaa litkesarjan. Oppilaat
tulevat mukaan litkesarjaan kun
huomaavat miten sarja toistuu. Kun
suurin osa luokasta tekee samaa litketta,
opettaja vathtaa litkesarjaa. Kannattaa

chka aloittaa yhden liikkeen sarjasta (esim.

taputus) ja kun se on arvattu, jatkaa

kahden litkkeen sarjaan, sitten kolmen jne.

Vaihtelua saa myos toistamalla saman
litkkeen sarjassa useampaan kertaan.
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« ULKOLEIKIT JA
OHJELMOINTI
Monet ohjelmointileikit
soveltuvat myos ulkona

leikittaviksi

Tsekkaa myos Uudet lukutaidot ohjelmointiosaaminen:
Uudet lukutaidot r.*ﬁ'ra#

Maa-meri-laiva

Valokuvasuunnistus
Kapteeni kaskee

Solmukoodi: Valitaan yksi oppilas selvittajaksi.

Muut oppilaat menevat piiriin ja ottavat toisiaan
kadesta kiinni. Sen jalkeen tehtivana on muodostaa
mahdollisimman vaikea solmu irrottamatta kasia
toisistaan. Kun solmu on valmis, selvittaja alkaa
ratkoa solmua. Tassa voidaan aloittaa niin, etta han
avaa solmun kasin, siirtien muita oppilaita tat sitten
niin, ettd antaa oppilaille kaskyja etka saa koskea
muihin lainkaan.

El.-"‘""El

Ohjelmointiosaaminen -
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https://uudetlukutaidot.fi/ohjelmointiosaaminen-2/

* Vaarallinen polku —leikki: Silmat sidottuna lapsen tulee
kulkea lattiaan/maahan merkityn polun lipi. Toinen lapsi
ohjaa litkkumista sanallisilla ohjeilla. Litkkumisohjeet
voidaan antaa myos “danettomast’” yhdessa sovituilla

* Yhteistyd merkeilla selkaan piirtaen.

Tyoskenteleminen
Virikuningas: Monille tuttu varileikki. Leikkijat ovat

yhdessa on tiarkea osa : T ey :
huoneen toisessa paassa ja varikuningas on selin

ohjelmointia. Sille on
oma sanakin:
pariohjelmointi

leikkijothinhuoneen toisessa paassa. Varikuningas sanoo
vaatteiden viriin liittyvia ohjeita, esim. kaikki joilla on
punaista saavat ottaa yhden askeleen eteenpain. Se
leikkija joka ensimmaisena ylettyy koskettamaan
varikuningasta paasee seuraavaksi varikuninkaaksi.
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ALA EPAROI KOKEILLA
ASIOITA!




Lihteita ja linkkeja:

Materiaalit (peda.net)

https:/ /peda.net/p/tivikohanke/mo /2

https://peda.net/jyu/it/koulutusteknologia/op/ov3/sphero/sphero

https://blog.edu.turku.fi/molla/

Polkuja ohjelmointiosaamiseen - Opas varhaiskasvatukseen ja esiopetukseen

(mediataitokoulu.f1)

https:/ /sites.google.com/eduvantaa.fi/ohjelmointi-ops-vantaa-2018/0-21k

. https://digivaka.wordpress.com /koodausleikkeja-varhaiskasvatukseen /

8. https://helda.helsinki.fi/bitstream /handle/10138 /301730/Ohjelmoinnin ABCVarhaiskasvatu
s_KangasVartiainen 2019.pdf Psequence=3&isAllowed=y
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9. Ohjelmointiosaaminen - Uudet lukutaidot



https://peda.net/p/tivikohanke/linkkisivu
https://peda.net/p/tivikohanke/mo/r2
https://peda.net/jyu/it/koulutusteknologia/op/ov3/sphero/sphero
https://blog.edu.turku.fi/molla/
https://mediataitokoulu.fi/ohjelmointi_varhaiskasvatus.pdf
https://sites.google.com/eduvantaa.fi/ohjelmointi-ops-vantaa-2018/0-2lk
https://digivaka.wordpress.com/koodausleikkeja-varhaiskasvatukseen/
https://helda.helsinki.fi/bitstream/handle/10138/301730/OhjelmoinninABCVarhaiskasvatus_KangasVartiainen_2019.pdf?sequence=3&isAllowed=y
https://uudetlukutaidot.fi/ohjelmointiosaaminen-2/

