Ohjelmointi

Pedagogisesti ajatellen
ohjelmoinnin tavoitteena

varhaiskasvatuksessa on tukea
lasta leikin avulla ihmettelyssa,

tutkimisessa,

ongelmanratkaisutaidoissa ja

matemaattis-loogisen seka

luovan ajattelun kehittymisessa.

Esimerkiksi:

"Ohjelmointia
voidaan verrata
legoilla
rakentamiseen.

Legoilla rakennettaessa yhdistetaan palikoita toisiinsa.
Ohjelmoinnissa puolestaan rakennetaan kaskyilla.
Kun kaskyja annetaan monta yhdessa, niista muodostuu
toimintaohje eli algoritmi.”
(Vartiainen/Kangas 2019)

o Mietitadn mitka asiat arjessa tukevat matemaattis-loogista kehitysta (palapelit,
lautapelit, luokittelut, sarjoittamiset...)

o Ohjelmointia sanoittamalla daneen; mietitdéan miten annetaan ohjeita? Voiko lapsi

antaakin ohjeita aikuiselle?

o Ohjelmointileikit:

Rakentajarobotti

Anna ihmisrobotille tarkat ohjeet,
miten se palikka palikalta rakentaa
samanlaisen rakennelman kuin
sinulla nakematta alkuperaista.
Sina et saa nahda robotin tyota.
Robotti ei kysy, eika vastaa. Se
tottelee jokaista kaskya, mutta
sanoo ERROR, jos ei pysty
suorittamaan antamaasi kaskya.
Tasmalliset kaskyt, tehdaan vain
se, mita kasketaan.

Vaarallinen polku

Silmat sidottuna lapsen tulee kulkea
lattiaan/maahan merkityn polun lapi.
Toinen lapsi ohjaa lilkkkumista
sanallisilla ohjeilla. Liikkumisohjeet
voidaan antaa my@s "aanettomasti”
yhdessa sovituilla merkeilla selkaan
piirtaen.

Kuvallinen ohje

Useasta kuvasta koostuva
ohje (vaikkapa siemenen
istuttaminen) sekoitetaan.
Oppilaiden tehtavana on
jarjestaa kuvat ja suorittaa
annettu tehtdva oikeassa
jarjestyksessa.

Rytmileikki

Musiikin kehorytmit
kuvasymboleilla kuvaa hyvin
koodauksen lauseketta. Jokaisella
kuvalla on oma merkityksensa (ly6
reisiin, kadet yhteen, napsauta
sormia, tomista jaloilla...).
Yhdistelemalld naita kuvia saadaan
aikaan erilaisia rytmikuvioita.
Hauskaa, toiminnallista ja samalla
hyvin lahella koodauksen
maailmaa.

Opettajani/kaverini 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. Ohjelmointi on
tasmallisten kaskyjen antamista.

Kaskyketju

Kaskyjen oikea jarjestys on
tarkeaa. Keksitaan ja
kirjoitetaan pareittain lyhyt
kaskyketju kasien
pesemiseen, ulos
menemiseen tai leikkimiseen.
Leikataan kaskyt, ja
sekoitetaan ne. Pyydetaan
toista paria jarjestelmaan
kaskyjono oikeaan
jarjestykseen.

Kapteeni kaskee

Aarteenetsinta

Ryhma piilottaa aarteen toiselle
ryhmalle ja laatii sanalliset/kuvalliset
ohjeet aarteen [6ytamiseksi.

Keksitdan oma
salakieli. Ohjelmointi on
merkkijonoja, jotka
tarkoittavat jotain.
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Liikkuu eteenpiin 15cm
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Suorittaa komentosarjan
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Kaantyy oikealle 90 astetta
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Viive (lyhyt tauko)

Muistin tyhjennys

Liikkuu taaksepdin 15cm

Bee-Bot

on ohjelmoitava lattiarobotti, jonka
avulla on helppo lahtea
tutustumaan ohjelmoinnin
alkeisiin. Bee-Bot kaynnistyy sen
”vatsassa” olevasta nappulastaja
liikkkuminen ohjelmoidaan seldssa
olevista painikkeista.

Ennen kayttodnottoa on tarpeen kayda lapi Bee-botin késittelyyn liittyvia saantoja:

- Bee-Bot voi menna rikki, jos sita tyontaa tai vetda maata pitkin, samoin jos sen liikkumista estaa.

- Bee-Botia taytyy siis liikuttaa nostamalla.

- Bee-Botin sisalla on paljon pienia ja herkkia sahkdosia, jotka voivat helposti sarkya.

