Aneten digivinkkeja valiviikoille - Yksi toiminta / viikko

10. vinkki: Ohjelmoinnin alkeita: Leikkeja

Ryhma | Mita tarv. Mita tehddan Ohje: Miksi? Lisavinkki:
0-6 Leluja Jutellaan ohjeiden | ”Ohjelmoidaan” lapset roboteiksi ja annetaan tarkkoja kaskyja lelujen lajitteluun. Ohjelmointi on Lisaa leikkeja
Kaikki tarkeydesta ja Ikdryhmé&n mukaan kaskyjen vaikeus: kaskyjen antamistaja | litteena ©
ryhmat lelkltaar\ . - lelut omalle paikallalleen VEREETO ElEED
= robotteina esim. e s . X
= laiittelu-puuhia - jarjestella tietyn asian mukaan: KOKO, MUOTO, VARI, PAINO, LEIKIN
J P ’ LUONNE (rakentelu, kauppa, koti jne.)
11. vinkki: Missa jarjestyksessa?
Ryhma | Mita tarv. Mita tehdaan Ohje: Miksi? Lisavinkki:
0-6 Kuvakortteja | Kuvien avulla Mietitdan, miten tarkeaa on hyvét ja selkeéit ohjeet ja se, Toimintaohjeiden jarjestys on QR-koodi iPad-puuhaan:
Kaikki paivakodin jarjestyksen tarkeyden etta ne ovat jarjestyksessa. tarkeaa niin arjessa kuin sitten
ryhmat | aren miettimista, seka Mit4 hassua voikaan sattua, jos ohjeet ovatkin sekaisin? ohjelmoinnin digitaalisessa
© PUUhISta f:gtlt:fnmetsést s - Eli sekoitetaan arkisien puuhien kuvat (kasienpesu, ma?anmassa. o )
JE oh'elmointiseiklfailu' pukeminen, leikit jne.) ja pyydetéan lapsia jarjestamaan ne _VO' kertpa, ettd arkion o.nnek3|
iPad J * | oikein. = Voidaan my®0s itse piirtaa ohjekuvat ja kaverit joskus joustavampaa kuin

laittavat ne jarjestykseen. (Lisdé infoa liitteessa <)

- Sitten iPadilta Kehysdigi > Aarteen metsastys
(QR-koodi Lisavinkeissd) = Osaatteko noudattaa ohjeita
ja edeta seikkailussa?

ohjelmointi ©

12. vinkki: BeeBot - sovellus / Kehysdigi-sivusto

(loytyy Aikuisen sivulta
iPadilta tai joiltain
tableteilta Ohjelmointi-
kansiosta)

- Jos hankaloituu lilan nopeasti: valitkaa mieleinen
puuha Kehysdigi-sivulta (QR-koodi Lisévinkeissé&)

(Ohje sovellukseen liitteena)

Ryhma | Mita tarv. | Mita tehdaan Ohje: Miksi? Lisavinkki:

0-6 iPad Pelataan Kokeilkaa ohjelmoida BeeBot — amppari taso tasolta Harjoitellaan lisaa Kehysdigi: Ohjelmointi
Kaikki ohjelmointipelia iPadilla: | eteenpain = joka kentéssa on ”tavoite” mihin pitda paasta, | ohjelmointimaista ajattelua.

ryhmat BeeBot esim. kukan luo. (kannattaa valita aluksi Garden-maailma)
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OHJELMOINNIN ALKEITA

Ohjelmointi on tietokoneelle/ohjelmalle
annettuja kaskyja,

ja kaytetaan siis tiettya tietokoneen
ymmartamaa ohjelmointikielta.

Mutta mita se on varhaiskasvatuksessa?
- Ohjeiden antamista ja noudattamista ja
tietyn lopputuloksen saavuttamista.

Ohjelmoinnin alkeet ja ohjelmointiin
tutustuminen varhaiskasvatuksessa on siis
harjoittelua:

- antaa ohjeita (=kaskyja) ja

—> ottaa vastaan ohjeita (=kaskyja)
puhumalla tai kuvakorteilla tai tukiviittomilla
-> ja tarkeinta on ohjeiden
antamisen/noudattamisen jarjestyksessa
pysyminen.

Arki on siis taynna ohjelmointia!

Tasta pikkuhiljaa syvennytaan sitten
digitaaliseen ohjelmoinnin maailmaan
kayttamalla esim. ohjelmointirobotteja
(Beebotit), sovelluksia iPadilla tai ohjelmia
tietokoneella.

Ohjelmointi
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5. Missa jarjestyksessa?

Arkisia toimintoja tarkastelemalla voi harjoitella mallintamaan ongelmia, purkamaan niita osiin ja aset-
tamaan toimintoja jarjestykseen. Samalla opitaan ilmididen nimedmisté ja selittamista. Hyvid esimerk-
keja tallaisista arjen toimista ovat kdsien pesu, pukeminen ja ruokailu.

