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ROBOTTIKOODAUSTA:

Koordinaatit ja aikainen ohjelmointi
Ref. 20521

SISALTO:

1 lauta (31,5 cm)
- 57 nelidokorttia (4,6 cm)
- 12 nuolikorttia
- 2 kiekkoa (halkaisija 10,5 cm)
- 4 robottihahmoa
- 4 alustaa robottihahmoille

SUOSITUSIKA JA OHJEET:

4-8 -vuotiaille.

Sopii 4-vuotiaasta alkaen, silla peli ei vaadi aiempaa kokemusta koodauksesta ja
ohjelmoinnista. Peli tutustuttaa pienet lapset laskennalliseen ajatteluun ilman nayttojen
kayttod. Sen avulla he piisevit leikin kautta tutustumaan peruskasitteisiin, joiden pohjalta
he voivat jatkaa ohjelmoinnin maailmaan tutustumista.

Yhdelld tasolla, yksinkertaisten ohjeiden avulla peli antaa lapsille mahdollisuuden oppia
sijoittamaan elementteji koordinaattitasolle. Pydrien kiaytossd yhdistyvit sattuma ja
yllatystekija, mika tekee siitd nautinnollisen ja hauskan.

Toisella tasolla, peli antaa lapsille mahdollisuuden havaita, etti he voivat saavuttaa
tavoitteen yksinkertaisella vaihesarjalla. Tdamia pieniin vaiheisiin jakaminen toimii
johdatuksena peruskoodaukseen ja laskennalliseen ajatteluun. Lisaksi leikkiessdan
yhteistyossd muiden lasten kanssa he oppivat, ettdi on olemassa erilaisia tapoja saavuttaa
sama tavoite.

OPETUKSELLISET TAVOITTEET:

- Pelin avulla voit oppia sijoittamaan elementteja koordinaattitasolle.

- Johdatus laskennalliseen ajatteluun ja ongelmanratkaisuun: oppia ratkaisemaan
ongelmia jakamalla ne pienempiin vaiheisiin.

- Kehittaa luovuutta ratkaisujen ja askelsarjojen luomisessa.

- Edistaa yhteistoiminnallista oppimista saman tavoitteen saavuttamiseksi.
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KORTTIEN KUVAUKSET
\‘g_ 4 robottihahmoa: Ne asetetaan laudalle pelin ohjeiden
ﬁri mukaisesti. Jokaisella robotilla on alusta.
"

. Numero- ja kirjainkiekot: Ne osoittavat elementtien sijainnin
( ?a % koordinaattitasolla (laudalla).
S\

Kaantopuolella ne nayttavat akun varaustason, jonka robotti saavuttaa
paasemalla tiskille.

Robottikortit (neliot): Ne ovat aiheita, jotka kantavat vaihdeiden
sarjan tavoitteen saavuttamiseksi. Niita kdaytetaan laudan ulkopuolella.

Ne ovat kddnnettavia kortteja:

- Yhdelld puolella on nelja erilaista robottia, ja niita kdytetaan, kun jokaisen lapsen on
saavutettava oma tavoite.

- Toisella puolella on sama robotti (anonyymi robotti), ja niita kdytetaan, kun
jokainen lapsi leikkii erikseen saavuttaakseen yhteisen tavoitteen.

Tavoitekortit: Ne asetetaan laudalle pelin ohjeiden mukaisesti. Vari osoittaa,
mika robotti on kohteena.

Seinakortit: Ne ovat estekortteja, jotka asetetaan laudalle pelin ohjeiden
mukaisesti ja jotka on ohitettava.

Siirtymakortit: Ne osoittavat siirtymista eteenpdin yhdella askeleella.

Maali-siirtymakortit: Ne osoittavat siirtymista viimeisen askeleen ennen
tavoitteen saavuttamista.
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Kaannoskortit: Ne osoittavat sivulle kadantymista (ei eteenpain liikkkumista).
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Wifi kortit: TNe asetetaan laudalle pelin ohjeiden mukaisesti.
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“KOORDINAATIT” PELIOHJEET

WIFI JA AKKU ETSINNASSA!

Mita opin: Pelin avulla voit oppia sijoittamaan elementteja koordinaattitasolle (laudalle).
Pelaamiseen tarvittavat kortit: lauta, kiekot, robottihahmot ja Wifi-kortit (kdantopuolella
akku).

Tavoite: Kerdd maksimimaara Wifi-/akkukortteja. Kun pdydalla ei ole yhtdan korttia
jaljelld, voittaa se, jolla on eniten akkua.

1. Jaarobottihahmot pelaajien kesken. Jos pelaajia on enemman kuin 4, voitte pelata
pareittain tai joukkueina.

2. Vuorotellen, aloittaen nuorimmasta pelaajasta, kiekot pyordytetaan ja jokainen robotti
asetetaan vastaavalle ruudulle laudalla.

