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Avuksi ohjelmointiosaamisen
poluille varhaiskasvatuksessa
ja esiopetuksessa

Tama opas tarjoaa sinulle pedagogisia reitteja ja kdytannonlaheisia esimerkkeja ohjelmointiosaami-
sen edistamiseen pienten lasten kasvatuksessa ja opetuksessa.

Ohjelmointiosaaminen on kaikille hyodyllinen taito. Kyse ei ole pelkastaan koodaamisesta. Osaami-
seen kuuluvat olennaisesti monipuoliset ajattelun taidot ja ymmarrys digitaalisesta, ohjelmoidusta
maailmasta ja siina toimimisesta seka siita, mita kaikkea ohjelmoimalla voi saada aikaan. Kaikkien
lasten tulisi saada yhdenvertaisesti tutustua ohjelmointiin. Samalla saadaan opetusta hyvaan ela-
maan ja aktiiviseen toimintaan ohjelmoiduissa ymparistoissa.

Ohjelmoinnillisen ajattelun ja ohjelmointiin liittyvien taitojen harjoittelemisen ei ole tarkoitus olla
ylimaarainen tehtava varhaiskasvatuksessa ja esiopetuksessa. Sen on tarkoitus olla luonteva ja ar-
kinen osa lasten kokemusmaailmasta ammentavaa kasvatusta ja opetusta. Lasten ohjelmoinnillista
ajattelua ja ohjelmoinnissa tarvittavia valmiuksia voi edistad monin tutuin menetelmin, myos ilman
ohjelmoitavia laitteita.

Pienelle lapselle ymparilla oleva teknologinen maailma on uusi ja mielenkiintoinen. Lapset tutus-
tuvat digitaaliseen maailmaan ja teknologiaan kysellen, kokeillen, liikkuen ja leikkien seka itse ja
yhdessa toisten kanssa tekemalla. Lapsille tarjotaan kokemuksia luovasta ilmaisusta ja tekemisesta
teknologian avulla. Lapsia ohjataan havainnoimaan, tutkimaan ja kasittelemaan digitaalista ympa-
ristda ja sen ilmioita tavoilla, jotka tekevat niistd ymmarrettavia ja siten lapsille paremmin hallittavia.

Vuonna 2021 ensimmaisen kerran julkaistuun oppaaseen on nyt paivitetty Uudet lukutaidot -kehit-
tamisohjelmassa vuonna 2022 uudistetut hyvédn pedagogisen toiminnan kuvaukset ohjelmointiosaa-
miseen. Hyvan vastaanoton saaneet kaytannon esimerkit ovat oppaassa ennallaan ja ne soveltuvat
edelleen paivitettyjen kuvausten toteuttamiseen. Kuvaukset ja pedagogiset esimerkit pohjautuvat
varhaiskasvatussuunnitelman (2022) ja esiopetuksen opetussuunnitelman (2014) perusteisiin.

Ohjelmointiosaaminen linkittyy vahvasti laaja-alaiseen osaamiseen, erityisesti monilukutaitoon
seka digitaaliseen osaamiseen ja tieto- ja viestintateknologiseen osaamiseen. Mediakasvatus ja
medialukutaito liittyvat myos hyvin laheisesti ohjelmointiosaamiseen. Lisaksi ohjelmointiosaamisen
tehtavia voi hyodyntaa laaja-alaisesti monilla oppimisen alueilla eheyttamalla sita muiden sisallollis-
ten teemojen kanssa: Luokittelu ja vertailu esimerkiksi tukevat matemaattisten taitojen kehittymista.
Ohjelmointiharjoituksissa “robotin” voi johdattaa vaikkapa oman nimen kirjainten aarelle, jolloin
tuetaan lukutaidon kehittymista. Jos taas teemana on kestava kehitys, ohjeet jatteiden lajitteluun
voidaan yhdessa muokata helposti ymmarrettavan toimintaohjeen eli algoritmin muotoon.

Innostavia oivalluksia ja tekemisen iloa ohjelmointiosaamisen poluille!




Nain kaytat opasta

Ohjelmointiosaaminen on oppaassa jaettu kolmeen paaalueeseen: ohjelmoinnilliseen ajatteluun,
tutkivaan tydskentelyyn ja tuottamiseen seka ohjelmoituihin ympaéristdihin ja niissé toimimiseen. Paa-
alueet noudattavat Uudet lukutaidot -kehittdmisohjelmassa laadittuja hyvan pedagogisen toimin-
nan kuvauksia. Kunkin paaalueen sisalla avataan tarkemmin toiminnan tavoitteita ja sisaltoja seka
annetaan esimerkkeja toimintaan lasten kanssa.

Kaytannon tyoskentelyssa alueiden sisallot linkittyvat toisiinsa. Paaaluejaottelu auttaa kuitenkin
syventamaan pedagogista ajattelua seka suunnittelemaan ja arvioimaan monipuolisesti toimintaa.
Esimerkkeja voi hyodyntaa sellaisenaan tai soveltaa omalle lapsiryhmalle sopivaksi.

Monet esimerkit ovat jo tuttuja varhaiskasvatuksen ja esiopetuksen toiminnassa. Pelkka tekeminen
itsessaan ei kuitenkaan viela valttamatta kehita ohjelmointiosaamista. Henkiloston tarkeaksi tehta-
vaksi muodostuukin se, etta lapsille tehddan nakyvaksi ja ymmarrettavaksi toiminnan yhtymakoh-
dat ohjelmoinnin teemoihin ja kaytantoihin. Nain yhdessa tarkasteltuna esimerkiksi tutut saantolei-
kit edistavat osaltaan myos ohjelmointiosaamisen kehittymista.

Esimerkeissa on huomioitu lasten ikavaiheet ja taitojen kehittyminen. Toiminnan vaativuus on maa-
ritelty @@ symbolimerkilla. Helpoimpia eli ynden symbolin tehtavia voi toteuttaa kaikkien lasten
kanssa, alle 3-vuotiaista alkaen. Vaativimmat, kolmen symbolin tehtavat taas on laadittu erityisesti
esiopetusta ajatellen. Koska lapset ja ryhmat ovat keskenaan erilaisia, ei ikaryhmajaotteluun ole kui-
tenkaan tarkoitus suhtautua sitovasti. Esimerkiksi moni yhden symbolin tehtava sopii hyvin kaikille
lapsille varhaiskasvatuksessa ja esiopetuksessa.

Aivan kuten lapsetkin ovat yksiloita, myos varhaiskasvatuksen henkilostolla on vaihtelevasti ohjel-
mointiosaamista ja kokemusta sen opetuksesta. Osalle ohjelmointiosaaminen on jo tuttua, osa taas
tekee ohjelmointiin liittyvia asioita ensimmaista kertaa lapsiryhmansa kanssa. Kaikkea ei tarvitse
osata heti, vaan olennaista on ymmartaa, miksi naita asioita tehdaan. Aikuisetkin ovat oppijan
roolissa. Oppaan avulla seké lasten kanssa yhdesséa tekemalla jokainen voi |6ytaa omat polkunsa
ohjelmoinnin maailmaan. Ohjelmointiosaamiseen soveltuvia lisamateriaaleja on myds runsaasti
saatavilla verkossa.

Toivomme, ettd opas innostaa varhaiskasvatuksen ja esiopetuksen ammattilaisia ottamaan ohjel-
mointiosaamisen teemat ja kuvaukset osaksi lapsiryhmien toimintaa ja sen pedagogista suunnitte-
lua ja arviointia.
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Ohjelmoinnillinen
ajattelu




taan paljon mahdollisuuksia ohjelmoinnillisen ajattelun harjoittelemiseen.

Varhaiskasvatuksessa ja esiopetuksessa harjoiteltavia taitoja ovat esimerkiksi
asioiden luokittelu, vertailu ja jarjestykseen asettaminen seka toistuvien ja saan-
nonmukaisten rakenteiden tunnistaminen. Ongelmanratkaisua harjoitellaan ihmet-
telemalla ja nimeamalla ilmioita, ongelmia ja kokonaisuuksia seka jakamalla niita
pienempiin osiin tutkittavaksi ja ratkaistavaksi.

P ienen lapsen kokemusmaailma seka arjen rutiinit ja leikit sisaltavat luonnos-

Ohjelmoinnissa on kyse vaiheittaisten, tasmallisten toimintaohjeiden antamisesta
siten, etta jokin tehtdvé saadaan suoritettua tai ongelma ratkottua. Tallaisia toimin-
taohjeita kutsutaan ohjelmoinnissa algoritmeiksi. Lasten kanssa opetellaan ensin toi-
mimaan ohjeiden mukaan ja sen jalkeen kokeillaan toimintaohjeiden antamista itse.
Harjoittelua tehdaan osana arjen askareita seka esimerkiksi saantoleikeissa, joissa
lapset paasevat vuorollaan myos ohjaamaan toisia leikkijoita ja leikin kulkua.