Pohtikaa yhdessa, millaisista asioista toiminta muodostuu ja missa jarjestyksessé asioita tehdaan.
Kootkaa toiminnan vaiheet seké jarjestakaa ne esimerkiksi kuvituskuvien tai valokuvien avulla oi-
keaan tai muuten sopivaan jarjestykseen.

Taitojen edistyessa pohtikaa ja kokeilkaa, miten toimintojen jarjestyksen muuttaminen vaikuttaa
toimintaan. Voiko jérjestystd muuttaa? Mika olisi kaikkein hassuin jarjestys?

+ Alle 3-vuotiaiden kanssa harjoitellaan ensin tunnistamaan ja nimeamaan tilanteita ja toiminnan
vaiheita valmiiden kuvasarjojen avulla ja osana toimintaa, kuten esimerkiksi ruokailu-, kasienpe-
su- tai pukemistilanteissa.

+ Paivittdin toistuvat tilanteet sopivat hyvin jarjestyksen pohtimiseen ihan pienimmista lapsista
alkaen. Esimerkiksi pukemistilanteessa lapsen kanssa voi jutella ja miettia, mita ja missa jar-
jestyksessa puetaan padlle. Pukemista harjoittelevan ja itse pukevan lapsen kanssa vaatteet
jarjestetaan yhdessa ennen pukemista oikeaan pukemisjarjestykseen lattialle.

9. Selat vastakkain

Ohjelmointi on yhdenlaista toimintaohjeiden antamista. Tassé harjoituksessa pilkotaan ja ratkaistaan
ongelmia yhdessa. Kun toisen tekemisid ei née, korostuvat tismallisten toimintaohjeiden antaminen ja
toisen kuunteleminen.

Istukaa pareittain selat vastakkain. Toinen tekee leluilla tai rakennuspalikoilla vaihe vaiheelta asetel-
man tai rakennelman antaen samalla ohjeita toiselle, esimerkiksi: "Laita ampari maahan. Laita pallo
ampdrin paélle ja palikka pallon viereen!” Verratkaa lopuksi rakennelmianne ja vaihtakaa rooleja.

Virheet ovat tassa harjoituksessa lahes varmoja ja niihin kannattaa suhtautua huumorilla - vika
ei ole kummassakaan leikkijassa, vaan viestissa heidan valillaan.

8. Tutkitaan muotoja (]

Maailman saannonmukaisuuksien tutkiminen on jo itsessaan olennaista esiopetuksessa, mutta se
auttaa myds ymmartamaan tietokoneiden toimintaperiaatteita. Nykyaan osa algoritmeista pyrkii
esimerkiksi tunnistamaan ajoneuvaoja, liikennemerkkeja ja muita olennaisia elementteja ymparistoistd
liikenneturvallisuuden lisddmiseksi. Ihminen on silti konetta taitavampi ymmartamaan ympariston
merkityksid. Luokittelua, vertailua ja sédnnénmukaisuuksia voidaan harjoitella tehden omia havaintoja
Jja tutkien arjen ilmioita.
Tutustukaa muotoihin kuvien tai esineiden avulla. Nimetkaa yleisimpia muotoja, kuten nelikul-
mio, kolmio, ympyra ja ovaali. Puhukaa myos pyoreydesta, kulmikkuudesta ja kulmien maarasta
muotoja vertaillessa. Kukin pari voidaan "ohjelmoida” etsimaan mahdollisimman monta tiettya
muotoa lahiympéristosta. Tehdyt havainnot tallennetaan kuviksi. Esitelkaa kuvat ja havainnot
muulle ryhmélle.

Pohtikaa, miten eri asiat nayttaytyvét erilaisina, kun niita

ajattelee kokonaisuuksina tai vain ohjelmoidun tehtavanannon Ly
nakokulmasta. Esimerkiksi "ohjelmoidun etsijan” Ioytama 9 7
ympyra voikin todellisuudessa olla ruuvin %

kanta tai viipale porkkanaa. Q

2. Jarjestykseen, mars!

Ohjelmoinnissa tarvitaan taitoa jarjestella ja kasitella monenlaista tietoa erilaisten saantojen avul-

la. Harjoitelkaa lasten kanssa tata ryhmittelemalld asioita tai esineita eri ominaisuuksien ja muiden
mdaritteiden mukaisesti; esimerkiksi vareistd, muodoista ja lukumaarista on helppo aloittaa. Vertailkaa
asioiden ominaisuuksia, kuten esimerkiksi kokoa, pituutta, painoa tai lukumaaria. Asettakaa asioita
havaintojen ja vertailun tulosten perusteella eri tavoin jarjestykseen.

Monet paivan tilanteet ja eri ymparistot tarjoavat toiminnallisia ja leikillisid mahdollisuuksia vertail-
la ja asettaa jarjestykseen asioita. Jarjestakaa esimerkiksi ulkoilun jalkeen ryhman kumisaappaat
eteisessa riviin niiden koon mukaan. Muodostakaa siirtymatilanteessa tai retkella jono lyhimmasta
pisimpaén ja painvastoin. Ryhmitelkda metsaretkella kerattyja luonnonmateriaaleja erilaisin perus-
tein.

