Mita koodaus on? Miksi sité pitaisi opetella kinesteettisen liikkeen kautta?

Koodaus on oma kielensé: sarja komentoja, jotka kertovat tietokoneelle, mité tehda.

Lyhyesti sanottuna koodaus ohjelmoi tietokoneen toimimaan sinun eli kayttdjan haluamalla tavalla.
Koodausta koskevaa tietoa voi kuitenkin hankkia muutenkin kuin ndytdn edessa istumalla. ltse
asiassa koodauksen todelliset rakennuspalikat 16ytyvat kriittisesté ajattelusta, tiedon
jasentamisesta, paatepisteiden valisten reittien kartoittamisesta ja siita, etta lapsia autetaan
jakamaan isot ongelmat pienemmiksi miniarvoituksiksi, jotka voi ratkaista logiikan avulla.

Kun joukkoon lisataan liike, tietokoneisiin liittyva ajattelu tuodaan lasten hyvaksymalle aktiivisen
leikin alueelle. Kinesteettinen oppiminen voi auttaa tamanikaisia lapsia keskittyméaan ja
omaksumaan tietoa. Komenna lapset ylos, liikkeelle ja tekemaén yhteisty6ta, jotta he oppivat
kaiken ohjelmoinnista!

Sokkeloiden ja koodauskorttien esitteleminen

Aloita rakentamalla yksinkertainen sokkelo: Jarjesté nelja mink& tahansa varista mattoa mihin
tahansa kuvioon alla olevan kuvan tavoin. Aseta aloitusnuoli ensimmaiselle matolle siten, etta se
osoittaa sokkelon suuntaan. Aseta robotti paatepisteeseen. Tavoitteena on siis paasta robotin luo.
Liiku askel askeleelta sokkelon l&pi ja sano &éneen liikkeitasi vastaavia komentoja: "Eteenpdin (1),
eteenpain (2), kdanny vasemmalle (3), eteenpéin (4).” Aseta sen jalkeen nelja vastaavaa
koodauskorttia (katso kuva alla) oikeaan jarjestykseen selittdéen samalla, etta ne vastaavat juuri
sokkelon lapi kuljettua reittia. Varmista, etta lapset ymmartavat, ettd kdantyminen tarkoittaa vain
oikeaan suuntaan kaantymisté, ei askelta eteenpain.

Tee uusi sokkelo. Aseta koodauskortit talla kertaa esiin ennen sokkelossa liikkkumista. Anna lasten
sanoa korttien osoittamat liikkkeet &adneen oikeassa jarjestyksessa, ennen kuin suoritat vastaavan
komennon.

Vaihtoehtoisia leikkeja
Yhteistyo

¢ Muodosta lapsista pari. Toinen lapsista rakentaa sokkelon ja liikkuu sen sisalla. Toinen lapsi
asettaa oikean koodauskorttisarjan esiin ja ohjailee ensimmaisté lasta askel askeleelta.

* Anna aloittelijoille vain tietty m&&ra mattoja. Aloita pienestd maarasté, kuten 5 tai 6 matosta.
Lapsi voi rakentaa sokkelosta melkein millaisen tahansa, kunhan siina on selkea alku (nuoli) ja
loppu (robotti). Huom. Takapuolella on esimerkkeja erilaisista sokkeloista.

» On aika liikkua! Koodari ilmoittaa koodauskorteissa olevat komennot yksi kerrallaan, jotta
likkuja paasisi sokkelon paatepisteeseen. Onnistuiko yhteisty6?

» Jos polku on koodattu vaarin, lapset yrittavat yhdessa I6ytaa virheen. Taman jalkeen lasten
tulee vaihtaa virheelliset koodauskortit oikeisiin kortteihin ja aloittaa uudelleen sokkelon alusta.

Yhteisty® erikoisesineiden kanssa

» Lisaa sokkeloon rattaita, jousia ja rasteja venyttaaksesi lasten kriittisen ajattelukyvyn
aarirajoilleen. Aseta erikoisesineet minka tahansa maton paalle:

. — Jousi: Ota mukaan ja vie robotille korjattavaksi.
— Ratas: Ota mukaan ja vie robotille korjattavaksi.

— X: Estetty! Et voi astua télle matolle.

* Aseta ndma toimintokortit oikeaan jarjestykseen antaaksesi komentoja, kun lapset kohtaavat
erikoisesineita:
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— Koura: Nostaa jousen tai rattaan.
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— Rakettireppu: "Lennd” (astu) rastin yli sokkelon seuraavalle matolle. Lapset voivat
ylittd& rastin vain tdman kortin avulla. Jos kaksi rastia on asetettu vierekkain,
rakettirepun avulla lapsi voi "lentd&” molempien yli yhtena liilkkeena.

— Villikortti: Kayta mielikuvitustasi! Koodaussarjan mihin tahansa kohtaan laitettuna
tama kortti edustaa mitéa tahansa hauskaa toimintoa (kotkota kuin kana, seiso yhdella
jalalla, kosketa nenaasi...).
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« Muista aina asettaa nuoli sokkelon alkuun. Nuolen tulee osoittaa siihen suuntaan, mihin haluat
pelaajan lahtevan ensin.

Ryhméty®

* Muodosta kaksi joukkuetta. Toinen joukkue on liikkuja. Rakenna sokkelo ja mééaraéa yksi jasen
suorittamaan liikkeet. Toinen joukkue on koodari. Katso sokkeloa tarkasti, aseta koodauskortit
oikeaan jarjestykseen ja ilmoita komennot.

* Yritéa tehd&a tama kahden joukkueen kanssa samanaikaisesti! Molemmat joukkueet saavat
aloitusnuolen ja robotin. Talla kertaa kumpikin joukkue aloittaa eri aloituspisteesta (nuolesta).
Tarvittaessa joukkueet voivat kirjoittaa paperille lisda koodauskomentoja. Huom. Jos kaksi lasta
kohtaa samalla matolla, anna toisen joukkueen suorittaa sarja ensin loppuun. Sitten on toisen
joukkueen vuoro.



