Harjoitellaan ohjelmointia!

Ohjelmointi on sita, etta jollekin laitteelle annetaan toimintaohjeita eli
komentoja. Laite tottelee ohjeita kirjaimellisesti, se ei osaa paatella tai
ajatella itse.

Ohjelmointia tehdaan ohjelmointikielella kirjoittamalla kaskyja, mutta
ohjelmointia voidaan harjoitella kokoamalla ohjelmia valmiista
lohkoista.

Sanastoa:
Lohko = yksi palanen eli yksi komennon osa
Ohjelma = lohkoista koottu komentosarja



Kirjoita osoitepalkkiin code.org

Sulje valkoinen palkki
alhaalta rastista.

Valitse kieleksi suomi.

Jos kielivalinta meni ohi tai
valitsitvaaran kielen, |6ydat
kielivalintavalikon aivan sivun
alareunasta oikealta.

Kaytamme evasteita, jotta sivustomme toimii oikein ja voimme personoida sisaltéa ja mainoksia, tarjota = G0
sosiaalisen median ominaisuuksia ja analysoida tietoliikennettd. Jaamme my®os tietoja tavasta, jolla kaytat Evasteasetukset X
sivustoamme sosiaalisen median, mainonta- ja analytiikkakumppaneidemme kanssa. @
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Klikkaa kohtaa Oppilaat
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Opi kotona Oppilaat Opettajat

Nailla materiaaleilla se kay helposti Tutki kaikki oppaat Opeta opiskelijoillesi

Yli 258 miljor:iaa Code.org projektia luotu

Code.org kiittaa tukijoitaan

Tanssibileet
Luo ja jaa omat tanssibileesi

Amazon * The Ballmer Group « Coinbase ¢« Google.org = Charlie Lee * Microsoft « Spiegel Family Fund ¢ Vista Equity Partners



Siirry sivulla alemmas ja valitse Kurssi 2

TietOjenkéSittelyﬂ Perusteet Katso viimeisimmat kurssini  »

Aloita oppimalla johdanto tietotekniikkaan Koodistudiossa nailla 20 tunnin kurssilla kaikenikaisille.

Kurssi 2

Kurssi 1 Kurssi 3 Kurssi 4

4+ -vuotiaille Yli 6-vuotiaille (lukutaito 8+ -vuotiaille (kurssin 2 10+ -vuotiaille (kurssin 3

(lukutaidottomat) vaadittu) jalkeen) jalkeen)

Johdanto tietotekniikkaan Johdanto tietotekniikkaan Kurssi 3 on jatkoa kurssille 2. Suosittelemme kurssien 2 ja

juuri lukemaan oppineille. lukutaitoisille oppilaille. 3 suorittamista ennen kurssia
4

Jos kurssi 2 on jo tehty, samaa
reittia voi valita Kurssin 3

Kaikki kurssit (vain englanniksi)

studio.code.org/s/course2 !
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A Kirjoita tahan hakeaksesi kohteista




Voit hypata yli Tietokoneeton tekeminen —

kohdat. Aloita 3. rivin ensimm
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Katso ohjeet

Oppitunnin nimi

1. Ruutupaperiohjelmointi

2. Tosielaman algoritmit: paperil...

3. Sokkelo: komentosarja

4. Taiteilija: komentosarja

5. Mennaan silmukoille

6. Sokkelo: silmukat

7. Taiteilija: silmukat

8. Mehilainen: silmukoita

Edistyminen

Tietokoneeton tekeminen

Tietokoneeton tekeminen
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disesta pallosta.

Ohjevideot voit sulkea
rastista.



Sivustolle ei ole pakko kirjautua. Voit sulkea
kirjautumispyynndn klikkaamalla jossain kohdassa

ruutua.

Oletko jo rekisterditynyt? Kirjaudu sisaan

Sahkopostiosoite

kayttajatunnus

aaaaaaaa

Halutessasi voit kirjautua edu.lempaala.fi -
sahkopostillasi ja salasanallasi valitsemalla Google tai
Microsoft —tunnuksella kirjautumisen. Talléin kurssilla

eteneminen tallentuu.




Osa tehtavista on englanniksi eika niita saa
suomennettua, tdassa muutama sana avuksi:

Turn left = Kdanny vasemmalle
Move Forwards = liiku eteenpain

Mita pitaa tehda Auta minut vihrean ilkion luo! (Varo TNT:ta) (%)

Kuinka monella -

e ——— — |
i lohkolla ratkaisu
o

pitdisisaada.

Kokoa lohkosi tahan.
Klikkaa sitten Suorita.
Jos ei toimi, kokeile uudestaan!




Ohjelmoinnin harjoittelua alakoulussa

Ohjelmoinnillista ajattelua voi alakouluilla kayda lapi esim. tallaisella mallilla.

Tavoite on, ettda 6. luokalla osataan tehda ohjelma graafisessa ymparistodssa

ja osataan ohjelmoida robottia toimimaan. Graafinen ohjelmointiymparisto

on sellainen, jossa ohjelmointi tapahtuu valmiita lohkoja asettelemalla, siina

el kirjoiteta ohjelmaa itse millaan ohjelmointikielella. Tallainen on esim. Scratch

Jokaisella luokalla on hyva ottaa jotain, jotta taito rakentuu pikku hiljaa.

e Esiopetus: Bee-Bot -robotit

.1lk: Scratch-junior -sovellus iPadeilla
.1lk: Code.org -sivuston Kurssi 2

.1k Code.org -sivuston Kurssi 3

.1k Sphero-robotit

.1k Scratch.mit.edu -sivusto

.1k Lego Spike PRIME -robotit
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