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kaytetyista BeeBot-roboteista.

KOHJAAJAN OHJEET KERHOKERTAAN \

Talla kerhokerralla tutustutaan ohjelmointiin yksinkertaisesti ilman
laitteita. Ensin tanssitaan etdohjaajan antamilla ohjeilla. Lapset ovat
“robotteja”, jotka toimivat yksinkertaisilla kaskyilla. Kaskyt esitellaan
ensin (ks. diat): esimerkiksi taputus tarkoittaa hyppya.

Kerataan esineet, jotka kuvaavat kaskyja (esim. askel eteen, kaanny
vasemmalle...), ja muodostetaan niistd ohjelmakoodeja lattialle.
Lapset testaavat niita “ihmisrobotteina”. Tallainen ohjelmointi-
logiikka voi olla lapsille tuttu esimerkiksi monissa esikouluissa

Kolmanneksi toteutetaan “ihmislaskuri”, joka esittelee tietokoneen
sisdista logiikkaa (laskemista pelkilla nollilla ja ykkosilla).
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e ohjeiden seuraaminen

e laskeminen 7. asti
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(()HJAAJAN TARVIKKEET \

o Hyvin nakyva kyna (tussi tms.)
ja kolme arkkia paperia per
pienryhma (esim. 2 lasta).

o Hyppynaru tms. pitkahko naru
per pienryhma

e Muut tarvikkeet lapset voivat
kerailla ymparistosta: kenkia,
sukkia, keppeja tms. Voi myos
kayttaa vaikka palikoita, esim.

\ vihrea=vasen, oranssi=oikea. j
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Kerhokerran lapsille suunnattu diasarjamateriaali ohjeistaa
periaatteessa kaiken tarpeellisen. Kannattaa katsoa se etukateen
lapi ja varmistaa, etta tehtavat vaikuttavat ymmarrettavilta.

Etaohjaus keskitetaan kerhokerran alkuun, eli etdaohjaaja kay lapi
kaikki ohjeet kerralla. Ensimmainen tanssitehtava tehdaan yhdessa
alustuksen aikana, muut itsenaisesti alustuksen jalkeen. Jos lopuksi
jaa aikaa, tanssitehtavaan voi palata: antaa lasten testata esiteltyja
“kaskyja” tai keksia omia. Alustuksessa selitettava “poseeraa” -
kasky tarkoittaa vapaasti valittavaa, nayttavaa asentoa. Voitte
laittaa kivan musiikin soimaan! Lisahaasteena voi pohtia, millaisilla
kaskyilla onnistuisi tuttu hittitanssi, kuten Bara Bada Bastu.

Toinen koodaustehtava kannattaa aloittaa pareittain. Ensin kukin
pari keraa tarvittavat esineet. Sitten “koodataan” ja “suoritetaan”
ohjelmaa vuorotellen (toinen asettelee esineet, toinen toteuttaa
niiden muodostaman koodin). Toistoilla ja ottamalla toisen parin
esineineen mukaan voi ohjelmoida pidempia reitteja. Saatteko
koodattua vaikkapa porrasmaisen sik-sak-siirtyman huoneen poikki?

Laskuritehtava johdattelee tietokonematematiikkaan. Ei kannata
antaa mahdollisesti vieraalta tuntuvan aiheen hamata. Tehtavassa
tarvitsee haastavimmillaan laskea 4+2+1=7 (dioilta puuttuvat luvut
ovat 6=110, 7=111). Kannattaa testata laskuria ensin yhdessa eli
valita yksi kolmen lapsen ryhma “laskuriksi”. Sitten harjoitusta voi
jatkaa neljan hengen ryhmissa: yksi ohjeistaa, kolme toimii
laskurina.
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