Ohjelmoinnillisen ajattelun taitoja voi harjoitella monella tavalla. Varhaiskasvatukses-
sa ja esiopetuksessa taitoja opetellaan leikkien seka toiminnallisten kokeilujen kautta
ja paaasiassa ilman laitteita. Jos kaytettavissa on ikakaudelle sopivia ohjattavia leluja
ja laitteita tai ohjelmoinnillista ajattelua tukevia sovelluksia, kannattaa niilla rikastaa
lasten tutustumista ohjelmointiin.




Hyva pedagoginen toiminta
varhaiskasvatuksessa

Looginen ajattelu ja tiedon kasittely

Oppimisymparistot suunnitellaan siten, etta lapset voivat leikeissaan harjoitella
ohjelmoinnissa tarvittavia ajattelun taitoja: luokittelua, vertailua ja jarjestykseen
asettamista. Lasten kanssa havainnoidaan myos saannonmukaisuuksia ja toistu-
via asioita.

Ongelmien ratkaiseminen ja mallintaminen

Lapsia rohkaistaan ihmettelemaan ja esittdamaan kysymyksia ympariston ilmi-
Oista ja asioista seka etsimaan niihin itse vastauksia ja ratkaisuja. Nimetaan ja
selitetaan ilmioita yhdessa.

Ohjelmointiin liittyva toiminta, kasitteet ja perusrakenteet -——
Opetellaan leikkien tai toiminnallisten tehtavien avulla toimimaan ohjeen mukai-
sesti. Ohjeet voivat olla kehollisia, visuaalisia, sanallisia tai daniin perustuvia.
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1. Lelujen lajittelu

Ohjelmoinnillista ajattelua kehittavaa tekemista on helppo yhdistda osaksi arjen toimintoja ja leik-
kiymparistoja. Jokapaivaisessa toiminnassa kaytettyja leluja ja muita tavaroita keratessa ja jarjestaes-
sa voi harjoitella niiden luokittelua ja vertailua.

Suunnitelkaa lasten kanssa ryhman leluille ja muille lasten kaytdssa oleville tavaroille omat selkeasti
merkityt ja pysyvat paikat. Miettikaa yhdessa, milla perusteella lelut voisi lajitella tai olla hyva jarjes-
taa laatikoihin ja hyllyille. Jarjestakaa lelut ja merkatkaa lelujen paikat niiden lajitteluperusteeseen
sopivilla kuvilla. Kuvat voi tehda lasten kanssa vaikkapa valokuvaamalla.

Kun lapset ovat olleet itse muokkaamassa leikkiymparistoa ja lajitteluohjeita, on lelujen ja muiden
tavaroiden jarjestaminen heille mielekas arjessa toistuva tehtava.

+ Alle 3-vuotiaille ja muille lapsille, joille pysyvyys ja tutut rakenteet ovat erityisen tarkeitd, riittaa
lajittelun harjoittelu ja toisto: kaikille leluille ja tavaroille 16ytyy oma paikkansa lajittelemalla sa-
malla tavalla paivasta toiseen.

¢ Isompien lasten kanssa lelujen lajitteluperusteita ja kuvia voi muokata sopivin valiajoin. Uusia
lajitteluperusteita voi idea lasten kanssa tai antaa niita heille valmiina lajittelutehtavina. Lajitte-
luperusteina voivat olla esimerkiksi koko, muoto, vari, paino, leikin teema tai luonne (rakentelu,
liikunta, kauppaleikki, ulkolelu jne.) tai vaikkapa ominaisuuksien vertailu (pehmea-kova, dane-
kas-hiljainen, pieni-suuri jne.).




2. Jarjestykseen, mars!

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

la. Harjoitelkaa lasten kanssa tata ryhmittelemalla asioita tai esineitd eri ominaisuuksien ja muiden
mdaritteiden mukaisesti; esimerkiksi vareista, muodoista ja lukumaarista on helppo aloittaa. Vertailkaa
asioiden ominaisuuksia, kuten esimerkiksi kokoa, pituutta, painoa tai lukumdaaéria. 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
pisimpaan 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 miettid yhdessa erilaisia ominaisuuksia ja perusteita, joiden
perusteella asioita luokitellaan ja jarjestetaan.

¢ Dokumentoikaa jarjestettyja asioita valokuvaamalla, jolloin niita voi lasten kanssa tutkia ja ver-
tailla viela mydhemminkin.,

©)

3. Rakenna samanlainen

Saannénmukaisuuksien ja toistuvien rakenteiden tunnistamista voi harjoitella esimerkiksi tekemélla
Ja jarjestamalla 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 esineests, 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 niista 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-
sa jarjestyksessa. Rakentakaa kuvioita tappimosaiikin nappuloilla. Tehkaa eri kokoisia ja muotoi-
sia hiekkakakkuja.

¢ Rakentakaa vahitellen myos useamman esineen tai palikan muodostelmia, joissa on tutkittavak-

si jotakin toistuvuutta, esimerkiksi samanlaisina toistuvia muotoja tai varisarjoja. Tata voi tehda
hyvin myds esimerkiksi erilaisilla leikkielaimilla ja -ajoneuvoilla, hedelmilla, napeilla tai luonnon-
materiaaleilla.
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4. Tehdaan kaskysta

Ohjelmointiin kuuluvat tasméllisten ohjeiden antaminen ja niiden tarkka noudattaminen. Naita taitoja
voi harjoitella toiminnallisten tehtavien ja leikkien avulla monenlaisissa tilanteissa sisalla ja ulkona.

Keksikaa lasten kanssa erilaisia kaskyja ja niita vastaavia toimintoja. Kaskyt voivat olla aanig, eleita,
kuvia tai sanoja. Kun leikkijat kuulevat tai nakevat tietyn kaskyn, toteuttavat he sen mukaisen toi-
minnon. Jos esimerkiksi huudetaan "hiiri’, alkavat kaikki liikkua kuin hiiret. Tai jos huudetaan "tulva’,
on jokaisen kiivettava jonkin paalle pois lattialta tai maan pinnasta. Aluksi aikuinen toimii kaskynan-
tajana, mutta leikin idean tultua tutuksi myos lapset voivat antaa kaskyja.

Kaskyleikkeja voi soveltaa ja kehitella erilaisiin tilanteisiin ja tarpeisiin. Keksikaa omat kaskyt
esimerkiksi hiljentymiselle, lelujen keraamiselle tai toiseen tilaan siirtymiselle. Siirtymatilanteiden
kaskyleikit mahdollistavat myos lasten yksilollisen huomioimisen ja kohtaamisen.

¢ Kootkaa muutama lasten kanssa ideoitu toiminto ja niita vastaavat kuvasymbolit seinélle tai
muulle alustalle kdskyvalikoksi. Jokainen lapsi valitsee vuorollaan kuvista sen toiminnon, jonka
haluaa aikuisen kanssa tehda esimerkiksi lepohetkelle tai sydomaan mennessa. Toimintoja voivat
olla vaikkapa halaus, vilkutus, kumarrus tai lentosuukko. Isompien lasten kanssa voi keksia mo-
nimutkaisempiakin toimintoja.

¢ Seinalle tai lattialle kuvina kootut kaskyt toimivat ihan pientenkin lasten kanssa. Kun lapsi tai
aikuinen "painaa” eli koskettaa kuvaa, vaikkapa sammakkoa, kaikki loikkivat kuin sammakko.
Isompien lasten kanssa kuvissa voi kayttaa esimerkiksi muotoja tai vareja, joille sovitaan omat
toimintonsa.
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5. Missa jarjestyksessa?

Arkisia toimintoja tarkastelemalla voi harjoitella mallintamaan ongelmia, purkamaan niita osiin ja aset-
tamaan toimintoja jarjestykseen. Samalla opitaan ilmioiden nimeamista ja selittamista. Hyvia esimerk-
keja tallaisista arjen toimista ovat kasien pesu, pukeminen ja ruokailu.

Pohtikaa yhdessa, millaisista asioista toiminta muodostuu ja missa jarjestyksessa asioita tehdaan.
Kootkaa toiminnan vaiheet seka 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 jarjestysta 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.

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

(©L©)
6. Nyt tarkkana!

