alakoulu

Pa nda-OhjelmOin'ﬁ TySpajan kuvaus

ohjelmointi, matematiikka, kasitys

Tyépajassa pelastetaan ensin pandarobotit matkalaukusta
loogisen paattelyn ja ongelmanratkaisun avulla. Rakennetaan
pandoille pelialusta ja harjoitellaan koodauksen perustaitoja.
Oivalletaan, miten panda ohjelmoidaan kulkemaan haluttuun

paikkaan ja millaisista asioista pandarobotit pitéavéat.
Huomataan, ettd pandat osaavat ilmaista myos tunteita.
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Avainkasitteet r‘

1. Ajatteluja

looginen padattely, ajattelutaidot,
. . oppimaan 2. Kulttuurinen
ongelmanratkaisu, tunnetaidot, coomnen | seamien
luovuus

ja ilmaisu

3. Itsestd
huolehtiminen ja
arjen taidot

Tiedot

] [ S i Toteutus: kampus / oma koulu s / 4. Monilukutaito
= Junior S Kenelle: 1.-4.Ik Y
University Oppilasmaara: max 15
Kesto: 45-60min
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