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Lautapeli tien
neuvomisesta

Seuraavalla aukeamalla on suullista kielitaitoa harjoittava ohjelmointipeli tien neuvomisesta,
imperatiivista sekd ravintolasanastosta ja -fraaseista. Peli onnistuu taitotasolta A1.3 ldhtien.
Pelid pelataan pareittain. Pelissd ohjelmoijan tehtdvind on koodata ravintolan robotti suoritta-
maan tarjoilijan tyotehtdvid. Ohjelmoija valitsee tehtdvin, miettii robotille annettava komennot
oikeaan jdrjestykseen ja testaa koodia robotilla eli parillaan. Lopuksi dlyrobotti keksii tilantee-
seen sopivan fraasin (puhekupla-komento). Rooleja vaihdetaan.

Oppijoille naytettivat peliohjeet kdydddn yhdessi 1dpi ennen pelaamista. Oppijoille kannat-
taa huomauttaa, etté robotti ei saa tehdd mitd4n, mihin se ei ole saanut komentoa. Esimerkiksi
kdantyminen oikealle tai vasemmalle tapahtuu aina paikallaan, eiki sisdlld siirtymistd eteen-
péin. Seuraavaksi opettaja selittdd pelilaudan toiminnan: keittiossd robotti varustetaan val-
miiksi (kddet oikeassa asennossa kuljetukseen), ja ravintolasalin puolella robotti liikkkuu lat-
tiaruutujen mukaisesti. Pelipohjalta osoitetaan keittio ja ulko-ovi (terassi), pdydét ja tuolit seka
mahdollisesti narikka ja véliseina.

PELIMUUNNOKSIA

Peli lautapelind korteitta: Robottia ohjataan suullisesti tai kirjallisesti pelilaudan ja
-ohjeiden avulla. Robotti voi liikkua yksi suullinen komento kerrallaan, komennot voidaan
numeroida ja lukea kerralla 44neen tai komennot voidaan kirjoittaa erilliselle paperille
listaksi, josta ne luetaan kerralla déneen.

Peli lautapeliné korteilla: Robottia ohjataan suullisesti korttien avulla. Ohjelmoija
pinoaa kortit oikeaan jirjestykseen ja lukee kortti kerrallaan komennot robotille, joka
piirtaa tien ravintolasaliin ja litkuttaa kdsidan.

Peli roolipelini: Pelialustaksi valitaan ruutulattia (kahden kengén mahduttava ruutuun)

tai hiekkakenttd, joihin voidaan maalarinteipilla tai kepilld merkiti enintddn 6*10-ruudukko.
Myds pOydat ja tuolit merkitddn. Ohjelmoija voi lukea ohjeita yksittdin paperista tai

koota robotille komentokorttipinon, josta robotti lukee komennot d4neen ja toimii
komentojen mukaisesti.

Oppijat voivat keksid lisad tehtévid ja toimintoja robotille. Robotin voi ohjelmoida hakemaan
tilauksen, pitimadn tanssiesityksen keskilattialla tai auttamaan takin ylle. Lisédkortteihin
” . M ”.

voidaan piirtad esimerkiksi komennot "mene yksi askel taaksepain”, "pyori ympari”, "valitse
takki” tai "sytytd kynttila”.

Pelid voidaan laajentaa ravintolan asiakaspalvelutilanteilla: dialogeilla, fraaseilla, sanastolla.

Pohjapiirrosta muuttamalla aihe vaihtuu: Mita robotti tekisi kotikeittiossa? Vaatekaupassa?
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Sina olet ohjelmoija (koodari), ja sinun pari on ravintolan
tarjoiljarobotti.

1. Valitse yksi ohjelmointitehtava:
a. Robotti vie ruoat keittidosta poytaan 1.
b. Robotti vie kynttilan keittiosta poytaan 2.
c. Robotti vie laskun keittiosta poytaan 3.
d. Robotti vie puuttuvan tuolin poytaan 4.
e. Robotti vie kaksi juomaa ulos terassille.

Asiakas hakee juomat ovelta.

f. Keksi oma tehtava robotille.

2. Ohjelmoi robotti: jarjesta kuvat oikeaan jarjestykseen.
Samaa kuvaa voi kayttaa monta kertaa.

3. Testaa koodi: kerro robotille ohjeet. Robotti tekee.

4. \aihtakaa rooleja: sina olet robotti,
ja sinun pari on ohjelmoija.

Q0 ¢

Kaynnisty. Sammu. Astu yksi ruutu Kaanny Kaanny oikealle.
eteenpain. vasemmalle.
Nosta kasi yl0s. Laske kasi alas. Ota kiinni. Irrota. Puhu.
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Suurenna kortit sopivan kokoisiksi. Korttisarja riittdaa yhdelle parille tai pienryhmalle.

LOKAKUU/2023 SUOMENOPETTAJAT

37



