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Aneten digivinkkejä väliviikoille 😊 → Yksi toiminta / viikko 

10. vinkki: Ohjelmoinnin alkeita: Leikkejä 

 

11. vinkki: Missä järjestyksessä?  

Ryhmä Mitä tarv. Mitä tehdään Ohje: Miksi? Lisävinkki: 

0-6 

Kaikki 
ryhmät 
       

Kuvakortteja 
päiväkodin 
arjen 
puuhista 
ja 

iPad 

Kuvien avulla 
järjestyksen tärkeyden 
miettimistä, sekä 
iPadilla  
Aarteenmetsästys – 
ohjelmointiseikkailu! 

Mietitään, miten tärkeää on hyvät ja selkeät ohjeet ja se, 
että ne ovat järjestyksessä. 

Mitä hassua voikaan sattua, jos ohjeet ovatkin sekaisin? 
→ Eli sekoitetaan arkisien puuhien kuvat (käsienpesu, 
pukeminen, leikit jne.) ja pyydetään lapsia järjestämään ne 
oikein. → Voidaan myös itse piirtää ohjekuvat ja kaverit 
laittavat ne järjestykseen. (Lisää infoa liitteessä       ) 

 

→ Sitten iPadilta Kehysdigi > Aarteen metsästys  
(QR-koodi Lisävinkeissä) → Osaatteko noudattaa ohjeita 
ja edetä seikkailussa? 

Toimintaohjeiden järjestys on 
tärkeää niin arjessa kuin sitten 
ohjelmoinnin digitaalisessa 
maailmassa.  
Voi kertoa, että arki on onneksi 
joskus joustavampaa kuin 
ohjelmointi        

QR-koodi iPad-puuhaan:  

 

 

12. vinkki: BeeBot – sovellus / Kehysdigi-sivusto 

Ryhmä Mitä tarv. Mitä tehdään Ohje: Miksi? Lisävinkki: 

0-6  

Kaikki 
ryhmät 
       

iPad 

 

 

Pelataan 
ohjelmointipeliä iPadilla: 
BeeBot  
(löytyy Aikuisen sivulta 
iPadilta tai joiltain 
tableteilta Ohjelmointi- 
kansiosta)  

Kokeilkaa ohjelmoida BeeBot – amppari taso tasolta 
eteenpäin → joka kentässä on ”tavoite” mihin pitää päästä, 
esim. kukan luo. (kannattaa valita aluksi Garden-maailma) 

 
→ Jos hankaloituu liian nopeasti: valitkaa mieleinen 
puuha Kehysdigi-sivulta (QR-koodi Lisävinkeissä) 

 

Harjoitellaan lisää 
ohjelmointimaista ajattelua. 
 
(Ohje sovellukseen liitteenä) 
 
 

 

Kehysdigi: Ohjelmointi 

 

Ryhmä Mitä tarv. Mitä tehdään Ohje: Miksi? Lisävinkki: 

0-6 
Kaikki 

ryhmät 
       

Leluja Jutellaan ohjeiden 
tärkeydestä ja 
leikitään 
robotteina esim. 
lajittelu-puuhia. 

”Ohjelmoidaan” lapset roboteiksi ja annetaan tarkkoja käskyjä lelujen lajitteluun. 

Ikäryhmän mukaan käskyjen vaikeus: 
- lelut omalle paikallalleen 
- järjestellä tietyn asian mukaan: KOKO, MUOTO, VÄRI, PAINO, LEIKIN 

LUONNE (rakentelu, kauppa, koti jne.) 

Ohjelmointi on 
käskyjen antamista ja 
vastaanottamista. 

Lisää leikkejä 
liitteenä        
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OHJELMOINNIN ALKEITA 

Ohjelmointi on tietokoneelle/ohjelmalle 
annettuja käskyjä,  
ja käytetään siis tiettyä tietokoneen 
ymmärtämää ohjelmointikieltä. 

Mutta mitä se on varhaiskasvatuksessa? 
→ Ohjeiden antamista ja noudattamista ja 
tietyn lopputuloksen saavuttamista. 

Ohjelmoinnin alkeet ja ohjelmointiin 
tutustuminen varhaiskasvatuksessa on siis 
harjoittelua: 
→ antaa ohjeita (=käskyjä) ja  
→ ottaa vastaan ohjeita (=käskyjä) 
puhumalla tai kuvakorteilla tai tukiviittomilla 
→ ja tärkeintä on ohjeiden 
antamisen/noudattamisen järjestyksessä 
pysyminen. 

Arki on siis täynnä ohjelmointia!  

Tästä pikkuhiljaa syvennytään sitten 
digitaaliseen ohjelmoinnin maailmaan 
käyttämällä esim. ohjelmointirobotteja 
(Beebotit), sovelluksia iPadilla tai ohjelmia 
tietokoneella. 
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 LÄHDE: Polkuja ohjelmointiosaamiseen - Opas varhaiskasvatukseen ja 
esiopetukseen  

https://mediataitokoulu.fi/ohjelmointi_varhaiskasvatus.pdf
https://mediataitokoulu.fi/ohjelmointi_varhaiskasvatus.pdf
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