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Tervetuloa opettamaan koodausta!

Taman seitseman opetuskerran (kestoltaan yhteensa 7-10 tuntia)
koodausopetusmateriaalin aloittelijoille on tuottanut sinulle Kodarit Oy Koodikerho.fi
verkoston toimeksiantamana. Koodikerhoa koordinoi Suomen avoimien
tietojarjestelmien keskus - COSS ry.

Koodikerho on kerran viikossa jarjestettava koululaisten iltapaivakerho, jossa lapset
oppivat ohjelmoinnin perusteet. Koodikerho on tarkoitettu yli kolmasluokkalaisille, eli 9+
-vuotiaille lapsille. Kerhot jarjestetaan paikallisten koulujen tiloissa ja tuella. Kerhoa
vetaa ohjelmoinnista kiinnostunut opettaja tai muu aikuinen, esimerkiksi IT-alalla
tyoskenteleva vanhempi. Koodikerho.fi keraa tukivaroja lapsille ilmaisten koodikerhojen
jarjestamiseen seka oppimateriaalien tuottamiseen.

Kodarit on lasten, nuorten ja aikuisten matalankynnyksen koodausopetukseen
keskittynyt yritys. Kodareiden opetus perustuu 15 tunnin tasokursseihin. Kodarit ovat
kehittaneet ja testanneet matalan kynnyksen koodausopetuspedagogiikkaansa
vuodesta 2015. Tama materiaali sisaltaa Kodareiden taso 1 kurssin seitseman
ensimmaista tuntia. Lisatietoa Kodareiden opetuksesta Kodarit.fi

Tama koodausopetusmateriaali on julkaistu avoimesti Koodikerhon verkkosivustolla CC
BY-SA 4.0 -lisenssilla. Lisenssi sallii sinun kopioida, valittaa, levittaa ja esittaa materiaalia
seka sen pohjalta tehtyja muokattuja versioita vain, jos alkuperaiset tekija mainitaan.
Lisenssi antaa muiden julkistaa teoksesta muokattuja teoksia vain samalla lisenssill,
jolla alkuperainen teos on julkaistu. Materiaaleja kaytettaessa on mainittava molemmat
Kodarit ja COSS ry/Koodikerho.

Lisenssi mainitaan lauseilla “Tekijanoikeuden haltijat Koodikerho/Suomen avoimien
tietojarjestelmien keskus - COSS ry ja Kodari Oy 2017. Lisensoitu Creative Commons
Nimea-JaaSamoin 4.0 Kansainvalinen -lisenssilla.” tai lyhyemmin "Lisensoitu CC BY-SA
4.0 -lisenssilla.”

Creative Commons -lisenssi

Tama teos, jonka tekija on Kodarit ja Koodikerho, on lisensoitu Creative Commons
Nimed-JaaSamoin 4.0 Kansainvalinen -lisenssilla.



https://kodarit.fi/
https://koodikerho.fi/
https://kodarit.fi/
http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
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Tuntirakenne ja yleisia ohjeita opettajalle

Kurssi koostuu seitsemasta aivan aloittelijalle tarkoitetusta koodaustunnista ja sen
rakenne noudattaa alla olevaa ohjelmaa. Ryhmat ovat kuitenkin erilaisia, joten
kannattaa soveltaa sen mukaan. Kurssin harjoitukset tehdaan lapsille ja nuorille
suunnitelluissa hauskoissa visuaalisissa code.org seka Scratch -oppimisymparistoissa.

Kurssin ohjelma:

Tunti 1: Koodinimi ja karkkirobotti

Tunti 2: Code.org: Ohjelmoinnin perusteet

Tunti 3: Code.org: Parametrit ja funktiot

Tunti 4: Code.org: Eventit/johdatus pelien tekemiseen
Tunti 5: Scratch: Kirjautuminen ja tarina

Tunti 6: Scratch: Selviytymispeli

Tunti 7: Scratch: Oma peli

Yleisia ohjeita:

e Pyyda oppilaita laittamaan lapparit kiinni tai ainakin irrottamaan katseen
naytosta silloin kun opettaja ndyttaa jotain taululta
Apua saa nostamalla kaden ylos
Apua kannattaa kysya ensin vieruskaverilta
Kaikkien ei ole pakko tehda kaikkea loppuun asti. Joskus opettaja voi jatkaa
seuraavaan aiheeseen, vaikka viimeisilla on tekeminen viela kesken. Opettaja voi
my0s kehottaa jatkamaan loppuun kotona, tai koittaa ehtia neuvomaan
myO6hemmin/seuraavalla tunnilla

e Kun valmiita peleja ja tuotoksia esitetadn muulle rynmalle, opettajan kannattaa
korostaa ettei ole pakko esittaa, jos ei halua


https://code.org/
https://scratch.mit.edu/

Oppitunti 1: Koodinimi ja karkkirobotti

Tavoite

Tutustua muihin kerholaisiin ja opetella nimet
Tutustua kasitteisiin koodiavain, enkoodaus ja dekoodaus
Oppia koodaamisen periaate: tietokone on tyhma ja noudattaa orjallisesti
koodia, jonka pitaa olla tdsmalleen oikein

e Tietokoneettomassa harjoituksessa tutustutaan liikkumiskomentoihin ja
toistolausekkeeseen