Toimintaohjeet sisaltavat toisinaan ehdollisia ohjeita: vain tietyt ehdot tayttava toiminta toteutetaan
tai toimintaa toistetaan, kunnes jokin ehto tayttyy. Monissa tutuissa leikeissa voi harjoitella tallais-

ten tarkkuutta ja keskittymiskykya vaativien ohjeiden noudattamista. Leikkeja voi ottaa myds osaksi
siirtymisié ja muita paivan rutiineja, kuten esimerkiksi jonon muodostamiseen tai vuorojen jakamiseen
tiettyjen ehtojen perusteella.

¢ Tutkikaa Varilaulun avulla vaatteiden vareja ja antakaa niiden mukaan erilaisia toimintaohjeita:
Kenelld on péaallaan jotain punaista, jotain punaista. Sen on vuoro taputtaa, kell’ on jotain punaista,
Jotain punaista, Keksikaa lasten kanssa yhdessa toimintoja, joita varien mukaan tehdaan.

¢ Leikkikaa Kapteeni kaskee -leikkig, jossa leikinjohtaja eli kapteeni antaa toimintakaskyja ryhmal-
le. Kaskyista saa toteuttaa vain ne, jotka alkavat sanoilla "Kapteeni kaskee...! Jos kapteeni antaa
pelkan kaskyn, pitaa siis olla tekemattad mitdan. Kun leikki on tullut tutuksi, sita voi pelata siten,
etta vaaran kaskyn noudattamisesta putoaa pelista pois.

¢ Kokeilkaa isompien lasten kanssa Varikuningas-leikkia, jossa yksi leikkijoista seisoo seinaa vas-
ten ja antaa toisille varien pohjalta tarkkoja lilkkkumisohjeita: Se, jolla on sinista, saa astua kolme
hiirenaskelta eteenpain. Ensimmaisena kuninkaan eli ohjeidenantajan tavoittaneesta leikkijasta
tulee seuraava kuningas. Keksikaa lasten kanssa erilaisia askelia ja likkumistapoja. Véarien lisaksi
voi kokeilla muitakin ehtoja: Se, jolla on T-paita paallaan, saa loikata yhden kerran eteenpain. Se,
Jjoka soi aamulla jugurttia, saa ottaa jattildisen askeleen.
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7. Ratkaise pulma

Ohjelmoinnissa tarvitaan taitoja ihmetella, pohtia ja ratkoa vaiheittain erilaisia haasteita ja ongelmia.

Lapset tutkivat ja pohtivat luonnostaan monenlaisia asioita, ja arjen tilanteissa talle on hyvéa antaa ai-
kaa Ja tilaa. Esimerkiksi retket ja muu lahiymparistoissa liikkuminen tarjoavat mahdollisuuksia erilais-
ten asioiden yhteiselle ihmettelylle ja tutkimiselle.

Ongelmanratkaisutaitoja ja loogista ajattelua voi harjoitella myos pulmalaatikoiden tai pakohuonei-
den kaltaisilla tehtavilla, joita voi soveltaen toteuttaa pienillekin lapsille. Lasten tulee etsia ja kokeilla
yhdessa keinoja ratkaista annettu pulma tai tehtava. Pulman ratkaisu voi olla piilossa tai suljettu
vaikkapa arkkuun, jonka avaamiseen tarvitaan avain tai koodi lukkoon.

Aluksi lapsia kiinnostava hahmo esittelee pulman, joka lasten tulee yhdessa ratkaista. Tehtavananto
lapsille voi tapahtua tarinan, kirjeen, aani- tai videoviestin muodossa. Tehtavia tai vaiheita pulman
ratkaisemiseen voi olla lasten iastéa ja taidoista riippuen ensin vain pari kolme ja sitten seuraavilla
kerroilla enemman. Jokaisesta tehtavasta lapset saavat joko vihjeen seuraavaan vaiheeseen tai jon-
kin esineen, kuvan, numeron, kirjaimen tai muun vastaavan, jota he tarvitsevat seuraavassa tehta-
vassa tai pulman loppuratkaisussa.

¢ Tehtaviksi sopivat hyvin loogista ajattelua, luovaa ongelmanratkaisua ja yhteistyota edellyttavat
tehtavat. Lasten on esimerkiksi koottava palapeli, asetettava asiat oikeaan jarjestykseen tai selvi-
tettava salakirjoituksen viesti. Lasten tehtavana voi olla myos keksia, miten he paasevat vihjeen
tai ratkaisun palasen luo koskematta jaloilla tai kasilla lattiaan.

¢ Tehtavia kannattaa nivoa lasten kanssa kéasiteltavaan ajankohtaiseen teemaan tai muuten lasten
kiinnostuksen kohteista nouseviin ilmigihin.




Hyva pedagoginen
toiminta esiopetuksessa

Looginen ajattelu ja tiedon kasittely
Lasten kanssa kokeillaan ja tuotetaan leikillisesti toimintoja, jotka toistuvat saan-
nonmukaisesti kuten rytmitykset. Lisaksi pohditaan syy-seuraussuhteita. Tehtyja
valintoja sanallistetaan ja selitetaan yhdessa.

Lapsia ohjataan luokittelemaan, vertailemaan ja jarjestamaan asioita tietyin
perustein, kuten muoto, koko tai vari.

Ongelmien ratkaiseminen ja mallintaminen
Lapsia kannustetaan tutkimaan ja jasentamaan arjen ilmioita seka pohtimaan
niihin liittyvia kysymyksia. Lasten kanssa harjoitellaan kuvailemaan ja selitta-
maan havaintoja seka etsimaéan ja kokeilemaan omia ratkaisuja.

Ohjelmointiin liittyva toiminta, késitteet ja perusrakenteet
Tutustutaan algoritmin kasitteeseen tutkimalla erilaisia toimintaohjeita ja tapoja
antaa ohjeita. Kokeillaan leikillisesti toimintaohjeiden antamista ja noudattamista.
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8. Tutkitaan muotoja .

Maailman saannonmukaisuuksien tutkiminen on jo itsessaan olennaista esiopetuksessa, mutta se
auttaa myos ymmartamaan tietokoneiden toimintaperiaatteita. Nykyaan osa algoritmeista pyrkii
esimerkiksi tunnistamaan ajoneuvoja, likennemerkkeja ja muita olennaisia elementteja ymparistoista
liikenneturvallisuuden lisddmiseksi. lhminen on silti konetta taitavampi ymmartamaan ympdariston
merkityksia. Luokittelua, vertailua ja séannénmukaisuuksia voidaan harjoitella tehden omia havaintoja
Ja 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 lahiymparistosta. Tehdyt havainnot tallennetaan kuviksi. Esitelkaa kuvat ja havainnot
muulle ryhmalle.

Pohtikaa, miten eri asiat ndyttaytyvat erilaisina, kun niita
ajattelee kokonaisuuksina tai vain ohjelmoidun tehtavanannon
nakokulmasta. Esimerkiksi "ohjelmoidun etsijan” [oytama
ympyra voikin todellisuudessa olla ruuvin

kanta tai viipale porkkanaa.
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9. Selat vastakkain

Ohjelmointi on yhdenlaista toimintaohjeiden antamista. Tassa harjoituksessa pilkotaan ja ratkaistaan
ongelmia yhdessa. Kun toisen tekemisié ei nde, korostuvat tasmallisten 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
amparin paalle 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.,
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10. Operobotti

Robotit ja muut tietokoneet tarvitsevat tasmallisia toimintaohjeita, jotta ne toimivat ja suorittavat niille
annettuja tehtavia oikein. Ihmisrobottia ohjaamalla lapset saavat kokemuksen siita, kuinka tarkkoja
komentojen tulee olla, jotta robotti toimii niin kuin halutaan. Samalla harjoitellaan toiminnan pilkko-
mista osiin, toiminnan vaiheiden jarjestamistad seka toimintaohjeiden antamista.

Aikuinen esittaa robottia, jonka on saatava jokin asia tehdyksi. Tehtava voi olla esimerkiksi huo-
neesta ulos kaveleminen, lehden vieminen kierratyslaatikkoon, leivan voitelu tai kynan ottaminen
vetolaatikosta. Lapset pohtivat, mita robotin tulisi tehda ja missa jarjestyksessa. He antavat vuoro-
tellen komentoja robotille.

Operobotti suorittaa vain riittavan yksinkertaiset kaskyt ja kommunikoi, jos komento on liian moni-
mutkainen tai pitka. Esimerkiksi "kavele ulos” on liian monimutkainen kasky, johon robotti voi vasta-
ta, ettei ymmarra, mita tarkoittaa ulos. Lapset yrittavat antaa tarkempia ohjeita. "Ota askel eteen-
pain” on jo riittavan yksinkertainen komento robotin suoritettavaksi. Operobotti saattaa tormailla
seiniin, ottaa kiinni vaarista asioista tai toimia muutenkin hassusti, jos ohjeet eivat ole tarkkoja.

