OHJELMOINTIPORRAS

1. ASKELMA:
KOHTI OHJELMOINTIOSAAMISTA

5-6 —vuotiaat

5-6 -—vuotiaiden kanssa matka kohti ohjelmointiosaamista alkaa
ohjelmoinnillisen ajattelun rakentamisellaq, mitd ldhdetadn
harjoittelemaan luokitteluun, rakenteluun ja sarjoittamiseen keskittyvien
harjoituksien avulla. Mukana on myos ripaus digitaalisuutta ja lisdksi 5-
6 —vuotiaiden kanssa tutustutaan ohjelmoinnin kdsitteisiin luuppi ja
algoritmi.

KESTO: 2 x 60 min

ALOITUS:

1) Saappaat jdrjestykseen! Lapset jdrjestdvdt ryhmdn kumisaappaat
pituusjdrjestykseen.

TAITO: Jdrjestykseen asettaminen. Vertailu. Looginen ajattelu.

2) Seuraa johtajaa leikki

TAITO: Ohjeen / mallin mukaan toimiminen.
JA / TAI

3) Vdrikuningas-leikki

(Yksi leikkijoistd seisoo seindd vasten ja antaa toisille vaatteiden vdrien
pohjalta tarkkoja lilkkumisohjeita. Esim. “Se, jolla on punaista, saa astua
kolme hiirenaskelta eteenpdin.”

Keksikada lasten kanssa lisdaa erilaisia ehtoja, askelia ja litkkumistapoja.
Esim. “Se, joka séi aamulla puuroa, saa ottaa jdttildisen askeleen.”



Ensimmadisenad Varikuninkaan eli ohjeidenantajan tavoittaneesta
leikkijdstd tulee seuraava kuningas.)

TAITO: Ohjeen mukaan toimiminen. Esim. tietty vari toimii
ehtolausekkeena tietylle toiminnalle.

4) Katsotaan yhdessd Mitd ohjelmointi on? -video ja siitd keskustelu.

PISTETYOSKENTELY (Lapset kiertdvdt pisteilld joko pareittain tai
pienryhmissad):

1. Erilaisia luokittelupisteitd (vdrin, koon, muodon, muun
ominaisuuden mukaan), esim.
e helmet (vdrin, koon, muodon mukaan)
e askartelusilmadt (koon mukaan)
e muoviset humerot ja kirjaimet (Miten eri tavoin voit
luokitella?)
e muotopalat (varin mukaan, muodon mukaan)
e vdrikyndt (vdrin mukaan, pituusjdrjestykseen)
e saatavilla olevien lelujen luokittelua aiheen mukaan
e Luokitellaan saatavilla olevia asioita ja esineitd
ominaisuuden mukaan, esim.
o pient — suuri
o pehmed - kova
o pitkad - lyhyt
o tytot - pojat
o lapset — aikuiset
e TAITO: Ohjelmoinnillinen ajattelu. Luokittelu ja vertailu.
Ominaisuuksien tunnistaminen.

e DIGIVINKKI: Pelatkaa lopuksi Papunetin luokittelupelia joko
iPddeilld tai yhteisesti dlytaululla.

2. Sarjoittaminen

e Erilaiset sarjat lapsilla, esim.
o poika-poika-tytto-poika-poika-tyttd jne.
o aikuinen-lapsi-lapsi-aikuinen-lapsi-lapsi
o sukka-lapanen-myssy-sukka-lapanen-myssy

e Sarjat mallista / mallikuvista, esim.
o hamahelmet: Selvitd toistorakenne ja jatka sitd 3

luupin verran.


https://www.innokas.fi/materiaalit/mita-ohjelmointi-on/
https://papunet.net/_pelit/_sanatehtavat/mika-ei-kuulu-joukkoon/

o tangrampalat: Selvita toistorakenne ja jatka sita 3
luupin verran.

o Sarjoittaminen onnistuu myos monilla muilla
varhaiskasvatuksen arjesta Oytyvilld vialineilld (esim.
helmet, muotopalat, legot). Tdrkeintd on oivaltaa
sarjoittamisen idea.

o SOVELLA: Lapset keksivdt ja tekevadt omia sarjoja
toisilleen joko pareittain tai pienryhmissa.

e TAITO: Sddhnonmukaisuuksien ja toistuvien rakenteiden
tunnistaminen. Looginen ajattelu. Hahmottaminen. Luuppi eli
toistorakenne.

e DIGIVINKKI: Lapset valokuvaavat tekemdnsd sarjoittamismallit.
Kuvat voidaan myos tulostaa ja laminoida tai omia mallikuvia
voidaan hyodyntdd myos digitaalisessa muodossa.

3. Rakenna samanlainen
e Helppoja rakennelmia rakennuspalikoilla / legoilla
mallikuvista: Hddrddmo.fi -sivuston kortit
e SOVELLA: Rakennelmia pareittain niin, ettd toinen tekee
mallin ja toinen rakentaa samanlaisen. Vuorotellaan.
e TAITO: Saddhnonmukaisuuksien ja toistuvien rakenteiden
tunnistaminen. Looginen ajattelu. Hahmottaminen.

¢ DIGIVINKKI: Lapset valokuvaavat rakennelmat myos seuraavia
rakenteluhetkid varten. Kuvat voidaan myos tulostaa ja
laminoida tai omia mallikuvia voidaan hyodyntda myos
digitaalisessa muodossa.

4. Yhteisesti

Algoritmin kdsitteeseen tutustuminen. Kuvassa oleva tehtdvad voidaan
tehdd myods niin, ettd jokaisella lapsella on oma valkoinen paperi, joka
jaetaan neljadn osaan ja vdrikynid. Aikuinen lukee sddnndn kerrallaan ja
lapsen tehtdvdnd on kuvittaa kangas eli paperi (1/4) sddnndn mukaan.
Kun kaikki ovat valmiita, katsotaan, millaisia kuvioita lapset piirsivat.
Lopuksi kdydadan keskustelu algoritmin kdsitteesta.

Algoritmi = Toimintaohjeiden sarja, jota noudattamalla jokin tehtdva
saadaan suoritetuksi tai ongelma ratkaistua.


https://www.haaraamo.fi/2022/08/eskarimatikka-rakenna-mallista-legoilla.html

(Hello Ruby Robottikoulussa (Liukas, L. s. 79)

LOPETUS:

x  Loppupalaute, esim. peukkubarometri
x Lapset pituusjdrjestykseen

e TAITO: Jdrjestykseen asettaminen tietyn ominaisuuden mukaan.
Itsearviointi. Palautteen antaminen.



KOTITEHTAVA:

Reseptikotitehtdvd. Talla kertaa reseptiksi valikoitu helpot ja herkulliset
Hanna-tddin kRakut, mutta taman tilalla voisi olla mikad tahansa leivonta-
tai kokkausresepti.

RESEPTIKOTITEHTAVA
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Hanna-tddin kakut
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e TAITO: Algoritmin kasite.

TARVITAAN: AVAINSANAT:
x  Erilaisia varhaiskasvatuksen % Uudet lukutaidot

arjessa helposti saatavilla x  Ohjelmointiosaaminen
olevia leluja ja tavaroita % Ohjelmoinnillinen ajattelu
luokittelua ja sarjoittamista % Luokittelu
varten. x  Sarjoittaminen
Rakennuspalikoita, esim. x  Rakentelu
Legoja x Ohjelmoinnin kasitteet:

algoritmi, luuppi