Valmistelut

Ensimmaisella kokoontumiskerralla ei tarvita tietokoneita

Kayta oheista materiaalia

Kaikilla osallistujilla tulee olla paperilappu, johon voi kirjoittaa nimen, ja kyna

Kirjoita A4 paperille suurella: askel eteen, askel taakse, kaanny vasemmalle,

kaanny oikealle, ojenna karkkipussi

e Hanki pussillinen makeisia, mieluiten yksittaispakattuja, sulamattomia ja
tahmaamattomia.

e Teippaa lattialle maalarinteipilla ruudukko 6x6 ruutua. Ruutujen pitaa olla

vahintaan 0,5 m x 0,5 m. Lattian pitaa olla vapaa kalusteista ja ruudukon tulee

rajautua kehan reunalla oleviin oppilaiden tuoleihin siten, etta jokainen oppilas

VOi istua (tai seistd) omassa reunaruudussaan. Laattalattian valmiita ruutuja voi

myds kayttaa, niin ei tarvitse teipata.

Tutustumisleikki: Koodinimi

Anna jokaiselle paperilappu ja heijasta seindlle ohjeet koodinimen [uomiseen
koodiavaimen avulla (Koodinimi-ohje).

Kerro kurssilaisille, etta koodiavainta kayttamalla he voivat salata eli enkoodata oma
nimensa. Enkoodausta kdytetddn esimerkiksi viestien salaamiseen. Ndin ollen, henkilé tai
muu vastaanottaja, jolla on sama koodiavain kdytdssddn, pystyy ymmdrtdmadn eli
purkamaan enkoodatun viestin siséllén. Viestin purkaminen tehdddén koodiavaimen avulla ja
sitd kutsutaan dekoodaamiseksi. Osallistujien ollessa valmiita, he ovat kirjoittaneet



enkoodatun (=salatun) nimensa lapulle. (Vinkki: Tassa kannattaa kayttaa oppilaan
toista nimea.)

Kysy jokaiselta kurssilaiselta yksitellen heidan koodinimensa. Muiden osallistujien on
tarkoitus arvata koodiavainta apuna kayttaen, mika on henkilén oikea nimi. Témd on
kaytdnndn esimerkki dekoodaamisesta.

Harjoitus: Karkkirobotti
Keskustelua:

Kysy kuinka monella on tietokone kotona ja minkalaisia ne ovat.
Kysy missa muualla on tietokoneita ja mita ne tekevat. Avaa osallistujien silmat
sille, kuinka paljon tietokoneita on kaikkialla: puhelimet, pelikonsolit, digiboksit,
televisiot, hissit, autot, pankit, potilasrekisterit, verotustietokannat jne.

o Kysy lapsilta tietavatko he kuka paattaa miten tietokoneet toimivat - kerro etta ne
noudattavat koodia, jotka koodaaja on tehnyt.
Kysy tietavatko lapset, mita koodi on?
Kerro koodauksen periaatteista: tietokoneet ovat tyhmia, ja tekevat vain mita
koodaaja on kaskenyt, juuri siina jarjestyksessa kuin han on ohjeet kirjoittanut.
Kaytannossa koodi on vain kasa perakkaisia komentoja, joita tietokone lukee eli
suorittaa rivi rivilta.

e Koodaajan pitaa kirjoittaa tarkkaan koodi, koska jos siina on virhe niin tietokone
ei tajua sita.

Kierros 1
Heijasta seindlle karkkirobotin ohje.

Kerro, ettd nyt kaikki paasevat kokeilemaan koodaamista. Nayta lista komennoista
(eteen, taakse, vasen, oikea, ojenna). Jokaisen tehtava on kirjoittaa pieni ohjelma
kayttaen listattuja komentoja: askel eteen, askel taakse, kaanny vasemmalle,
kaanny oikealle ja ojenna karkkipussi.

Nayta esimerkkikoodi: askel eteen, askel eteen jne ja lopussa ojenna karkkipussi.
Suorita koodi lukemalla se daaneen ja kavelemalla. Lopuksi ojenna karkkipussi jollekin,
joka saa ottaa siita karkin, jos "robotti" (sind) ja karkinottaja ovat samassa ruudussa,
jossa komento “ojenna” suoritetaan.

Kerro, etta jokainen saa nyt itse kirjoittaa paperille koodin, jonka karkkirobotti suorittaa.
Jos koodi on oikein, saa karkin. Jos karkkirobotti pysahtyy vaaraan kohtaan, menee liian



pitkalle tai yrittaa suorittaa komennon, jota ei ymmarra, palaa robotti alkuun ja ottaa
seuraavan paperin (ohjelman) ja suorittaa sen. Jokaisen pitaa kirjoittaa lappuunsa myos
nimensa.