Tutkikaa myos erilaisia toiminta- ja kdyttoohjeita seka resepteja. Pohtikaa ja testatkaa, ovatko
niiden ohjeet riittavan tarkkoja. Miten ohjeita paljon ohjeita pitaisi yksinkertaistaa, jotta robottikin
osaisi toimia niiden mukaisesti?
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11. Robottiruudukko

Lasten kanssa tutustutaan algoritmin kasitteeseen ja toimintaohjeiden antamiseen kokeilemalla
leikillisten tehtavien avulla ohjata ihmis- tai esinerobottia ruudukossa. Ruudukkopohja auttaa hah-
mottamaan sopivaa reittia ja suuntia seka tarvittavien askelien tai siirtymien maaraa liikkumisohjeita
laadittaessa.

Asettakaa ruutuihin esineita, kuvia tai kirjain-, numero- ja tehtavakortteja, joiden luokse robotti pitaa
ohjata. Robotti lahtee liikkeelle ruudukon nurkasta tai reunasta. Kaytossa on kolme komentoa: aske/
eteenpain, kadannos vasemmalle ja kddnnos oikealle. Kaannos tarkoittaa aina 90 asteen kaannosta
paikallaan. Aluksi kannattaa antaa ja suorittaa komentoja yksi kerrallaan ja kokeilla vasta sen jal-
keen useamman komennon sarjoja.

Kun ohjataan ihmisrobottia, tarvitaan isokokoinen ruudukko. Sen voi piirtad maahan tai teipata
lattiaan. Ruudukon muodostavia nelibnmuotoisia lattia- tai kiveyslaattoja kannattaa myos hyo-
dyntaa. Pienia hahmoja (esimerkiksi legot, eldimet ja pikkuautot) tai yksinkertaisilla komennoilla
liikuteltavia alkeisrobotteja ohjataan pienemmilla ruudukoilla poyta- tai lattiatehtavana.

Ihmisrobotille komennot voi antaa ensin koskettamalla: kosketus selkaan - askel eteenpain,
kosketus olkapaélle - kaannds kyseisen olkapaan suuntaan. Kun tdma sujuu, voidaan kokeilla
komentojen antamista kuvien avulla tai sanallisesti.

Komennoista voi tehda nuolisymbolit, joilla liilkkumisohjeita on helppo nayttaa ja sanallistaa.
Nuolikorteilla koko liikkkumisohjeen komentojen sarjan eli algoritmin voi rakentaa ensin kokonai-
suutena ja suorittaa vasta sen jalkeen.

Eteenpain,
eteenpain,
eteenpain.
Kaannds.

Eteenpain,
eteenpain.
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Opettajan on hyva tuoda esille algoritmin kasite: Algoritmi on toimin-
taohjeiden sarja, jonka seurauksena jokin ongelma ratkeaa tai asia
muuttaa muotoaan. Arjen esimerkki algoritmista on ruokaresepti, jossa
kokilla on tarkka vaiheistettu sarja toimintaohjeita, joiden avulla ainek-
sista tehddan valmis ruoka.
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12. Tehdaan musiikkiluuppeija

Nuotinnetussa musiikissa seurataan tarkkoja toimintaohjeita nuottien muodossa. Musiikkia voidaan
siis kirjoittaa niin, etta toinen ymmartaa sen. Samaan pyritddn ohjelmoinnissa: Ohjelmoija kirjoittaa
koodia ohjelmointikielella, jonka tietokone ymmartaa ja pystyy suorittamaan.

Tutkikaa musiikin rytmia ja syketta. Harjoitelkaa “taa" ja “ti" rytmityksia ensin aikuisen johdol-

la. Tehkaa sitten yhdessa oma luuppi eli toistuva taputussarja ja piirtdkaa se kaikkien nahtaville.
Harjoitelkaa taputussarjaa ja sen toistamista. Lisatkaa halutessanne tomistyksia, huutoja, soittimia
ja kayttakaa niihin itse keksimidanne symboleja. Voitte myos kayttaa tuttuja kappaleita luuppinne
luomista ja kokeilua varten. Pienryhmisséa voidaan tuottaa omaperaisia luuppeja, jotka dokumentoi-
daan koko ryhman kanssa soitettavaksi. Nain lapset saavat opettaa toisiaan.

Jos lapsiryhmassa yhdessa musisointi on aivan uutta, voidaan luuppi toteuttaa myos soittamalla
vuorotellen. Opettaja nayttaa soittimen kuvaa, ja ne lapset soittavat, joilla on kyseinen soitin.
Taitojen karttuessa otetaan mukaan vaihtelevat rytmit ja useamman soittimen yhteismusisointi.

Ryhma 1:
TI-TI TAA TI-TI TAA T-T  TI-TI - TAA
Ryhma 2:
HIAA TAA . TI-TI TI-TI BIAA

Toistuvuutta kutsutaan seka musiikissa etta ohjelmoinnissa "“luupiksi’;
vaikka tietojenkasittelyn varsinainen termi toistuvuudelle onkin silmukka.

Luuppien avulla opitaan jarjestamista ja toistuvuutta seka toimintaohjei-
den suunnittelua ja noudattamista.
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13. Robotit radalla

Algoritmin késitteesté opitaan kdytdnnossa ohjelmoimalla robotteja ja ratkaisemalla ongelmia.

Tutustukaa pareittain ohjelmoitaviin laitteisiin, esimerkiksi Bee-bot-robotteihin tai vastaaviin. Har-
joituksessa robotille merkitaan aloituspaikka esimerkiksi teipilla. Pienen matkan paahan asetetaan
kevyt esine, joka robotin tulee kaataa ("keilata”). Tehtavana on ohjelmoida robotti aloituspaikalta
tormaamaan esineeseen. Voitte myos kayttaa ruudukoita harjoitusten yksinkertaistamiseksi, jolloin
ruudun sivu on noin 15 cm.

Harjoittelun jalkeen tehkaa pareittain toisille pareille ratoja tai labyrintteja teipilla lattiaan tai isolle
kartongille. Pari testaa ja muokkaa rataa itse, kunnes se voidaan antaa toiselle parille kokeiltavaksi.

Ratoja voi kehittaa esimerkiksi lisaamalla reitille esineita, joihin ei saa tormata. Talloin robotti
tulee ohjelmoida kiertamaan esteet.

Kuten Robottiruudukko-esimerkissa aikuisen on hyva pitaa esilla algoritmin kasitettd. Kun lap-
set ovat tehneet toisilleen ratoja, ratkaisu radan lapaisyyn voidaan nimeta esimerkiksi “Labyrint-
tialgoritmiksi”

Vinkki!

Verkosta ja sovelluskaupoista [0ytyy runsaasti ilmaisia ohjelmointiaiheisia peleja ja sovelluksia.
Esimerkiksi code.org-sivustolla on peleja ja harjoituksia kaikenikaisten lasten kanssa toteutettavak-
si. Aiheeseen sopivia lautapeleja on my0s saatavilla. Lapset voivat pelata mobiililaitteilla pelattavia
peleja ja kayttaa sovelluksia parin kanssa vertaisoppimisen tukemiseksi. Tavallisesti pelit tukevat
paaasiassa ohjelmoinnillista ajattelua komentojen antamisen ja yksinkertaisen ongelmanratkaisun
nakokulmasta.



http://www.code.org/

Tutkiva
tyoskentely
ja tuottaminen




ja yhdessa tekeminen kehittavat myos ohjelmoinnissa tarvittavia tyoskentely-

taitoja. Lapsille tarjotaan monipuolisesti eri oppimisen alueilla luovaa tekemis-
ta, ilmaisua ja leikillisia oppimishetkia teknologian parissa. Samalla harjoitellaan ja
opitaan ohjelmoinnille tyypillisia tyotapoja ja ajattelun taitoja.

I asten uteliaisuutta, luovuutta ja tutkimisen intoa ruokkivat kokeilut, oivallukset

Erilaiset yhteisollisen kehittelyn ja tyoskentelyn tavat kuuluvat ohjelmointiin. Lapsia
rohkaistaan kertomaan ryhmassa omista ajatuksistaan, havainnoistaan ja ideoistaan
toisille. Yksilotyoskentelyn sijaan lapsia ohjataan tutkimaan ja tekemaan pareittain

tai pienissa ryhmissa, jolloin he kohtaavat monenlaisia nakemyksia, harjoittelevat
toimimaan erilaisissa rooleissa ja oppivat myos jakamaan tehtavia.

