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Asiakaskoulutus Lohjan ylakouluille




Sisaankirjautuminen ja openayton etusivu

Kirjaudu sisaan 0s. lohja.nappistaituri.fi

Opettajan etusivu:

v Valitse Mpass-kirjautuminen: valitse koulusi
ja kirjoita MpassID - muistaa jatkossa

v" Ryhmé: MPASSilla ryhma muodostuu kun
oppilaat kirjautuvat sisdan - hae ryhmasi
kohdasta Ryhmat ilman omistajaa ja merkkaa
itsesi ryhman omistajaksi

® Oppilaan sivu — kirjaudu samassa osoitteessa
samalla tavalla kuin ope

v’ Voivat suoraan alkaa tekemain TAI

v"  Katsokaa isolta naytolta 3-5 tehtdvaa yhdessa
ja toiminnot

Ryhmaraportit

Kurssi- tulokset

<[>

Code Monkey

a

‘Oppitunti- tulokset Koe- tulokset Aktiivisuus Digitaidot

L2

Tyokalut

\& Ryhmaéttomat oppilaat (0)

i ie Ryhmaét iiman omistajaa (S)i ‘ @ Esikatsele oppimateriaalia

.- Opettajan opas

‘ ¢ ohjevidecT



https://lohja.nappistaituri.fi/

. Testikoulu
E Tervetuloa Terhi L’: testinappistaituri.fi

Opettajan etusivu fta | Smmi0 | @

Omat ryhmat (11)

Q, Haenimella Nayta: 10 w

[ N~ LUDKKA-ASTES OPFILAAT S KEYTETTY &

e Ryhma: kun klikkaat ryhmadsi, padset ’ = f I .
ryhmasi kurssisuunnitelmaan ja . . 1 o v
asetuksiin. . o . “

e Etusivun ryhmiraportista oppilaiden —— ; — .
eteneminen = : ©

e Opettajan oppaasta apuja - E

0 =

e Esikatsele oppimateriaalia-painikkeesta — =
kaikki Nappis- ja CodeMonkey-kurssit an - BRE
(tehtavia voi selailla kurssin sisalla
olevasta kartasta).

Ryhméraportit

e Oppilas kirjautuu samassa osoitteessa ja
hanelle avautuu oppilaan nakyma. 2
Oppilas valitsee ylavalikosta joko
NappisTaiturin tai CodeMonkeyn. ——
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Oppitunti- tulokset

<>

Code Monkey
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Kurssi- tulokset Koe- tulokset Aktiivisuus Digitaidot

O 2

\& Ryhmattomat oppilaat (0) ‘ ‘ ig Ryhmat ilman omistajaa (3) ‘ ‘ @ Esikatsele oppimateriaalia

..- Opettajan opas ‘ ‘ .‘ Ohjevideot ‘




Digitaalisen osaamisen kuvaukset

Opetuksen jarjestajat: Jakautuu kolmeen:

-> digisuunnitelmat 1. Digitaalinen osaaminen
-> seka opetussuunnitelmien 2. Medialukutaito
muokkaaminen vastaamaan kansallista : — :
digitaalisen osaamisen viitekehysta. 3. Ohjelmointiosaaminen
Opetuksen toteuttajat eli

opettajat: Ohjelmointiosaaminen on...

> miettivat miten opettavat e ohjelmoinnillista ajattelua

o . tutkivaa tyoskentelya ja tuottamista
-> miettivat milla opettavat (digisuun?) ° _y_ y_ J _ -

: .. e ohjelmoitujen ymparistdjen tuntemista ja
-> saavat toivottavasti vaikuttaa niissa toimimista

materiaalien valintaan



Ylakoulu

Vv Toteuttaa esim. OPSin tavoitteita:

v Ymmarran algoritmisen ajattelun periaatteet ja
osaan laatia omia ohjelmia tekstipohjaisella
ohjelmointikielella.

v Hahmotan eri ohjelmien yleisen kaytto- ja
toimintalogiikan.

v Sisaltd Python-kielta ja chatbot-
kayttoliittymaelementteja
v Coding adventure-kurssi — pohja
Pythonille
v Banana Tales 1 ja 2 Python kurssit
v Pelien luontia eri teemoilla (piatformer,

Frogger, Sprite animations, Moon Lander)

Vv Chatbot-kurssit (Coding chatbots ja Trivia Chatbots)

4 [}[][]0 BANANA TALES: CHALLENGE 2 - INTRODUCTION

Fill the gap in the banana's path. Click run!

giraffe. height

Console Hints v o) ¢

L In this challenge there is no need to add or change
anything.

Open 2nd hint

CODING CHATBOTS: EXERCISE #4

S —— e & crarvorpy
of 74 Ve 1 send_message("What is your name?")
2 read_message()
Time to CHAT & TEST 3
CHAT vs. TEST 4 send_message("Where do you live?™)
What Is the difference? 2 reod_message()
* CHAT - the user chatting 7 send_message("Do you know Python?")
with the chatbot needs to 8 read_message()
- (
respond to the chatbot 9
The execution waits until 10 send_message("This course is going

the user responds

* TEST - responses are
entered automatically
You do not need to enter
anything

Hit CHAT to run your

Chatbot

* Respond to the
chatbot

s Snowman Chatbo

Connecting to
chatbot

Connected!

z What is your name?