Kun ensimmadinen on valmis, ota paperi ja suorita se ja samalla lue ohjelma daneen
robottidaanella. Taman jalkeen tee kierros ja ota systemaattisesti jokaiselta yksi lappu
koodia, jotta jokaisella on yhtaldinen mahdollisuus saada karkki. Tee pari kierrosta, jotta
karkkirobotti suorittaa jokaisen koodin. Vaarin tehty ohjelma annetaan tekijalleen
takaisin, jotta sita saa korjata.

Kierros 2

Heijasta seinalle karkkirobotin toisen kierroksen ohje (jossa myds toistokomento) ja
anna esimerkki toistolausekkeen kaytosta.

Nyt osallistujat ovat karkkirobotteja. Yksi lapsista asettuu aloitusruutuun robotiksi,
toiset kirjoittavat koodin, jolla he ohjaavat robotin luokseen kayttéaen talld kertaa
toistolauseketta. Kaytannossa he siis voivat kayttaa jo kertaalleen kirjoittamaansa
koodia ja yksinkertaistaa sita toistolausekkeella. Toistolauseketta kdyttden samaa
komentoa voidaan toistaa halutun verran, eikd komentoa tarvitse kirjoittaa montaa kertaa
perdkkdin. Voit myds haastaa osallistujia tekemaan jekkua robotille laittamalla sen
toistamaan esim. eteen-taakse komentoa useita kertoja, sen sijaan, ettd ohjaisivat
robotin suoraan luokseen. Voit myos vaihtaa robotin aloituspaikkaa, jolloin pitaa
kirjoittaa uusi koodi.

Kun on valmista, kysy osallistujilta milta tuntui kirjoittaa koodi? Oliko se vaikeaa? Miten
pitaa ajatella, kun kirjoittaa koodia, suoritus pitaa ehka itse kuvitella padssa ennen kuin
sen kirjoittaa? Voiko jonkun toisen koodia lukea ja kuvitella mita se tekee?

Opitut asiat:

Kerro lopuksi, mita olette oppineet tanaan:
e Koodaamisen periaatteen: tietokone lukee kirjoitettua koodia rivi rivilta ja
tekee kaiken kirjoitettujen ohjeiden mukaan.
e Koodiavaimella pystyy salaamaan ja purkamaan viestin.
e Enkoodaus tarkoittaa viestin salaamista ja dekoodaus viestin purkamista.
e Toistolausekkeen avulla samaa komentoa voidaan toistaa halutun verran, eika
komentoa tarvitse kirjoittaa montaa kertaa perakkain.



Oppitunti 2: Code.org: Ohjelmoinnin perusteet

Tavoite
e Suorittaa ohjelmoinnin perusteet Code.org -harjoituksia, jossa annetaan
tietokoneen ruudulla olevalle hahmolle liikkkumiskomentoja
e Ensikosketus graafiseen ohjelmointiin tietokoneella
e Oppia kaytannossa ohjelmoinnin perusrakenteita: kirjastofunktiot,
toistolauseke (for loop), kunnesilmukka (while loop), ehtolauseet (if, else
-rakenne)
Valmistelut
e Harjoittele kotona valmiiksi seuraavat perusharjoitukset:
Code.org: Moana/Vaiana
Code.org: Angry Birds
Code.org: Minecraft
e Lisaharjoitukset:
Mehilainen: silmukoita
Mehilainen: funktiot
e Ennen tunnin alkua; varmista etta tietokoneista on aanet pois paalta.
e Varmista, etta saat heijastettua tykilla koneesi naytdon luokan seinalle/kankaalle.
e Kirjoita harjoitusten URL esimerkiksi taululle, heijasta tykilla tai jaa muistilaput

jokaiselle. Mikali oppilaat haluavat jatkaa harjoituksia kotona, on muistilappu
paras vaihtoehto.

Jos haluat seurata oppilaidesi edistymista Code.orgissa voit tehda oman
opettajaprofiilin. Talloin voit myés valita harjoituksen, johon oppilaat
automaattisesti Code.orgiin kirjautumiskorteilla paatyvat.

Rekisterdidy opettajana code.org-verkkosivustolle

Sivulta http://code.org/teacher-dashboard luo oma ryhma ja luo oppilaille
kayttajatunnukset syéttamalla heidan tietonsa sivun Hallinnoi oppilaita -kautta.
Valitse haluamasi harjoitus. Paina lopuksi Tulosta kortit oppilaidesi
kirjoutumistiedoista ja tulosta oppilaiden kirjautumiskortit. Tulosteesta voi leikata
kirjautumiskortit, jotta ne on helppo jakaa oppilaille.



https://code.org/
https://hourofcode.com/moana
https://hourofcode.com/code
https://hourofcode.com/mchoc
https://studio.code.org/s/course1/stage/14/puzzle/1
https://studio.code.org/s/course3/stage/6/puzzle/1
http://code.org/teacher-dashboard

Harjoitus:

Nayta miten tietokone avataan, miten kirjaudutaan sisaan, miten avataan nettiselain ja
kirjoitetaan urliksi code.org, josta avataan koodaustuntisivu ja sieltd valitsemasi
perusharjoitus. Suosittelen aloittamaan Moanalla/Vaianalla, koska se on harjoitus, jota
moni ei ole tehnyt. Angry Birdsin ja Minecraftin ovat monet tehneet koulussa. Toki asiaa
voi kysya oppilailta ja edeta sen mukaan.