Lapset saavat kokemuksia teknologiasta. He tutustuvat tietokoneisiin, robotiikkaan ja
niiden toimintaperiaatteisiin leikkien ja kokeilujen lisaksi omien keksintdjen, vark-
kaamisen, purkamisen, rakentelun ja muun luovan tekemisen kautta. Lasten kanssa
muokataan tuttuja leikkeja ja valmiita peleja kehitellen niista omia uusia versioita.
Nain omaksutaan ohjelmoinnille ominaista uudelleenkayton ja remiksauksen eli
uudelleenyhdistelyn kulttuuria. Samalla voidaan huomioida myos lapsille merkityk-
sellista pelikulttuuria.
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Hyva pedagoginen toiminta
varhaiskasvatuksessa

Yhteiskehittelyn prosessit

Rohkaistaan lapsia yhteiseen tutkimiseen ja kokeilemiseen teknologian paris-
sa. Opetellaan kertomaan omista ajatuksista ja havainnoista seké harjoitellaan
toimimaan erilaisissa rooleissa.

Luova tuottaminen

Laajennetaan lasten teknologiaan liittyvda kokemusmaailmaa tutkimalla arjen
koneiden ja laitteiden toimintaperiaatteita. Keksitaan ja rakennellaan omia laittei-
ta ja luovia teknologisia ratkaisuja, joita esitellaan toisille.

Pelataan erilaisia peleja ja tutkitaan yhdessa niiden ominaisuuksia. Muokataan
lasten kanssa tuttuja leikkeja ja valmiita peleja keksimalla niihin uusia saantoja,
tehtavia tai etenemistapoja.

Ohjelmointi oppimisen valineena

Ohjelmoinnissa tarvittavia ajattelun ja yhteistyon taitoja harjoitellaan laaja-alai-
sesti kaikessa toiminnassa ja eri oppimisen alueilla: ihmetellaan, tutustutaan,
kokeillaan ja saadaan kokemuksia teknologiasta ja teknologian aarella.

Kaytannon taidot
Lapset havainnoivat toimintaohjeiden antamista erilaisissa tilanteissa.
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14. Lelujen seikkailurata

Lelujen seikkailuradan avulla voidaan harjoitella yhteiskehittelya ja teknologisen maailman havain-
nointia luovan kokeilun ja tuottamisen kautta.

Rakentakaa huoneeseen tarinallinen rata, jonka lelut pystyvat turvallisesti lapaisemaan. Kuvitelkaa
eri rakenteiden ja huonekalujen olevan jokia, rotkoja, vuoria ja muita luonnon muodostamia esteita.
Rakentakaa legoilla tai muilla rakennuspalikoilla keinoja paasta esteiden yli.

Lasten omaa tietoa ja kokemuksia hyodyntaen, pyrkikaa rakentamaan oikeassa maailmassa esiintyvia
rakenteita kuten siltoja, portaita, hissejd, ajoneuvoja, lauttoja ja laivoja. Tuokaa nakyvéaksi lasten oival-
lukset ja onnistumiset. Tarinallistakaa ja videoikaa rata valitsemanne lelun tai hahmon matkaksi.

¢ Tama harjoitus kannustaa hakemaan tietoa verkosta aikuisen johdolla. Kuvia infrastruktuurista
voidaan hakea naytoille nakyvaksi tai tulostaa, jotta niista on helppo ottaa inspiraatiota rakenta-
miseen. Vaihtoehtoisesti voidaan havainnoida siltoja ja muita rakenteita lahiymparistosta.

©@©

15. Tanssin koodaus

Yhteisen tanssin avulla voidaan tutkia toistuvuutta, sédnnénmukaisuutta ja ohjeen mukaan toimimista.
Havainnoidaan ja kokeillaan monimuotoisesti kehollista ilmaisua ja keksitaan uusia liikkeita yhdessa.
Samalla opitaan vertaisen huomioon ottamista yhteisessa tyoskentelyssa yhteisten tavoitteiden saavut-
tamiseksi,

Suunnitelkaa yksinkertaisia liikkeita tutun kappaleen tahtiin. Valokuvatkaat asennot ja tulostakaa ne
tai piirtakaa ne isoille korteille. Asetelkaa kortit perakkaiseksi komentosarjaksi eli tanssin koreografiak-
si. Tanssikaa omaa tanssianne.

¢ Kokeilkaa tanssia my0s asettamalla liikkeet eri jarjestykseen. My0s lelut voivat toimia tanssijoina.
Tanssin sijaan voidaan kayttaa myos perakkaisia voimisteluliikkeita.
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16. Tuunataan leikkeja ja peleja

Sé&éantoleikit ovat sovellusten ja pelien tapaan kokonaisuuksia, joissa kayttaja toimii tiettyjen sdéntéjen
mukaisesti. Yhden saannon muuttaminen saattaa vaikuttaa vain vahéan leikin kulkuun, mutta se voi
my6s muuttaa koko leikin kulun. Pelien ja leikkien muokkaus auttaa havainnoimaan sédéntéja seka
syy-seuraussuhteita. Samalla opitaan arvioimaan oman toiminnan ja ehdotusten aiheuttamia vaiku-
tuksia.

Tehkaa pienia ja suuria muutoksia tuttujen leikkien tai pelien saantoihin. Voitte tarvittaessa piirtaa
saannot nakyville. Esimerkiksi saanto "jos hippa koskettaa, jaa paikallesi ja odota, kunnes sinut
pelastetaan” voidaan muuttaa muotoon “jos hippa koskettaa, tee kolme haara-perushyppya ja jatka
leikkia" Yksittaisia saantoja muutetaan yhdessa lasten ideoiden perusteella ja leikkia kokeillaan.

¢ Leikin jalkeen lapset saavat kertoa, miten leikki muuttui.
Hylataanko vai hyvaksytaanko muutos ja miten leikkia voisi viela muuttaa? == = = = = e - — - — —
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17. Ihme vempaimia

Yhteisen kehittelyn ja rakentelun kautta voidaan harjoitella teknologiseen maailmaan liittyvaa havain-
tojen tekemista ja saanndnmukaisuuksien tunnistamista seka luokittelua ja vertailua. Samalla opitaan
vertaisen huomioon ottamista yhteisessa tydskentelysséa yhteisten tavoitteiden saavuttamiseksi.

Lasten omia havaintoja hyodyntaen tulostakaa esille tai leikatkaa yhdessa lehdista erilaisten tuttu-
jen ja tuntemattomien laitteiden kuvia. Lajitelkaa laitteet esimerkiksi kodinkoneiden, ajoneuvojen
ja tietotekniikan alle. Kuuluvatko jotkut laitteet useampaan eri ryhmaan, vai onko luokittelu aina
helppoa?

Rakentakaa tai askarrelkaa pareittain tai pienryhmissa jaljitelmia olemassa olevista laitteista ja
lisatkaa niihin yksi tai useampi itse keksitty ominaisuus, joka lasten mielesta tekisi laitteesta kaytan-
nollisemman tai mielenkiintoisemman. Vaihtoehtoisesti lapset voivat rakentaa taysin kuvitteellisen
laitteen, esimerkiksi sellaisen, jota he mielestaan tarvitsevat tulevaisuudessa.

+ Aikuisen on hyva ohjata lapsia havainnoimaan, perustuvatko tutkittavat laitteet esimerkiksi
liikkeen, aanen vai kuvan tuottamiseen ja mika komponentti kyseista asiaa tuottaa (esimerkiksi
kaiutin, moottori tai nayttd). Kun omia ominaisuuksia keksitaan, voidaan esimerkiksi lisata kaiu-
tin saunan kiukaaseen ilmoittamaan saunan olevan lammin.




Hyva pedagoginen
toiminta esiopetuksessa

Yhteiskehittelyn prosessit
Ohjataan lapsia ratkomaan ongelmia ja tehtavia pohtimalla ja kokeilemalla

yhdessa. Harjoitellaan esittamaan omia ideoita toisille seka jakamaan tehtavia
yhteisen projektin toteuttamiseksi.

Luova tuottaminen
Tutustutaan robotiikkaa hyodyntaviin laitteisiin etsimalla tietoa erilaisista lah-
teista. Suunnitellaan ja rakennellaan eri materiaaleista omia laitteita ja robotteja
seka kuvaillaan toisille niiden tarkoitusta ja toimintaperiaatteita.

Suunnitellaan ja toteutetaan lasten kanssa toiminnallisia ja tarinallisia ymparis-
t6ja, joissa kaytetaan pelillisia elementteja, kuten sdantoja, pisteiden laskua tai
aikarajoituksia. Ideoidaan omia pelihahmoja.

Ohjelmointi oppimisen véilineena
Lapset saavat kokemuksia luovasta tekemisesta ja ilmaisusta teknologian avulla
seka tekevat leikillisia tehtavia hyodyntamalla erilaisia malleja ja toimintaohjeita
seka komennoilla ohjattavia laitteita ja valineita.