3. Seuraavaksi kiekkoja pydritetdan ja sijoitetaan Wifi-kortit vuorotellen laudalle.

4. Jokainen pyodrittaa kiekkoa oman robotin siirtamiseksi laudan toiselle ruudulle. Jos
paddyt neliodn, jossa on Wifi-kortti, saat pitaa kortin. Naet saavuttamasi akun tason
takana. Kortin kdantdpuolta ei saa ndyttaa muille pelaajille.

5. Pelid jatketaan, kunnes laudalla ei ole enda Wifi-kortteja.

Jos sattuma ei ole puolellanne ja 8 perdkkdisen vuoron jalkeen ette pdase viimeisen
Wifi-kortin ruutuun, voitte jattdd numerokiekon huomiotta ja pelata ainoastaan
kirjainkiekolla. Talloin, jos kirjain osuu Wifi-kortin paalle, voit kerata sen.

Voittaja on pelaaja, joka on saavuttanut korkeimman akun varaustason kdaantdessaan
Wifi-kortit.

Esimerkki:
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“KOODAUS” PELIOHJEET

Yleiset saannot:

- Jos pelaajia on enemman kuin 4, voitte pelata pareittain tai joukkueissa.

- Jos pyorittaessasi saat jo varatun nelion koordinaatit, pyorita kiekkoa uudelleen,
kunnes paadyt tyhjaan ruutuun.

- Vaihesarjat tai algoritmit luodaan pdydalle vaakasuoraan viivaan ja tarkistetaan
jalkeenpadin taululta, jotta ne ovat oikein (katso esimerkit oppaan lopussa).

- Vaihesarjojen suorittamiseksi, siirtymakortit asetetaan aina samaan paikkaan, kuten
esimerkki osoittaa:

- Kaannoskortit  lasketaan  vaiheeksi  koodaussarjassa (ei  eteenpdin
liikkumista). Katso esimerkki:

OHJAA ROBOTTIEN LUOKSE!
Mita opin:
- Pelin avulla voit oppia sijoittamaan elementteja koordinaattitasolle

- Kehittaa laskennallista ajattelua tekemalla luovia askelsarjoja tavoitteen
saavuttamiseksi.

Pelaamiseen tarvittavat kortit: lauta, kiekot, robottihahmot, robottikortit (neliot),
tavoitekortit, kadnndskortit, siirtymakortit ja maali-siirtymakortit.

Tavoite: Jokaisen robotin on saavutettava tavoitekorttinsa. Voittaja on se, joka saavuttaa
sen ensimmaisena.
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1. Jaajokaiselle pelaajalle: robottihahmo, hanen robottikorttinsa (nelid) ja sitd vastaava
tavoitekortti (samanvdrinen), 9 siirtymadkorttia, 3 kddannoskorttia ja 1 maali-siirtyma-
kortti.

2. Vuorotellen, aloittaen nuorimmasta pelaajasta, kiekot pyordytetaan ja jokainen robotti
asetetaan vastaavalle ruudulle laudalla.

3. Seuraavaksi kiekkoja pydritetdan ja sijoitetaan tavoitekortit vuorotellen laudalle.

4. Seuraavaksi kaikki pelaajat luovat erikseen oman vaihesarjansa paastakseen
tavoitteeseensa.

Tdrkedid: Sarja tehdaan poydalla, ei laudalla. Kdanndskortti ei liiku eteenpadin, se
ainoastaan kaantyy (mihin tahansa suuntaan).

5. Kun kaikki ovat esittaneet sarjansa, voittaja on ensimmainen pelaaja, joka padsee
maaliin ja tarkistaa poydalta, etta heidan jarjestyksensa on oikea. Seuraavaksi jokainen
pelaaja selittda luomansa sarjan muille pelaajille.

Esimerkki:
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*Lisda peliin vaikeutta seindkorteilla: Vaiheen 3 jdlkeen kiekkoja pyoraytetadn
seindkorttien sijoittamiseksi laudalle. Tama vaihtoehto tarkoittaa, ettd joudut ohittamaan
ruudut, joissa on seindkortti, jotta tavoite saavutetaan.
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LUOVUUTTA SELVIAMISEEN!

Mita opin:
- Pelin avulla voit oppia sijoittamaan elementteja koordinaattitasolle
- Kehittaa laskennallista ajattelua tekemalla luovia askelsarjoja tavoitteen
saavuttamiseksi.

Pelaamiseen tarvittavat kortit: lauta, kiekot, 1 robottihahmo (voi olla mika
tahansa roboteista), anonyymit robottikortit, valitun robotin tavoitekortti, kdannoskortit,
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siirtymakortit ja maali-siirtymakortit.

Tavoite: Yhden ainoan robotin on saavutettava tavoitekorttinsa. Voittaja on pelaaja, joka
ensimmaisena suorittaa askelsarjan tavoitteen saavuttamiseksi.