Nayta ensimmaisen tehtavan suorittaminen. Kerro yhtaldisyyksista Karkkirobottiin:
tietokone on tyhma, koodin pitaa olla tasmalleen oikein ja koodin suorittamista saa
kokeilla niin monta kertaa kuin haluaa. Kerro my@s, ettei maksimilohkomaaraa saa
ylittad, koska silloin koodi on spaghetti-koodia, eli opetettavia rakenteita ei kayteta
oikein/tehokkaasti. Eli kaikkien suorituspallojen tulee olla tummanvihreita. Jos
suorituspallo jaa vaaleanvihredksi se kertoo, etta oppilas on oikonut. Kerro, etta valmiita
olemassa olevia funktiota (esim. liikkkumiskomennot) sanotaan kirjastofunktioiksi, ne
ovat kaikkien kaytettavissa ja nain ollen esimerkiksi liikkumiskoodia ei tarvitse itse
erikseen kirjoittaa.

Vaihtoehtoinen harjoitus: Mikdli ryhmassa on harjoituksen jo aiemmin tehneita tai
osa ryhmasta ehtii saada sen valmiiksi, voivat oppilaat jatkaa tehtavista Mehilainen:
silmukoita ja harjaantuneille Mehilainen: funktiot

Muistuta, ettda tehtdvan suoritettuaan voi kdyda katsomassa "Nayta koodi”
(Moanassa/Vaianassa tata mahdollisuutta ei ole), joka ndyttaa ohjelmoidut lohkot
JavaScript-kielella. JavaScript on maailman eniten kaytetty ohjelmointikieli.

Onneksi olkoon! Olet suorittanut 1. tehtavan.

Kirjoitit juuri 3 rivia koodia!
v Niyta koodi

Jopa huippuyliopistot opettavat lohkopohjaista chjelmointia (esim. Berkeley,
Harvard), mutta konepellin alla kokoamasi lohkot voidaan nayttad myos esim
JavaScript-kielelld. JavaScript on maailman eniten kaytetty ohjeimointikieli

moveForward() ;

moveForward();
Onneksi olkoon! Olet suorittanut 1. tehtavan. moveForward () ;
Kirjoitit juuri 3 rivia koodia!

» Nayta koodi

e | Toista


https://studio.code.org/s/course1/stage/14/puzzle/1
https://studio.code.org/s/course1/stage/14/puzzle/1
https://studio.code.org/s/course3/stage/6/puzzle/1
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Opittu asia:

Kerro lopuksi, etta Code.org-harjoituksia voi jatkaa halutessaan kotona ja etta tanaan
opittiin kayttamaan seuraavia ohjelmoinnin perusrakenteita:

e Kirjastofunktiot ovat kaikkien kaytettavissa olevia valmiita toimintoja, joita voi
kayttaa omassa ohjelmakoodissa (esim. liikkumiskomento = moveForward() )

e Toistosilmukan (toistolauseke) eli for loopin
avulla samaa toimintoa voi toistaa niin monta
kertaa kuin haluaa.

toista E) kertaa

e Kunnessilmukan (kunneslauseke) eli while
loopin avulla samaa toiminto toistetaan niin ;
kauan, kunnes silmukan pysahtymiseksi toista kunnes
asetettu ehto taytetaan, esimerkkina tasta @
Angry Birds -harjoitus, jossa toistetaan liiku
eteenpain -komentoa, kunnes saavutetaan
pOSSU.

tee Iiiku eteenpain
L pa

e Ehtolausekkeessa eli if, else -rakenteessa
tietokone vglltseg toiminnon tiettyjen ?hF?Jen 4 odessa on polku v
mukaan. Esimerkiksi Angry Birds -tehtavaa '
mukaillen: jos edessa on polku, liiku eteenpain, .
muutoin kddnny vasempaan. L] vasempaan U v |

tee . liiku eteenpain
L.