Kaytannon taidot
Lasten kanssa kokeillaan toimintakomentojen antamista mahdollisuuksien mu-
kaan jollakin ohjelmoitavalla laitteella tai sovelluksella.
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18. Ohjelmoitu esitelma

Graafisessa ohjelmointiympdristossa voidaan tutustua ohjelmoinnin ja digitaalisen tuottamisen alkei-
siin.

Tehkaa pareittain tai pienryhmissa ajankohtaiseen ilmioon liittyvia pienia esitelmia ScratchlJr:ssa tai
vastaavassa graafisessa ohjelmointiymparistossa. Harjoitelkaa ensin sovelluksen kayttoa kokeillen
ja pienten tehtavien kautta, esimerkiksi pyrkimalla saamaan hahmot liilkkumaan ja piirtdmalla omia
hahmoja. Suunnitelkaa esitysta ja sen sisaltdja yhdessa ennen varsinaista ohjelmointia.

Esitelmat kannattaa pitda suhteellisen suppeina. Jos esimerkiksi ilmiona on kevaan saapuminen,
voidaan yksittaisen parin tai ryhman tuotokseksi valita yksi pieni osanen tata ilmiota: Muuttolin-
nut saapuvat, lumi sulaa, hyonteiset heraavat, kukat puhkeavat, aurinko paistaa jo aamulla...

Tuotokset voi tehda myos yksittaisista kuvista koottuina animaatioina eri sovellusten avulla. Tal-
|6in hahmot ja maisemat voivat olla ihmisia, leluja tai askarreltuja.

Jos ohjelmointiymparistot eivat ole sinulle ennalta tuttuja, I0ydat verkosta esimerkiksi haku-
sanoilla "Scratch Jr ohjelmointi” tai "Scratch Jr ohje” oppaita ja vinkkivideoita ohjelman perus-
kayttoon.

snol
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https://www.scratchjr.org/
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19. Ihmiskone

Ihmiskone-harjoitus on esimerkki sellaisesta oppimisympariston suunnittelusta, jossa tuetaan luokitte-
lun, vertailun ja jarjestykseen asettamisen oppimista osana arkea. Ongelmia mallinnetaan, pilkotaan
Ja ratkaistaan yhdessa. Samalla voidaan keskustella siitd, kuinka ohjelmoidut laitteet toimivat vaiheit-
tain saamiensa kaskyjen mukaisesti.

Suunnitelkaa ja toteuttakaa ihmiskone, jossa kukin lapsi tekee yhden tyovaiheen. Paattakaa en-

sin koneen tarkoitus, joka voi olla esimerkiksi lattialla olevien lelujen jarjestely. Lajitteluperusteita
suunnitellaan yhdessa. Antakaa kullekin lapselle oma rooli. Aloittakaa yksinkertaisesta laitteesta ja
ryhméan kokemuksen mukaan lisatkaa monimutkaisuutta. Kokemuksen karttuessa lapsia kannuste-
taan suunnittelemaan omia ihmiskoneita eri tarkoituksiin.

Esimerkiksi: Lapsi 1 noutaa lelun 2:lle. Lapsi 2 antaa pehmeat lelun 3:lle ja kovat 4:lle. Lapsi 3
antaa isot lelut 5:lle ja vie pienet lelut koriin. Lapsi 4 vie nuket koriin ja muut saamansa lelut
laatikkoon. Lapsi 5 vie saamansa lelun hyllyyn.

@ Isot @ el

Kaikki lelut
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20. Thmiskoneisto rakentaa

Algoritmin késitteesté voi oppia kdytdnnossa, kun omaksutaan toimintaohjeita suorittavan rooli,
Samalla harjoitellaan ymmartamaan osakokonaisuuksien merkitys kokonaisuuksien valmistumisessa
seka pohditaan automaattisten laitteistojen suunnittelua.

Tassa tehtavassa idea on sama kuin lhmiskone-esimerkissa, mutta kone rakentaa valmiin lopputulok-
sen. Suunnitelkaa lasten kanssa eri tydvaiheet ja suoritusjarjestys. Esimerkiksi neljan lapsen ryhmat,
joissa kullakin on oma tehtava, tekevat vain oman osansa prosessia ja antavat luomuksen eteenpain.
Koneistoa on hyva kokeilla alkuvaiheessa. Mietitadn yhdessa, miten koneistoa voisi parannella ennen
kuin laitteisto laitetaan kayntiin taydella hoyrylla. Lopuksi keskustellaan siita, mita hyvia ja huonoja
puolia téllaisessa ennalta maaritellyssa tyoskentelytavassa on lasten nakokulmasta.

Kun pala kartonkia syotetaan esimerkin ihmiskoneistoon, lopputuloksena on talvikoriste. Jo-
kaista ihmiskonetta ohjaa sarja toimintaohjeita, joiden perusteella syotetty asia muuttuu vaha
vahalta kohti lopullista tavoitetta. Lapset ottavat ikaan kuin robotin roolin ja seuraavat omaa
algoritmiaan. Laitteisto vastaa tehdaslinjaston toimintaa.

Valmis koriste

Leikkaa ympyréksi ja - Viimeistelee
muotoilee reunat

Tekee siséareiét
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21. Muokataan tuttuja peleja

Tehkaa pienia ja suuria muutoksia tuttujen pelien sdantéihin. Nain harjoitellaan pelien ja leikkien
saantojen havainnointia ja saantojen muuttumiseen liittyvia syy-seuraussuhteita. Yhdessa arvioidaan
oman toiminnan ja ehdotusten aiheuttamia vaikutuksia, kokeillaan ja korjataan.

Esimerkiksi jalkapalloa pelatessa voidaan paattag, etta jokaisesta onnistuneesta syotosta saa tah-
den ja kolmella tahdella saa joukkueelleen maalin. Yksittaisia saantoja muutetaan yhdessa lasten
ideoiden perusteella ja pelia kokeillaan. Erilaiset tavat laskea pisteita seka lisata poikkeussaantoja
tekevat pelista aivan uudenlaisen. Lasten kanssa arvioidaan, onko uusi saanto mielekas ja se joko
hylataan tai pidetaan pelissa mukana.

Samalla tavalla voidaan leikkimielisesti pelillistaa arjen toimintaa keksimalla yhdessa saantoja ja
pistelasku esimerkiksi hygieniaan, kestavaan kehitykseen ja ruokailuun liittyen.

Kokeilkaa rohkeasti erikoisimpiakin ideoita. Yrityksen ja erehdyksen kautta pelista tulee ryhman
lasten oma versio.

Kun saantopelien muokkaamisen idea on tullut lapsille tutuksi, voidaan hassutella miettimalla
saantoja, jotka tekisivat pelista mahdollisimman pohkon. Miten esimerkiksi kay hipassa, jos
saantona onkin, etta hippa ei saa ottaa kiinni ketaan? Tassa yhteydessa lapsille voidaan kertoa
myos bugista eli ohjelmointivirheesta. Ohjelmoinnissa tehtavat virheet tai huonot ratkaisut voivat
joskus johtaa toimimattomiin sovelluksiin. Virheiden tekeminen voi johtaa ohjelmaan tai saan-
topeliin, jota on mahdoton pelata, mutta virheita ei tarvitse pelata vaan niista voi oppia. Joskus
tahattomista virheista seuraa myos hauskoja uusia sovelluksia.
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22. Lennokkitehdas ja aantelevat koneet

Tutkivassa tydskentelyssa on hyvéa suosia yhteiskehittamista ja tukea havaintojen jakamista lasten
kesken. Samalla harjoitellaan tekemé&én havaintoja olemassa olevaan teknologiaan ja yhteiseen kokei-
luun liittyen.

Tutkikaa lehdistd, kirjoista tai verkosta lentavia laitteita. Keskustelkaa niista saattaen lasten
havainnot nakyvéksi kuvaten tai piirtden. Havaintojen perusteella tehdaan itse paperilennokkeja.
Kannustakaa lapsia kehittelemaan omia mallejaan ja testaamaan niiden lento-ominaisuuksia.
Tehdaanko kone, joka lentaa pitkalle vai joka lentaa voltin? Miten saadaan lennokki kaantymaan
sivulle? Varittakaa ja koristelkaa suosikkilennokit.