1. Jaajokaiselle pelaajalle: robottikortti (neliot) kuvapuoli alaspain, 9 siirtymadkorttia, 3
kdannodsnuolta ja yksi maali-siirtymakortti.

2. Nuorin pelaaja pyorayttaa kiekkoja ja asettaa robottihahmon laudalle.

3. Vanhin pelaaja pyorayttaa kiekkoja ja asettaa tavoitekortin laudalle.

4, Seuraavaksi kaikki pelaajat luovat erikseen ja samanaikaisesti vaihesarjan poydalle
paastdakseen tavoitteeseen.

Tdrkedd: Sarja tehdaan poydalla, ei laudalla. Kadnnoskortti ei liiku eteenpain, se
ainoastaan kaantyy (mihin tahansa suuntaan).

5. Kun kaikki ovat esittdneet sarjansa, voittaja on ensimmadinen pelaaja, joka padsee
maaliin ja tarkistaa poydalta, ettd heidan jarjestyksensa on oikea. Seuraavaksi jokainen
pelaaja selittad luomansa sarjan muille pelaajille.

On tarkedaa ymmartaa, etta eri sarjat voivat johtaa samaan paikkaan ja etta ne kaikki
voivat olla oikein.

*Lisda peliin vaikeutta seindkorteilla: Vaiheen 3 jalkeen kiekkoja pyoraytetdaan
seindkorttien sijoittamiseksi laudalle. Tama vaihtoehto tarkoittaa, etta joudut ohittamaan
ruudut, joissa on seindkortti, jotta tavoite saavutetaan.

*“Lyhyin askelsarja” pelivaihtoehto: Pelaaja, joka onnistuu saavuttamaan tavoitteen
lyhimmalla sarjalla, voittaa.

*“Pisin askelsarja” pelivaihtoehto: Pelaaja, joka onnistuu saavuttamaan tavoitteen
pisimmalla sarjalla, voittaa.
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*“Tietyn askelmddran sarja” pelivaihtoehto: paatetadan askelmaara joka on tehtava
tavoitteen saavuttamiseksi. Voittaja on pelaaja, joka tekee sarjan annetulla askelmaaralla.

Esimerkki seindkorteilla ja kahdella pelaajalla:

2 3 1 5
v [l I KD

Player 1 Player 2
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YHDESSA MEISSA ON VOIMAA: YHTEISTYOPELI
Mita opin:
- Pelin avulla voit oppia sijoittamaan elementteja koordinaattitasolle

- Kehittaa laskennallista ajattelua tekemalla luovia askelsarjoja tavoitteen
saavuttamiseksi
- Edistaa yhteistoiminnallista oppimista.

Pelaamiseen tarvittavat kortit: lauta, kiekot, 1 robottihahmo (voi olla mika tahansa
roboteista), valitun robotin robotti- ja tavoitekortti, kdaanndskortit, siirtymakortit ja maali-
siirtymakortit.

Tavoite: Yhden robottihahmon tulee saavuttaa tavoitekorttinsa kaikkien pelaajien
panostuksella.

Valitse robottihahmo ja jata kaikki kddannds-, siirtyma- ja maali-siirtymakortit poydalle.
Nuorin pelaaja pyorayttaa kiekkoja ja asetus robottihahmon laudalle.

Vanhin pelaaja pyorayttaa kiekkoja ja asettaa tavoitekortin laudalle.

Seuraavaksi nostetaan robottikortti (nelid) ja luodaan yhdessa vuorotellen askelsarja
tavoitteen saavuttamiseksi.

pwon oo

Tdrkedid: Sarja tehdaan poydalla, ei laudalla. Kddannoskortti ei liiku eteenpadin, se
ainoastaan kaantyy (mihin tahansa suuntaan).

5. Jarjestyksen oikeellisuuden tarkistamiseksi kortit asetetaan laudalle.
Peli paattyy, kun jarjestys on tarkistettu ja oikea.

*Lisda peliin vaikeutta seindkorteilla: Vaiheen 3 jdlkeen kiekkoja pyordytetaan
seindkorttien sijoittamiseksi laudalle. Tama vaihtoehto tarkoittaa, ettd joudut ohittamaan
ruudut, joissa on seindkortti, jotta tavoite saavutetaan.

*“Lyhyin askelsarja” pelivaihtoehto: Kaikkien on tydskenneltava yhdessa, jotta
tavoitteeseen paastaisiin mahdollisimman pienelld askelmaaralla.

*“Pjisin askelsarja” pelivaihtoehto: Kaikkien on tyoskenneltava yhdessa, jotta
tavoitteeseen paastaisiin mahdollisimman suurella askelmaaralla.
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*“Tietyn askelmdaran sarja” pelivaihtoehto: padtetadan askelmaara joka on tehtava
tavoitteen saavuttamiseksi ja kaikkien on yhdessa luotava sarja annettulla askelmaaralla.

Esimerkki:
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