11

Oppitunti 3: Code.org: Frozen ja Taiteilija

Tavoite

e Suorittaa Code.org:n Frozen ja Taiteilija, jossa annetaan tietokoneen ruudulla
olevalle hahmolle liikkumiskomentoja
Ymmartaad, mita ovat kirjastofunktioille annettavat parametrit
Ymmartaa kuljettu matka kuvapisteiden avulla

e Ymmartaa kaantyminen ja kulmat

Valmistelut
e Harjoittele kotona valmiiksi seuraavat harjoitukset:

Code.org: Frozen (code with Anna and Elsa)
Code.org: Taiteilija

Harjoitus: Frozen ja Taiteilija

e Kerro, etta tassa harjoituksessa opetellaan liikkkumista, kaantymista ja
parametrien antamista.
Nayta mika on kuvapiste: hyvin pieni nelié tietokoneen ruudulla.
Nayta ohje kulmista (kun kaantymislohkosta klikataan kulmaparametria) ja kerro,
ettd niita kayttamalla saa hahmon kdantymaan tarkasti haluttuun suuntaan.

e Pyyda lapsia kirjautumaan code.org - sivustolle ja valitsemaan koodaustuntien
alta Frozen ja kun sen on saanut valmiiksi jatkaa haasteellisemmalla taiteilijalla.

e Korosta, etta tehtdvan suoritettuaan voi kdyda katsomassa "Nayta koodi”, joka
nayttaa ohjelmoidut lohkot JavaScript-kielella. JavaScript on maailman eniten
kaytetty ohjelmointikieli.

Opitut asiat:
Kerro lopuksi, mita ollaan opittu ja mita ne tarkoittavat:

e Liikkuminen kuvapisteiden avulla, kdantyminen seka kulmat.

e Parametrit ovat komennoille (funktioille) annettavia alkutietoja, joiden
perusteella funktio toimii tietylla tavalla, esimerkiksi Frozenin liiku eteenpdin
-komennolle annettava kuvapistemaara seka suunta ovat kyseisen funktion
parametreja.

e Funktiot (taiteilijan lopussa on muutama funktio eli aliohjelmaharjoitus
edistyneemmille) |

meteenpéin v 100 v



https://hourofcode.com/frzn
https://hourofcode.com/art
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Oppitunti 4: Johdatus pelien tekemiseen Code.org: Flappy

code, Bounce ja Star Wars

Tavoite

Oppia mita tarkoittaa, etta tietokoneohjelma on vuorovaikutteinen

e Mita ohjelmoinnissa tarkoittaa event eli tapahtuma
Valmistelut
e Harjoittele kotona valmiiksi seuraavat harjoitukset:
Code.org: Flappy
Code.org: Bounce
Code.org: Star Wars
Harjoitus
e Kerro eventeista eli tapahtumista:

Peleissa tapahtumia on paaasiassa kahdenlaisia.

Ensimmadinen on kayttajan aiheuttama tapahtuma. Eli joka kerta, kun
kayttaja/pelaaja napsauttaa nappia tai kirjoittaa tietokoneella, siita luodaan
"tapahtuma", ja siihen tapahtumaan liitetty/kirjoitettu koodi paattaa, mita
tehddaan, kun tuo tapahtuma aktivoituu. Esimerkiksi "kun hiirta napsautetaan,
soita aani". Kerro, etta myods Code.orgissa jo paljon kdayttdmanne suorita-napin
painaminen on kayttajan aiheuttama tapahtuma, josta seuraa ohjelmalohkojen
suorittaminen eli tietokone kay lapi lohkojen alle piilotetun koodin ja toimii sen
mukaan.

Toinen tapahtumatyyppi on pelin logiikan aiheuttama tapahtuma, joka
aktivoituu silloin, kun pelissa tapahtuu jotain. Esimerkiksi pelihahmon osuessa
maahan tai toiseen pelihahmoon, siihen liitetty tapahtuma eli eventti laukaisee
tietyn toiminnan, jonka seurauksena eventin alle kirjoitettu koodi suoritetaan.
Esimerkkina tasta "kun pelihahmo osuu seinaan, peli loppuu”.


https://hourofcode.com/flap
https://studio.code.org/s/course3/stage/15/puzzle/1
https://hourofcode.com/star-wars
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Opitut asiat:
Kerro lopuksi, mita ollaan opittu ja mita ne tarkoittavat:

o Tietokoneohjelma on vuorovaikutteinen; kayttajan hiiren liikuttaminen tai
napin painallus vaikutta esimerkiksi tietokonepelin kulkuun.

e Eventteja eli tapahtumia on kahdenlaisia; kayttajan aiheuttamia tai pelin
logiikan johdosta tapahtuvia.
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Oppitunti 5: Scratch: Kirjautuminen ja tarina

Tavoite

Kirjautua Scratchiin

Kayda lapi Scratchin ominaisuudet

Opetella Scratchin kayttoa ohjatun yhteisharjoituksen avulla

Tutustua kasitteisiin: luokat, oliot, olioiden metodit ja viestien valitys oliolta
toiselle (= ohjelmassa tapahtuva tapahtuma eli event)

Valmistelut:

Tee itsellesi gmail-osoite, jota oppilaat voivat kayttaa, kun tekevat
Scratch-tunnukset. Monella kun ei ole omaa sahkopostiosoitetta. Scratchissa
koko luokka voi kayttdaa yhta ja samaa sahkopostiosoitetta ja tasta on sekin
hyoty, etta jos joku unohtaa tunnuksensa tai salasanansa tai molemmat, pystyt
katsomaan luodut tunnukset luomastasi sahkdpostista ja tarvittaessa
resetoimaan salasanan, jotta oppilas paasee silla kerralla jatkamaan.