KAYTTOONOTTO LYHYESTI:

1.

Lasten kanssa voidaan miettia, miten Bee-Bot ylipaataan toimii ja minkalaisia osia sen sisalla
on. Mita se tarvitsee liikkuakseen; sydko se samaa ruokaa kuin ihmiset, mista se oikein saa
virtaa ja energiaa lilkkua? Voidaan myds keskustella siitd, onko lapsilla kotona muita robotteja

(esimerkiksi robotti-imurit) ja miten ne toimivat.

Tutustutaan nappaimiin ja sitd myoten
robotin liikkkumiseen. Kun lapset oppivat
kasittelemaan Bee-botia, on hyva antaa
kokeilla vapaasti sen toimintaa. Jo
pelkka painikkeiden
painamisjarjestyksen muistaminen voi
kestaa lapsilla useamman kerran.

Bee-Boteilla on kirkkaat silmat ja
naurava suu. Laittakaa
huoneeseen hamara valaistus ja
kokeilkaa osaatteko ohjelmoida
ne liikkkumaan myos pimedassa.
Nakeeko Bee-Bot liikkua oikeaan
suuntaan? Mista se tietaa mihin

menna?

Vahitellen voidaan alkaa ohjelmoida tavoitteellisemmin esimerkiksi alustoja hyodyntaen.
Paaseeko Bee-Bot alustan laidasta toiselle — kuinka monta ruutua on kuljettava ja mihin

suuntaan?

Bee-Botilla on Blue-Bot —-niminen “serkku”, joka toimii samoin periaattein. Serkukset eroavat
toisistaan siiné, etta Blue-Botia on mahdollista ohjata myés tabletilla erillisen sovelluksen
kautta. Vaikka vinkeissa puhutaankin Bee-Botista, ovat kaikki niistd soveltuvia myo6s Blue-

Botille.




Alustat

Bee-Botille on saatavissa erilaisia valmiita alustoja, mutta niita voi hyvin tehda myos itse esimerkiksi
isolle kartongille tai teipata lattiaan. Yhden ruudun kokoon15cm x 15 cm.

Alustoja voidaan hyddyntaa pedagogisesti hyvin monella tavalla. Sen paalle voidaan asettaa kortteja
tai piirtda kuvia (mm. vareja, muotoja, kirjaimia, numeroita, elaimia tai muita asioita ja esineita),
joiden luokse Bee-bot pitda ohjelmoida kulkemaan. Nimetaan kuvat ja keskustellaan niista tai
suoritetaan kuvan osoittama tehtava.

Miten alustoja voi hyédyntaa?

Alustojen ja korttien tekemisen suhteen vain mielikuvitus on rajana! Mutta alla kuvattuna muutama
esimerkki alkuun pdasemiseksi.

o Kiinnitetaan alustaan erilaisten asioiden ja esineiden kuvia ja harjoitellaan niiden nimeamista.
Mika esine kuvassa on? Minka véarinen se on? Mita silla voi tehda?

e Kiinnitetdan alustaan esimerkiksi Papunetista tulostettuja tunnekuvia. Mietitaan miten Bee-
Bot onnistutaan ohjelmoimaan vaikkapa ilo-ruutuun ja perilld keskustellaan, minkalaiset asiat
tuottavat lapsille iloa. Mahtavatko robotit tuntea iloa tai surua? Voiko tietokone olla vihainen?
Missé ja miten tunteet oikeastaan syntyvat? Botin voi my0s laittaa lattialle ja asettaa sen
ymparille nelja tunnekorttia, jolloin lasten pitda ohjelmoida Bee-Bot kdantymaan sen tunteen
kohdalle, jota han nyt tuntee.

¢ Kiinnitetdan alustaan kuvia, joissa on erilaisia soittimia. Mietitadn miten paastaan esimerkiksi
kitaran luokse. Perilld kuunnellaan kyseisen soittimen aanta tabletin kautta. Kuvat voivat olla
QR-koodien muodossa, jonka lukemalla paasee kuulemaan soittimen aanen ja arvaamaan,
mika soitin on kyseessa.

¢ Asetellaan alustalle lorukortteja vaarin pain. Ohjataan Bee-Bot jonkun kortin luokse ja luetaan
kyseinen loru. Osaavatkohan robotti tehda yhta hassuja ja kivoja loruja? Keksikaa oma
robottiaiheinen loru!

o Asetellaan alustalle kuvia eri ruoista. Lasten tehtavana on miettia, mitka niista ovat terveellisia
ja mitka epaterveellisia. Voiko karkkia sydoda joka paiva ja miksi? Kuka tykkaa kukkakaalista,
kuka puolestaan ei? Miksi on tarkeaa syoda terveellisesti?

