
Harjoitellaan ohjelmointia!

Ohjelmointi on sitä, että jollekin laitteelle annetaan toimintaohjeita eli 
komentoja. Laite tottelee ohjeita kirjaimellisesti, se ei osaa päätellä tai 
ajatella itse.

Ohjelmointia tehdään ohjelmointikielellä kirjoittamalla käskyjä, 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 
valitsit väärän kielen, löydät 
kielivalintavalikon aivan sivun 
alareunasta oikealta.



Klikkaa kohtaa Oppilaat



Siirry sivulla alemmas ja valitse Kurssi 2

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



Voit hypätä yli Tietokoneeton tekeminen –
kohdat. Aloita 3. rivin ensimmäisestä pallosta.

Ohjevideot voit sulkea 
rastista.



Sivustolle ei ole pakko kirjautua. Voit sulkea 
kirjautumispyynnön klikkaamalla jossain kohdassa 
ruutua.

Klik!

Halutessasi voit kirjautua edu.lempaala.fi -
sähköpostillasi ja salasanallasi valitsemalla Google tai 
Microsoft –tunnuksella kirjautumisen. Tällöin kurssilla 
eteneminen tallentuu.



Mitä pitää tehdä

Kuinka monella 
lohkolla ratkaisu 
pitäisi saada.

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

Osa tehtävistä on englanniksi eikä niitä saa 
suomennettua, tässä muutama sana avuksi:

Turn right = Käänny oikealle
Turn left = Käänny vasemmalle
Move Forwards = liiku eteenpäin



Ohjelmoinnin harjoittelua alakoulussa
Ohjelmoinnillista ajattelua voi alakouluilla käydä läpi esim. tällaisella mallilla.

Tavoite on, että 6. luokalla osataan tehdä ohjelma graafisessa ympäristössä 
ja osataan ohjelmoida robottia toimimaan. Graafinen ohjelmointiympäristö 
on sellainen, jossa ohjelmointi tapahtuu valmiita lohkoja asettelemalla, siinä 
ei kirjoiteta ohjelmaa itse millään ohjelmointikielellä. Tällainen on esim. Scratch

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

• Esiopetus: Bee-Bot –robotit
• 1.lk: Scratch-junior –sovellus iPadeilla
• 2.lk: Code.org -sivuston Kurssi 2
• 3.lk Code.org -sivuston Kurssi 3
• 4.lk Sphero-robotit
• 5.lk Scratch.mit.edu -sivusto
• 6.lk Lego Spike PRIME -robotit
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