Ota  kurssille  mukaan paperilappuja, joihin  oppilaat  merkkaavat
Scratch-tunnukset muistiin.

Harjoittele kayttamaan scratchia, linkin takana valmiita tutorialeja peleihin.
Esimerkiksi Race to the finish on idealtaan yksinkertainen ja helppo ymmartaa.
Tutoriaalit ohjeistaa, miten peli tehdaan ja neuvoo sen vaihe vaiheelta. Scratch:
tutoriaaleja erilaisiin peleihin .

Harjoittele tarina, joka koodataan yhdessa tunnilla. Linkkien takana esimerkkeja
Kodareiden Suvin tekemista tarinoista:

Otdkkaapu: https://scratch.mit.edu/projects/121952384/#editor
Perhoset lahtevat kaupunkiin:
https://scratch.mit.edu/projects/145452909/#editor

Talvi tulee: https://scratch.mit.edu/projects/140058464/#editor

Vinkkeja: tulosta harjoittelemasi tarina paperille, josta voit luntata, mikali et
muista tarinan koodausta ulkoa. Hahmoja liikutellaan usein miten
xy-koordinaateilla, mieti miten selitdt ne oppilaille, Scrachistd saat paalle


https://scratch.mit.edu/tips
https://scratch.mit.edu/tips
https://scratch.mit.edu/projects/121952384/
https://scratch.mit.edu/projects/145452909/
https://scratch.mit.edu/projects/140058464/
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koordinaatiston, joka helpottaa sen ymmartamista. Oppilaat saattavat tarvita
paljon apua, mieti etukateen, mitkd ovat tarinan minimitoiminnot, jotka
koodaatte: esim. Otdkkaapu-tarinassa ravun saksien ei tarvitse liikkkua ravun
kavellessa ja saksien liikuttamiseen voi palata, mikali oppitunnilla jaa aika.

Harjoitus: Scratchiin kirjautuminen ja tutustuminen

Kirjautuminen

e Scratch-paasivun ylareunassa on Liity Scratchiin. Kaykaa yhdessa sen vaiheet
lapi. Jaa paperilaput ja pyyda kirjoittaman tunnukset muistiin. Keraa tunnin
lopussa laput talteen seuraavaa kertaa varten.

e Scratch-tunnus vaatii mailiosoitteen. Jos osallistujilla ei ole omaa osoitetta, neuvo
heita kayttdmaan luomaasi sahkdpostiosoitetta. Scratch I3hettdda mailin
jokaisesta uudesta kirjautumisesta, kay Gmailissa hyvaksymassa ne.

eoEB -

e Varmista, etta kaikilla oppilailla on kdytéssa suomenkielinen Scratch. Kielen
saa vaihdettua Scratchin kayttoliittymasta maapallon kuvasta

‘{’ Muokkaa - Ly

Morsk Bokmal

Norsk Mynorsk

Occitan

agan

Ulkonako

g -
Eani
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Kerro Scratchista:

Aloittaa tyhjalta poydalta, toisin kuin Code.org, jossa tehdaan ohjattuja tehtavia.
Monipuolinen, sisaltaa paljon ominaisuuksia joita voi soveltaa mm. omiin
peleihin ja animaatioihin

Tuotokset voi jakaa internetissa

Grafiikoiltaan yksinkertainen, mutta niin monet suosikkipelit ovat

Scratchissa voi kuitenkin hakea hahmojen (png-tyyppisia rasteritaustaisia
hahmoja) seka taustojen grafiikoita myo6s internetista, jolloin peleista saa
persoonallisempia.

Kay lapi tydpdydan toiminnot, nayta tykilla seinalle:

e Luo esimerkkihahmo, tausta, esittele liike yms. laatikoiden toiminnot. Kerro
luokista ja olioista. Kayta esimerkking, ettda hahmot ovat hahmoluokan olioita ja
tausta taustaluokan olio ja etta naista luokista luoduilla olioilla on erilaisia kykyja
eli metodeja. Esimerkiksi, ettd hahmoluokan olio pystyy liikkumaan, mutta
taustaluokasta luotu taustaolio ei.

Jaa € Katso projekiisivu ! Oppitunnit Tallenna nyt 63

osoita kohti  hiiren osoitin »

@
Q

Hahmo | Hahmoi — x| 2 1

Mayta ® Hoko 100 Suuntz
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Yhteisharjoitus Tarina:

e Kun kaikki ovat kirjautuneet omilla tunnuksillaan, tehkaa yhdessa harjoitustarina,
jossa opetellaan Scratchin perusominaisuuksia.

e Nayta koko ajan omalta koneelta tykin kautta. Kaikki koodaavat samoin toimivan
tarinan, mutta osallistujat voivat itse paattaa omat hahmot ja taustat.

e Hahmottamisen helpottamiseksi voit nayttaa aluksi valmiin tarinan, jota alatte
tekemaan. Siten oppilaat nakevat, mita tarinalla yleensakin tarkoitetaan.