¢ Kiinnitetdan alustaan kuvia, joissa on kirjaimia tai numeroita. Missa on numero 1? Kuinka
monta lasta on paikalla ja missa kyseinen luku on? Loytyyko kirjainten joukosta oman nimen
alkukirjain?



Terveellista vai epaterveellista?

Tulosta, leikkaa ja laminoi kuvia terveellisistd ja epaterveellisista sydmisista.
Asettele ne Bee-Bot-alustalle vaarinpain. Bee-Bot ohjelmoidaan jonkin kuvan paalle,

jolloin se kdannetaan.

Taman jalkeen mietitddn yhdessa, onko kuvan sydtava terveellinen vai

epaterveellinen ja miksi. Voiko karkkia syéda joka paiva? Miksi ei? Kuka tykkaa

parsakaalista, kuka puolestaan ei? Mita soitte tdndan aamupalaksi? Miksi on

tarkeaa syoda terveellisesti?

Loydat valmiit tulostettavat kuvakortit ylempaa talta sivulta Evaat-linkin takaa.

Kenen vuoro?

Aseta Bee-Bot ringissa istuvan lapsiryhman keskelle. Paina 4-8 kertaa oikealle tai vasemmalle ja lopuksi GO-nappia. Bee-Bot pyséhtyy sen lapsen
kohdalla, joka paasee seuraavaksi esimerkiksi pukemaan, sydmaan tai siivoamaan leikkeja. Samalla tavalla voi myés harjoitella lasten nimia,

"arpoa” vuoron tai hyédyntaa mihin tahansa vuorotellen tapahtuvaan toimintaan.

Aarrejahti

Asettele Bee-Bot-alustalle aarteita (timantteja, pikkufiguureja, mité vain aarteeksi sopivaa). Piilota aarteet mukien tai vastaavien esineiden alle.

Lapset saavat vuorotellen ohjata Bee-Botin haluamansa katkdpaikan luo ja tarkistaa, [6ytyyko sielta aarretta.

Minkalaisia aarteita paivakodilta I6ytyy? Entd luonnosta? Tai paivakodin pihasta?

Bot van Gogh

Bee-Bot on oivallinen kaveri taidekasvatukseen. Siihen voi kiinnittaa teipilla kynan
tai tussin (saatavilla my6s lisdosana), jolloin Bee-Bot piirtda hienoja kuvioita
liikkuessaan antamasi ohjeen mukaan. Voitte myds laittaa esimerkiksi sormivéria
kahden paperin tai muovikelmun valiin ja ohjelmoida Bee-Bot kulkemaan varien

paalta.

Minkalaista jalkea talldin tulee? Sekoittuvatko varit? Mitd uusia vareja syntyy?

Erilaisuus on rikkaus

Bee-Botille on kivaa suunnitella kaikenlaisia vaatteita: joulun aikaan tonttulakki on
aivan ehdoton ja kesélld puolestaan tarvitaan aurinkolaseja. Monimateriaalisuutta

hyodyntden voitte tehda Bee-Botistanne persoonallisemman.

Tuleekohan roboteille muuten kylma tai kuuma? Tuntevatko tai aistivatko ne asioita

samalla tavalla kuin ihmiset? Miksi?



Kierratysta Bee-
botin kanssa

Tulosta kuvat kierratysastioista ja
kierratettavista roskista. Asettele
kierratysastiat alustalle. Ohjelmoi
Bee-Bot viemaan roskat oikeisiin
astioihin.

Voit myos laittaa alustalle roskien
kuvia, kierratyspisteet ja
luontokuvia. Bee-Bot lahtee
ruudusta, jossa on roskia ja sen
on tarkoitus vieda roskat

kierratyspisteelle luontokuvia

vaistellen - roskat kun eivat kuulu

luontoon.

Bee-Botin
apuvilineet

Bee-Bot on ahkera kaveri: se
jaksaa toteuttaa sille annettuja
pitkiakin kaskyja. Silti se, kuten

ihmisetkin, voi joskus tarvita

my0os erilaisia apuvalineita. Bee-
Botin "perakoukkuun” on

saatavilla lisdosana perakarry,
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Mitd muuta koukkuun
kiinnitettavia asioita voisitte

keksia ja suunnitella? Voisiko sille
askarrella my6s lumiauran tai
muita tydntekoa helpottavia

apuvalineita?