2 Where do you live?



CodeMonkeyn kurssit

» Ohjautuu vuosiluokan mukaan

» Opettajan aloitussivun Esikatsele
oppimateriaalia-kohdasta tarkastele
kaikkia kursseja

) Ryhman KurSSISuunnltelma Ja ryhman . Osa 2: Edistyneemmait | Lyhytkurssi V Pelin luominen ‘ Pelin luominen
nakyma -kohdista oman ryhman kurssit Alpeet

+ Coding adventuressa nappivideot
ohjelman sisélla, Banana Talesiin tulossa

« Tutustutaan:
Coding adventure

Banana Ta'es 1 - |ap||e|kkaus on Vimeo Pelin luominen Pelin luominen Pythonkurssi Lyhytkurssi

Python Lohko-ohjelmointi Tekstiohjelmointi Tekstiohjelmointi

Tekstiohjelmointi STEM Python Python

Banana Tales 1 — en dversikt on Vimeo

Platformer-pelikurssi



https://vimeo.com/1027962580?share=copy#t=0
https://vimeo.com/1027963126?share=copy#t=0

Ohjelmoinnin aloittaminen ylakoulussa

Coding adventure — alakoulun
kurssi (jos oppilailla ei ole
kokemusta) Coffee script kieli

» Kolme kurssia (lukot), 210 tehtavaa

Tehtavatl-75: johdanto, suunnittelu, silmukat,
muuttujat, muuttuvat muuttujat, rynmat, for
silmukat

Challenges 76-145: funktiot, kunnes-silmukat
(until), if ja if-else lauseet, Boolean operaattorit
(and or)

Challenges 146-210: Boolean operaattori
(not), funktio palauttaa arvon, tapahtumat ja
nappainkomennot, hiiriohjaus, vaihtuva muuttuja

» Ylakoulun pelikurssit vaihteluksi:

aloitus esim. Platformer

Banana Tales 1 - yldkoulun 1. kurssi
(jos oppilailla hyvéa pohja) Python-kieli

Tehtavat Teema oppimistehtava

Teht. 1-10 johdanto Muokata ja lisitd objekteja

Teht. 11-18 Jirjestys Laydi virhe, suoritusjérjstys

Teht 19-25 Listat ja indeksit Muuttujat listalla

Teht. 26-30 FOR-loopit Tehtavin toistaminen listalle

Teht. 31-40 Range() ja print() -funktiot | Funktiot useammalla muuttujalla
Teht. 41-47 Len() -funktio Muuttujan aritmeettinen ilmaisu
Teht. 48-53 [F-lause Jos-lauseen logiikka

Teht. 54-59 [{/Else -lause Jatkoa edelliseen (If — else — elif)
Teht 60-66 While-loopit Kunnes-lauseke

Teht 67-74 Boolean operations | JA- ja TAl-lauseet, myds ehdollisina
Teht 75-78 Boolean operations I1 NOT-toiminto edellisten lisana

Teht 79-87 Funktiot Def-funktioon tutustuminen ja soveltaminen

Huomioitavaa tehtivien ratkaisemisessa:
Millaiset sulkeet? (x) on eri kuin [x]
Onko looppi- / chtorivilld lopussa : (kaksoispiste)?

@ Onko seuraava(t) rivi(t) sisennetty?

Aiemmille tasoille on helpointa palata kartan kautta.
Keskeneriinen ratkaisu katoaa. 10s noistuu tehtivista.



R I am ]
( CodeMonkey Mayta re@ -- Valitse kurssi -- v v

Beaver Achiever

.. CodeMonkey ﬁ Jaksotus & Yksinkertaiset
lota

Silmukat

« Paina ryhmaasi ja siella o
kurssisuunnitelmassa on kaikki
ryhmasi kurssit

¢ Paaset. ryh mén n...a.'..kym aé‘n aI haalta 40 haastetta !’ Piilota 12 haastetta Piilota 76 haastetta Piilota
eli oppilasnakyméaan C

« Lukot: voit sulkea joitakin kursseja = [ ——.

fog  Skill Mode
B Osa 1 Perusteet

halutessasi

* Muokkaa eli tuo muiden _ :
vuosiluokkien kursseja — muista [ [
tallentaa! )

« Ratkaisut: kirjoita valikkoon kurssi ja
tehtava, paina nayta — ratkaisu &

R Siill Mode é_ Banana Tales
B Osa 3: Logiikka ja Tapahtumat Osa 1. Pythonin Perusteet

70 haastetta Piilota 65 haastetta Piilota 87 haastetta Piilota

aukeaa uuteen valilehteen




Miten opetan?

« Matalalla kynnyksella liikkeelle —
opi yhdessa oppilaiden kanssa!

» Tehojakso aluksi: ensin yhdessa
toiminnot isolta naytolta

 Askola: joka toinen viikko 1
oppitunti matikasta ohjelmointiin;
mita mielta olette tasta?

 Vaihtoehtoja: osa tunnista, tietty
jakso jne.

 Vaikeat kohdat isolta nayto6lta
muutamalle oppilaalle kerrallaan —
aukaise itselle toiselle selaimelle
ratkaisut

» Opeta kayttdméaan vinkkeja,
opetusvideoita, muiden oppilaiden
apu -> auttaa etenemaan
itsenaisesti

» Osaavat oppilaat toisten apuna —
oppikaa yhdessa



 Toiveita jatkoon?

« Jatkossa my0@s apua meilta:

www.nappistaituri.fi
terhi.neimo@taitolearning.com

p. 040 1840373
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