Harjoituksen vaiheet:

e Luodaan tausta ja kaksi hahmoa (esim. rapu ja sammakko)

e Toinen hahmoista aloittaa tarinan lahtee liikkumaan kohti ruudun oikeaa reunaa.

e Reunaan osuttaessa ihmettelee miksei padse eteenpain ja lahettaa paikalle
jaaneelle hahmo-oliolle viestin.

e Kun toinen hahmo-olio vastaanottaa viesti-eventilla viestin se jatkaa tarinaa
sanomalla jotain ja liukuu toisen hahmon luokse, jonka jalkeen voi tapahtua
jotain hassua :)

Opitut asiat:

Kerro lopuksi, mita ollaan opittu ja mita ne tarkoittavat. Lasten saattaa olla vaikeata
ymmartaa luokkia, olioita ja metodeita ndin ohjelmoinnin alkuvaiheessa, joten riittaa,
etta kertoo mihin ne liittyvat.

e Luokat, oliot ja metodit: hahmot ovat
hahmoluokan olioita ja taustat ovat taustaluokan
olioita. Taustaluokasta luoduilla olioilla on erilaisia

= Koodi < Asusteet oy Aanet

. Tapahtumat

ominaisuuksia kuin hahmoluokalla; esimerkiksi ® !
taustaluokan oliot eivat voi liikkua ja hahmoluokan
oliot voivat. Olioiden eri toiminnallisuuksia/kykyja O

sanotaan olioiden metodeiksi.

Tapahtumat



Viesteja valitetaan oliolta toiselle eventtien eli tapahtumien avulla,
ks. alla oleva sammakko-rapu-esimerkki, jossa sammakko on viestin
|ahettaja ja rapu vastaanottaja.

| e |

w— d
| ot - )
- SaM0 @ o sekunnin ajan

e Q*ﬁ
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Oppitunti 6: Scratch: Selviytymispeli

Tavoite

Tehda Scratch-peli
Tutustua kasitteisiin: muuttujat, satunnaisluvut, ikuisestisiimukka ja eventit eli
tapahtumat.

Valmistelut

Harjoittele valmiiksi esimerkin mukainen selviytymispeli Scratcilla:

Avaruuspeli: https://scratch.mit.edu/projects/130926641/#editor
Sukelluspeli: https://scratch.mit.edu/projects/104296345/#editor

Vinkki: tulosta selviytymispelin koodit paperille mukaan, niista voi helposti
luntata tunnin aikana pelin kulkua, eika tarvitse muistaa koko koodia ulkoa.

Mieti etukateen, miten selitat hahmon liikuttamisen x- ja y-koordinaateilla, se on
yllattdvan haastavaa ala-asteikaisille. Scratchissa saa xy-koordinaatiston
nakyville, sita kannattaa kayttaa opettamisessa hyodyksi.

Mieti etukateen myods, mitka asiat haluat ainakin opettaa/koodata oppitunnin
aikana, silla koko pelia ei valttamatta kerkea tekemaan valmiiksi. Aikaa kuluu
yllattdvan paljon oppilaiden auttamiseen. Voit esim. aloittaa paahahmon
toiminnoista tai sitten koodata vihollishahmot ensin.

Jaa edelliskerralla tehdyt Scratch-tunnukset osallistujille. Jos joku on kirjoittanut
lapullensa vaarin, katso luomastasi sahkdpostista oikea tunnus ja resetoi
salasana tarvittaessa.

Harjoitus: Selviytymispeli

Harjoituksen vaiheet:

Luodaan tausta

Luodaan yksi hahmo keskelle (kohtaan x=0, y=0). Hahmo liikkuu nuolindppaimilla
(ylos, alas, oikea, vasen)

Luodaan 3 muuta hahmoa, jotka liikkuvat satunnaisesti (satunnaisluku x ja y)
Pelin tavoitteena on, etta keskushahmon pitaa vaistella muita hahmoja. Pelin
haviag, jos keskushahmo koskettaa muita hahmoja. Pelin voittaa, jos onnistuu
valttelemaan hahmoja esim. 20 sekuntia

Koodatkaa "havisit pelin”, jossa osallistuja saa itse valita kuinka esim.
keskushahmo sanoo sen

Tahan saakka pelin voi koodata pyérimaan "ikuisesti”


https://scratch.mit.edu/projects/130926641/
https://scratch.mit.edu/projects/104296345/
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e Luo muuttuja kello
Koodatkaa pelin voittaminen: Vaihda "ikuisesti” tapahtumaan "toista 20 kertaa”
Muistuta saannollisesti tallentamisesta, ) :