Rakentakaa erilaisia aanta tuottavia koneita hyodyntamalla robotiikkasarjoja, rakennuspalikoita
tai esimerkiksi askartelumateriaaleja. Ajatuksena on tutkia, miten liikkeella voidaan saada aikaan
aanta. Aloitetaan tutkimalla, mita erilaisia aania saadaan aikaan erilaisista esineista ja mika
aanen saa aikaan. Tutustutaan materiaaleihin, joilla laitteet tehdaan, ja lopulta tehdaan pareittain
tai pienryhmissa omia laitteita, jotka esitellaan. Laitteet voivat olla yksinkertaisimmillaan omate-
koisia rytmisoittimia, mutta mahdollisuuksien ja saatavilla olevien materiaalien mukaan voidaan
tehda jopa automaattisesti moottorin avulla kellopelien yhta savelta soittava robotti.




Ohjelmoidut
ymparistot ja
nilssa toilmiminen




niin lasten kuin aikuistenkin elamassa. Lapsia onkin tarkea ohjata tutustu-
maan arjen teknologiaan ja digitaalisiin ymparistoihin samoin kuin vaikkapa
l&hiluontoon tai liilkenteessa liilkkumiseen.

D igitaaliset mediaymparistot ja arjen teknologia ovat nykyisin vahvasti lasna

Ohjelmoitua digitaalista ymparistoa voidaan lasten kanssa kasitella ja tehda heille
nakyvaksi ja ymmarrettavaksi omien kokemusten ja havaintojen seka kokeilujen
kautta. Lapsille myos sanallistetaan niita tilanteita, kun aikuinen toimii digitaalisissa,
ohjelmoiduissa ymparistoissa. Lapsen voi mahdollisuuksien mukaan ottaa apurik-
si my6s digitaaliseen tyohon, esimerkiksi tulostamiseen tai kopioimiseen, samalla
tavalla kuin lapset osallistuvat varhaiskasvatuksen muihin askareisiin.

Ihan pienimpien taaperoiden kanssa aloitetaan tunnistamalla ja nimeamalla l1ahiym-
pariston teknologiaa ja laitteita. Vahan isompien lasten kanssa tutkitaan ja pohdi-
taan yhdessa, miten erilaiset laitteet ja sovellukset toimivat ja mihin niita kaytetaan.
Esiopetuksessa tutustutaan tietokoneeseen ja tietokoneiden ohjaamiin laitteisiin
seka niiden toimintaperiaatteisiin. Lasten leikkeja ja toimintaymparistoja rikastetaan
monipuolisesti turvallisilla teknologialeluilla ja mediavalineilla.

Lasten kasvua ja oppimista tuetaan kohti aktiivista, luovaa ja monilukutaitoista toimi-
jaa ohjelmoiduissa ymparistoissa. Jo varhaiskasvatuksessa ja esiopetuksessa lasten
kanssa voidaan harjoitella pohtimaan ja tarkastelemaan digitaalisten valineiden ja
palveluiden kayttoa seka niiden toimintaa kayttajista keratyn tiedon pohjalta.
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Hyva pedagoginen toiminta
varhaiskasvatuksessa

Ohjelmoitu teknologia eldmaén eri osa-alueilla

Havainnoidaan lasten kanssa teknologian roolia arkielamassa. Nimetaan lahiym-
pariston digitaalisia laitteita ja tutkitaan, miten ne toimivat. Pohditaan, millaista
hyotya tai apua laitteista, digitaalisista palveluista on ihmisille.

Ohjelmoidun teknologian vaikutukset arjessa

Tutkitaan lasten kanssa, miten teknologian avulla voi seurata ihmisen toimintaa.
Etsitaan omasta lahiymparistosta kaytannon esimerkkeja, kuten liikkeentunnisti-
met, karttasovellukset, lasten lasnaoloseurantatagit, viivakoodinlukijat tai QR-koo-
dit. Pohditaan, miten laitteet tai sovellukset keraavat toimintaan liittyvaa tietoa.

@
23. Kuuleeko robotit, kuuleeko
tietokoneet?

Tutkitaan, onko laitteissa ihmisen kaltaisia ominaisuuksia.

Aloitetaan tutkimus pohtimalla ihmisen aisteja ja niiden hy6tyja ihmisen arjessa. Nimetaan korvat,
silmat, iho, kieli ja nena seka puhutaan tasapainosta. Mahdollisuuksien mukaan tutkitaan ja nime-
taan laitteita ja leluja, jotka reagoivat kosketukseen, painikkeiden painalluksiin, daniin tai liikkeisiin.
Samalla aloitetaan teknologiaan liittyvaa havaintojen tekemista oman kehon kautta ja laitteita
tutkien.

Kerrotaan, etta laitteet eivat kuitenkaan aisti samoin kuin ihmiset, vaikka silta vaikuttaa, vaan sahko-
laitteiden aistivia osia kutsutaan yleensa antureiksi tai sensoreiksi.

¢ Lasta voidaan ohjata my0s tutkimaan yhdessa perheen kanssa kotona olevia laitteita, jotka
vaikuttavat omaavan aisteja.
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24 . Automaattinen vai manuaalinen?

Ymparilléd olevan teknologian monimuotoisuudesta ja toiminnasta voidaan oppia laitteita luokittele-
malla ja nimeamalla.

Etsikaa lahiymparistosta sahkolaitteita ja ottakaa niista kuvia. Luokitelkaa laitteet automaattisiin ja

manuaalisiin (esimerkiksi automaattisesti syttyvat valot vai katkaisimesta syttyvat). Havainnoidaan, .
ettéd automaattiseen toimintaan tarvitaan antureita, joilla laitteet voivat reagoida esimerkiksi koske-

tukseen tai liikkeeseen. Pohtikaa yhdessa, mita apua automaattisuudesta on. Enté voiko automaat-

tisuudesta olla joskus haittaa? Tehkaa kuvakollaasi automaattisista laitteista.

¢ Esimerkiksi automaattiset ovet, valot ja kdsienpesuaineen annostelijat voivat [0ytyad jo oman
ryhman tiloista, mutta niita voidaan lahtea etsimaan myos esimerkiksi kirjastosta.




Hyva pedagoginen
toiminta esiopetuksessa

Ohjelmoitu teknologia elamén eri osa-alueilla

Lapsia ohjataan tunnistamaan ja nimeamaan arkisesta ymparistosta esineita,
laitteita ja digitaalisia palveluita, jotka toimivat tietokoneen ohjaamina. Pohditaan
ja tutkitaan yhdessa mita ne tekevat ja miksi.

Ohjelmoidun teknologian vaikutukset arjessa

Pohditaan lasten kanssa, miksi erilaisilla laitteilla ja sovelluksilla kerataan tietoja
ihmisen toiminnasta. Keskustellaan myds lapsille tutuista mediasisalloista ja
ymparistoista, joissa he niita seuraavat. Pohditaan yhdessa, milla perusteella
esimerkiksi suoratoistopalvelussa kayttajalle suositellaan eri sisaltoja.

PR
25. Tutkitaan tuttuja sovelluksia

Lasten kanssa kaytettavat ohjelmoidut sovellukset toimivat usein hyvin helposti ja intuitiivisesti, joten
on hyva valilld kiinnittaa niihin tietoista huomiota. Pysdhdytdan pohtimaan sovelluksia ja niiden tar-
koituksia tarkemmin.

Valitkaa jokin lapsille tuttu sovellus ja pohtikaa sen toimintaa ja rakennetta. Mista sovellus on
laitteelle tullut? Miten sovelluksen saa kayntiin? Mihin tarkoitukseen se on tehty? Voimmeko tietas,
kuka sen on tehnyt? Miten sovellusta kaytetdan? Millaisia toimintoja siind on? Tuottaako se kuvaa,
aanta, liiketta vai jotain muuta?

Valitkaa pareittain sovellus laitteelta, tutustukaa siihen ja esitelkaa se toisillenne. Esittelyssa
voidaan kayttaa apukysymyksia: Mika on sovelluksen nimi? Mihin sovellusta kaytetaan? Mita
hyvaa sovelluksessa on? Miten sita voisi parantaa?
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26. Missa tietokone piilee?

Teknologiaa voidaan luokitella eri perustein, esimerkiksi sen mukaan, onko se tietokoneen avulla oh-
Jattua vai mekaanista. Yhteisen havainnoinnin ja tutkimisen keinoin opitaan ymmartamaan laitteiden
toimintaperiaatteista ja tarkoituksesta seka tunnistamaan ohjelmoitua teknologiaa ymparistossa.

Etsitadn ymparistosta esimerkkeja laitteista, jotka sisaltavat tai eivat sisalla ohjelmoitua tekno-
logiaa. Esimerkkeja tietokoneita sisaltavista laitteista voivat varsinaisten tietokoneiden lisaksi
olla esimerkiksi uudet autot, automaattiovi, alylelut ja alykellot. Esimerkkeja laitteista, jotka eivat
sisalla tietokoneita ovat esimerkiksi mekaaninen lukko, taskulamppu ja vanha liesi.