+ Alle 3-vuotiaiden kanssa on hyva aloittaa ensin nimeamalla ja tunnistamalla esineita asioita
seka niiden ominaisuuksia ja lukumaaria.

+ Isompien lasten kanssa voidaan miettia yhdessa erilaisia ominaisuuksia ja perusteita, joiden
perusteella asioita luokitellaan ja jarjestetaan.

+ Dokumentoikaa jérjestettyja asioita valokuvaamalla, jolloin niita voi lasten kanssa tutkia ja ver-
tailla viela myohemminkin.

3. Rakenna samanlainen

Saannonmukaisuuksien ja toistuvien rakenteiden tunnistamista vor harjoitella esimerkiksi tekemalld
Ja jarfestamalla asioita mallin tai tietyn kaavan mukaan. Aluksi aikuinen nayttaa mallia, mutta taitojen
kehittyessa lapset tekevat myds itse malleja toisilleen.

Rakentakaa leluista tai rakennuspalikoista muodostelma. Lasten tehtavana on rakentaa samanlai-
nen. Aloittakaa muutamasta esineesta, jotka lapset asettavat paikalleen mallin mukaan yksi ker-
rallaan. Harjoittelun edetessa aikuinen tai lapsi rakentaa mallin valmiiksi ennen kuin muut ryhtyvat
kopioimaan sita.

Tutkikaa ja vertailkaa yhdessa mallia ja rakennettua kopiota. LOytyyko niistd eroja? Missa kohdassa
ero on ja miten sen voisi korjata?

+ Alle 3-vuotiaiden lasten kanssa aloitetaan etsimalla samanlaisia leluja tai rakennuspalikoita. Sen
jalkeen kokeillaan rakentaa ensin kahdesta, sitten kolmesta palikasta samanlaisia rakennelmia.

+ Ideaa voi soveltaa monenlaiseen tekemiseen mallin mukaan: Pujotelkaa helmia nauhaan tietys-
sé jarjestyksessa. Rakentakaa kuvioita tappimosaiikin nappuloilla. Tehkaa eri kokoisia ja muotoi-
sia hiekkakakkuja.

+ Rakentakaa vahitellen myds useamman esineen tai palikan muodostelmia, joissa on tutkittavak-
si jotakin toistuvuutta, esimerkiksi samanlaisina toistuvia muotoja tai varisarjoja. Tata voi tehda
hyvin myos esimerkiksi erilaisilla leikkielaimilla ja -ajoneuvoilla, hedelmilla, napeilla tai luonnon-
materiaaleilla.

LAHDE: Polkuja ohjelmointiosaamiseen - Opas varhaiskasvatukseen ja
esiopetukseen

Anette Ahlfors / DigiVAKA-hanke 2024-25 / Uuraisten kunta


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

Bee-bot

Bee-bot on ohjelmoinnin alkeita tukeva robotti. Ohjelmointi tapahtuu Bee-Botin seldssa olevista painikkeista suoraan.

Mehildisrobotin ohjelmointi:

o Kayttdjd voi ndppailld liikkeita sarjaksi, jolloin se sarja jaa mehildisen muistiin. Mehildiseen voi tallentaa enintdan
neljankymmenen liikkeen sarjan.

« Kun GO-nappia painetaan, mehildinen suorittaa kdskyt siina jarjestyksessa kun ne on ohjelmoitu siihen, pitden lyhyen tauon
liikkeiden valilla.

« Jokainen eteen- tai taaksepdin suuntautuva liike liikuttaa mehildista n.15 cm.

« Jokainen kddantyminen aiheuttaa mehildisen 90 asteen liikkumisen.

« Kun mehildisrobotti saa liikesarjan suoritettua, ilmoittaa se siitd pysdhtymalla ja danimerkilla.

¢« GO-napin painaminen kesken chjelman pysdyttda sarjan kokonaan.

¢ CLEAR-napin painaminen tyhjentad mehildisen muistin. Jos mehildisrobottia ei kdytetd 2 minuuttiin, antaa se danimerkin ja
menee virransadstotilaan. Tama sadstaad akkuja ja pidentda niiden kdyttdaikaa. Mehildisen saa poistumaan tdsta tilasta vain
painamalla jotakin ndppdinta.

Robottien lisdksi voi harjoitella ohjelmointia Bee-Bot-sovelluksella iPadilla:
1. Paina Start

2. Valitse pelikentta

3. Peli etenee tasoittain (taso = level), joten kannattaa aloittaa Level 1
+ jokaisessa kentdssa mehildisen tdytyy saavuttaa paamaara (aarrearkku, kukka..)

4. Ohjelmoi mehildinen liikkumaan painelemalla nuclindppadimia

‘ e jokainen painallus on YKSI liike = sivunuolet ovat siis kddannos ja nuolet eteen/taaksepain ovat liikketta
e koko liikesarja painellaan valmiiksi

Lopuksi paina GO ja mehildinen lahtee liikkeelle

Raksista voi tyhjentdd muistin = Clear code tai aloittaa alusta ko.kentan
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