. ] . & Tiedosto ~ & Muokkaa + | Unt
joka tapahtuu menusta tiedoston alta tai
kayttoliittyman oikeasta ylakulmasta

Tallenna nyt -kohdasta e

Uusi
= Koodi &f fsusteet

Ulkonika Tallenna nyt

Tallenna kopio

Opitut asiat:

e Eventit ovat tapahtumia ja niiden valityksella voidaan esimerkiksi valittaa tietoa
toiselta hahmolta toiselle. Toinen hahmoista on ldhettdjd osapuoli ja toinen
vastaanottaja. Alla olevassa esimerkissa sammakko on lahettdja ja kun sita
klikataan se ldhettda eventin nimelta sanoMoi. Rapu on vastaanottaja ja
saadessaan viestin se sanoo Moi!

=
A wgp

e lkuisestisilmukka toistaa silmukan sisalla olevia toimintoja sanansa mukaan
ikuisesti. Scratchissa ikuisestisilmukan avulla hahmot saadaan esimerkiksi
liikkumaan taukoamatta laittamalla silmukkaan, jokin liikkeeseen liittyva metodi.
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e Satunnaislukua voidaan kayttda esimerkiksi muuttamaan x:n ja y:n arvoja
satunnaisesti tietystd arvosta toiseen arvoon. Nain tekemallda saadaan
esimerkiksi hahmot lilkkkumaan edes takaisin ruudulla. Huom. x voi saada arvoja
valilta -240 - 240 ja y valita -180 - 180

mene sijaintin x  valilze satunnaisluku valilta @ - @ y: valitze satunnaisluku valilta m — @

e Muuttujia voidaan luoda taustaoliolle seka hahmoille, niihin tallennetaan tietoa,
jota voidaan muokata koodissa, miten halutaan. Esimerkkina tasta
avaruuspelissé luotu kello, joka asetetaan arvoon 30 ja toistosilmukan avulla
aikaa vahennetaan sekunnin valein.

@  Muuttujat
Liika kun Kikataan
Tee muutiuja

vaihda asusteeksi asusie? »

asela koko arvoon @ %

mene eiu + alalle

asela kello » arvoon @
mene sijainkin > m L -149

osoita suuntaan @
toista @ kertaa

pillota muutiuja  kello =

Toiminnot _

Tee lista

Muuttujat

. Lohkoni

Lohkoni
Tee lohko
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Oppitunti 7: Oma peli Scratchilla

Tavoite

Osallistujat luovat oman pelin/tarinan Scratchilla tai tuunaa/muokkaa olemassa
olevia

e Kerrata edellisilla tunneilla opittuja kasitteita: luokat, oliot, eventit, silmukat,
muuttujat.

e Harjoitella oman tuotoksen esittelya muille

Valmistelut

e Harjoittele valmiin Scratch-projektin muokkaamista silta varalta, etta joukossa on
lapsia, jotka eivat keksi millaisen tarinan/pelin tekisivat. Aloittelijaryhman kanssa
voi oman pelin sijaan remiksata valmiita Scratch-projekteja:
https://scratch.mit.edu/starter projects/ . Nayta muutama valmis esimerkki
tykilla yhteisesti. Projektia paasee remiksaamaan Katso sisalle / Remix-nappulalla
oikeassa ylakulmassa. Muistuta saannéllisesti tallentamisesta.

e Kodareiden Suvin tekema hiiriralli on my6s hauska harjoitus lapsille, jotka eivat

keksi omaa projektia https://scratch.mit.edu/projects/179558760/

e Jaa edelliskerralla luodut Scratch-tunnukset osallistuijille.


https://scratch.mit.edu/starter_projects/%20
https://scratch.mit.edu/projects/179558760/
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Harjoitus: Oma peli/tarina Scratchilla, esittely

e Anna oppilaiden suunnitella ja tehda scratchilla oma peli.
Nayta tykilla ennen tehtavaan ryhtymista, muutamia valmiita projekteja

https://scratch.mit.edu/starter projects/ Kiertele neuvomassa, miten omia
ideoita saa muutettua koodiksi.

e Tunnin lopuksi ne ketka haluavat voivat esitella oman tuotoksensa. Pyyda

heijastamaan tykilla seinalle, kertomaan, mita ovat tehneet ja ndyttdmaan myos
koodin.

e Rohkaise jatkamaan kotona Scratchilla ohjelmointia. Scratchissa on paljon
jaettuja peleja, joiden koodia katsomalla voi oppia lisaa.

Opitut asiat:

e Ohjelmoinnin peruskasitteet toistuvat ja tulevat yha tutuimmiksi; luokat, oliot,
eventit, silmukat, muuttujat ja satunnaisluvut

e Oman idean muuttaminen toimivaksi peliksi/tarinaksi seka siihen liittyvat
haasteet: miten saan muutettua padssani olevan idean toimivaksi koodiksi?


https://scratch.mit.edu/starter_projects/