Tietokoneita on nykyaan sulautettu erilaisiin tuotteisiin hyvin pienessakin koossa. Tutustutaan
erilaisiin tietokoneisiin (esim. poytakone, kannettava tietokone, tablettitietokone) ja tutkitaan
niiden osia ja ominaisuuksia. Tietokoneen kuorten sisaan piiloon jaavia osia, kuten suorittimia tai
piirilevyja, voidaan tutkia joko oikeilla osilla, verkosta tietokoneen eri osia etsimalla tai vaikkapa
lapsille suunnatun Kurkista ja koodaa -kirjan avulla. Nain havainnollistuu
se, etta tietokone koostuu hyvin erilaisista osista kuin usein paallepain
nayttaa. Taman jalkeen on helpompi hahmottaa, kuinka tietokone voi
mahtua esimerkiksi lelun tai kellon sisaan.

Lasten omia havaintoja hyodyntaen piirtakaa, leikatkaa leh-
dista tai kuvatkaa laitteita, joita voidaan pitaa "alylaitteina”
Painotetaan kuitenkin, etta alylaitteet eivat ole samalla ta-
valla alykkaita tai viisaita kuin ihmiset voivat olla, vaan
laitteet toimivat ihmisen ohjelmoiman tietokoneen
ohjaamina. Useimmille lapsille tulee yllatyksena
se, kuinka monenlaisiin laitteisiin saattaa sisal-
tya tietokone, joten lasten omien havainto-
jen lisaksi my0s aikuisen on hyva tuoda
esiin esimerkkeja alyteknologioista.

Askarrelkaa tai piirtakda omat tule-
vaisuuden alylaitteet, keksikaa
niille ominaisuuksia ja esitel-

kaa ne toisillenne.




PO
27. Tieto ja sisallon suosittelu

Digitaalisten ymparistéjen toiminnasta seka niiden tekemasta tiedon kerdémisesta on hyva keskustel-
la seka hybdyn ja kriittisyyden nakokulmista. Esimerkkina voi kdyttda nykyaan hyvin suosittuja suora-
toistopalveluita. Suoratoistopalvelut keraavat tietoa kayttajista, jotta ne pystyvét suosittelemaan heille
sopivia videoita. Tavoite on seka tarjota hyvaa kayttdjakokemusta etté pitda kayttaja mahdollisimman
pitkdan palvelun déressa. Kaupallisissa palveluissa tavoitteena on, ettd katsoja katsoisi samalla mah-
dollisimman paljon mainoksia. Néin siséllon suosittelu rahallistetaan.

Keskustelkaa lasten kanssa laitteen aaressa, ovatko he kayttaneet suoratoistopalveluita esimerkiksi
videoiden katseluun. Jos, niin millaisia? Avatkaa suosittu suoratoistopalvelu, esimerkiksi Yle Areena,
ja valitkaa yksi video. Areenassa ette kohtaa mainontaa, mutta sisaltojen suositteluun voi tutustua.

Videota ei tarvitse katsoa kokonaan. Videon sivuilla voitte valita seuraavan katseltavan videon teille
suositelluista. Tutkikaa sita, millaisia muita videoita valitsemanne videon katsojille suositellaan. Milla
perusteella uskotte, ettéd suositellut sisallot on valittu? Keskustellaan myds internetsisaltojen rajatto-
masta maarasta - kuinka kavisi, jos yrittaisi katsoa kaiken kiinnostavan ja suositellun sisallon?

Jos katsotte videoita enemmankin, voitte seurata, kuinka katselunne mahdollisesti vaikuttaa myds
palvelun etusivun suosituksiin,

Ennen tata tehtdvaa voit halutessasi nollata video-ohjelman tiedot laitteelta, jotta vanha katselu-
historia ei vaikuta tuloksiin.

Suoratoistopalvelu ei todennakoisesti ole sanana kaikille tuttu, mutta lyhyesti sanoen suoratois-
topalveluilla voi katsella ja kuunnella internetissa olevia ohjelmia ja musiikkia. Suoratoistopalve-
luita varten tarvitaan internetyhteys.

Kuvakaappaukset sivulta: https://areena.yle.
fi/1-3062706. Valittu video on Luontotyyppi:
Kala-ateria, ja sen yhteydessa esitettyja katso-
missuosituksia.
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Uudet lukutaidot tukena
digiajan opetuksessa
ja kasvatuksessa

Miksi uudet lukutaidot? Osallisuus ja aktiivinen toimijuus digitaalisessa
mediakulttuurissa ja ohjelmoiduissa ymparistoissa edellyttavat monenlaisia
taitoja ja osaamista. Nama taidot ovat jokaiselle kuuluvia kansalaistaitoja. Tut-
kimukset ja selvitykset koulumaailmasta kuitenkin osoittavat, ettéa oppilaiden
digitaalisissa taidoissa ja monilukutaidossa on suuria vaihteluja ja puutteita.
My0s opetuskaytannoissa ja opettajien osaamisessa on eroja. Kaikilla tulisi
kuitenkin olla tasa-arvoiset mahdollisuudet harjoitella ja oppia digitaalisessa
maailmassa tarvittavia taitoja.

Valtakunnallisella Uudet lukutaidot -kehittamisohjelmalla (2020-2023)
edistetaan lasten ja nuorten medialukutaitoa, digitaalista osaamista ja tieto- ja
viestintateknologista osaamista ja ohjelmointiosaamista varhaiskasvatuksesta
esi- ja perusopetukseen. Kehittamisohjelman tavoitteena on yhdenvertai-
suuden vahvistaminen digitaalisten taitojen opetuksessa ja oppimisessa.
Ohjelman on rahoittanut opetus- ja kulttuuriministerio, ja se on osa laajempaa
Oikeus oppia -kehittdmisohjelmaa (2020-2023). Kansallinen audiovisuaalinen
instituutti vastaa medialukutaidon ja ohjelmointiosaamisen osakokonaisuuk-
sista ja Opetushallitus digitaalisen osaamisen ja tieto- ja viestintateknologisen
osaamisen osakokonaisuudesta.

Varhaiskasvatussuunnitelman ja esi- ja perusopetuksen opetussuunni-
telmien perusteet velvoittavat edistamaan lasten ja oppilaiden medialuku-
taitoa, digitaalista osaamista ja tieto- ja viestintateknologista osaamista seka
ohjelmointiosaamista niin laaja-alaisena kuin oppimisen alueisiin ja oppiainei-
siin kytkeytyvana osaamisena. Jokaisen kasvatus- ja opetustydssa tyoskente-
levan on omalta osaltaan toteutettava opetussuunnitelmia ja samalla naiden
taitojen edistamista.

Uudet lukutaidot -kehittamisohjelman toimenpiteilla tuetaan kaytannon
kasvatus- ja opetustyon monipuolista ja laadukasta toteuttamista seka paikallis-
ten suunnitelmien tyostamista ja systemaattista yhteista kehittamistyota. Tyon
tueksi on laadittu kaikkien vapaasti hyodynnettavissa olevia tukimateriaaleja.

Tukimateriaalit [0ytyvat kehittdmisohjelman verkkosivuilta
www.uudetlukutaidot.fi. Materiaalit julkaistaan myds AOE.fi-palvelussa.
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https://uudetlukutaidot.fi/
https://aoe.fi/#/etusivu

Polkuja

ohjelmointiosaamiseen

Osallisuus ja aktiivinen toimijuus digitaalisessa mediakulttuurissa
ja ohjelmoiduissa ymparistoissa edellyttavat monenlaisia taitoja ja
osaamista. Kaikilla tulisi olla tasa-arvoiset mahdollisuudet harjoitella
ja oppia digitaalisessa maailmassa tarvittavia taitoja.

Tama opas tarjoaa sinulle pedagogisia reitteja ja kaytannonlaheisia
esimerkkeja ohjelmointiosaamisen edistamiseen pienten lasten
kasvatuksessa ja opetuksessa.

Oppaaseen on koottu Uudet lukutaidot -kehittamisohjelmassa
vuonna 2022 julkaistut hyvan pedagogisen toiminnan kuvaukset
ohjelmointiosaamiseen seka kuvausten toteutusta mallintavia
kaytannon esimerkkeja. Kuvaukset ja pedagogiset esimerkit
pohjautuvat varhaiskasvatussuunnitelman (2022) ja esiopetuksen
opetussuunnitelman (2014) perusteisiin.

Innostavia oivalluksia ja tekemisen iloa ohjelmointiosaamisen poluille!

Uudet lukutaidot -ohjelma tarjoaa vélineitd medialukutaidon,
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