Algoritmit

e Ope-robotin ohjelmointi:

O

O

Opettaja esittaa robottia, joka tottelee oppilaiden keksimia suullisia kaskyja
suorittaakseen tehtavan (esim. voileivan teko, nelion piirtdminen taululle,
kadveleminen luokan paadysta paatyyn).

Koko ohje: https://www.innokas.fi/materiaalit/ohjelmoinnillinen-ajattelu/ (sivu
4)

e '"Viruskaappari" -peli:

@)

Lattialle tehddan ruudukko (esim. maalarinteipilld). “Ohjelmoijaoppilas”
kayttaa korttipakan liikekortteja, itse tehtyja kortteja tai suullisia kaskyja
ohjelmoidakseen "robottioppilasta” keradmaan tavaroita (esim. pehmoleluja,
pisteitd) ruudukosta.

Koko ohje:
https://opinsys.fi/opettajan-digiopas-viruskaappari-peli-kurkistus-ohjelmoinnil
liseen-ajatteluun/

e Rakenna/piirrd ohjeen mukaan:

O

Oppilaat rakentavat tai esim. piirtavat samanlaisen palikkatornin, muodon
tms. rakennekokonaisuuden kuulemiensa tai nakyvilla olevien vaiheittaisten
ohjeiden mukaan. Valmista mallituotosta ei saa nahda. Vaiheittaisia ohjeita
voi soveltaa oppilaiden osaamisen mukaan esim. ehtorakenteilla ja
toistorakenteilla.

e Vdrikoodatut kdskyt:

@)

Muutamaan erivariseen esineeseen (esim. kartiot, kartonki-A4) keksitaan
jokaiseen eri komento (esim. jumppaliike). Yksi “ohjelmoija” koskettaa totsia
yksi kerrallaan ja muut tottelevat. Harjoitellaan liikkeet ja tehdaan ne tutuiksi
yksi kerrallaan niita painellen. Taman jalkeen luodaan ja kirjoitetaan nakyville
varisarja, joka toteutetaan yhdessa annetussa jarjestyksessa. Vaiheittaisia
ohjeita voi soveltaa oppilaiden osaamisen mukaan esim. ehtorakenteilla ja
toistorakenteilla.

e Algoritmin auki kirjoittaminen:

@)

Keksikaa erilaisia toimenpiteitd, joita koulussa voi tehda (esim. ruokalaan
kulkeminen, Ukkonooan soittaminen pianolla, kirjojen pakkaaminen reppuun).
Suunnitellaan toimenpiteille kirjallinen algoritmi eli vaiheittaiset
toimintaohjeet, jotka myds testataan.

Koko ohje: https://www.innokas.fi/materiaalit/ohjelmoinnillinen-ajattelu/ (sivu
6)


https://moodle.oulu.fi/mod/page/view.php?id=1103196&forceview=1#
https://www.innokas.fi/materiaalit/ohjelmoinnillinen-ajattelu/
https://opinsys.fi/opettajan-digiopas-viruskaappari-peli-kurkistus-ohjelmoinnilliseen-ajatteluun/
https://opinsys.fi/opettajan-digiopas-viruskaappari-peli-kurkistus-ohjelmoinnilliseen-ajatteluun/
https://www.innokas.fi/materiaalit/ohjelmoinnillinen-ajattelu/

Ehtologiikka

e Jos-niin-kuiskausleikki:

o Oppilaat istuvat piirissa ja jokainen kuiskaa vasemmalla puolella istuvalle
henkildlle JOS-lauseen ja oikealla puolella istuvalle NIIN- lauseen. Kun kaikki
ovat kuiskanneet lauseensa, aloitetaan leikin purku. Jokainen sanoo
vuorollaan JOS-NIIN lauseen, joka on hanelle kuiskattu. Esim. "Jos sataa
lunta niin haluan menna Linnanmaelle".

e Jos — niin — muuten:

o Tulostetaan tai askarrellaan tyhja jos-niin-muuten -komento, jonka koloihin
mahtuu erikseen askarreltuja ehtoja ja kaskyja. Muodostetaan hullunkurisia ja
jarkevia ehtolauseita sijoittelemalla ehtoja ja kaskyja ehtorakenteen sisaan,
esim.:

o jos SATAA / ON NALKA / VASYTTAA / KELLO ON 7:45/ ...

o niin PUE SADETAKKI / SYO / MENE NUKKUMAAN / MENE KOULUUN / ...

o muuten PUE SHORTSIT / LEIKI / KATSO TELEVISIOTA / ...

e Boolen logiikka -peli verkossa:

o Oppilaat pelaavat Boolen logiikka -pelia (https://booleangame.com/). Pelissa
valitaan yhdeksan varillisen numerolaatikon joukosta vain ne laatikot, jotka
tayttavat ruudukon ylla annetun ehdon.

e Koodaa emoji/kuvake:

o Koodataan "pikseleill@" ohjeen mukaan esim. 5x5 ruudukolle oma emoji.
Ohjeet (ei valmista kuvaa) annetaan kaverille, joka noudattaa ohjeita.

o Ohje:
https://csfirst.withgoogle.com/c/cs-first/en/cs-first-unplugged/cs-first-unplu
gged/encode-an-emoji.html
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Vuokaaviot

e FEtsi tehokkaimmat reitit -tehtdvamoniste:

o Tulostetaan Valimatkatehtava, jossa oppilaat ratkovat kaaviota hyodyntaen
lyhyimmat reitit kohteiden valilla.

o Moniste:
https://drive.google.com/file/d/1IPrwbiTyvp-H2TY8ktMOMa0zsqdeL5Px/vie
w?usp=sharing

e Vuokaavio -tehtdvdmoniste:

o Tulostetaan tehtavamoniste, jossa oppilaat sijoittavat nimikkeet vuokaavion
oikeisiin kohtiin.

o Moniste:
https://drive.google.com/file/d/1WAvLWgAbyZmSAuQldbMYujR3AmnqZBzn/
view?usp=sharing

o (Bonus: keksi oma vuokaavio: Idhtotilana esim. jokin ongelma ja maalina
ratkaisu, tai vaihtoehtosiesti vuokaavio kuvaa jonkin arkisen toimenpiteen.)

e Haarautuva tarina:

o Piirretadn/kirjoitetaan kuvitteelliseen tietokonepeliin yksinkertainen juoni,
jossa pelaaja joutuu tekemaan valintoja ja nain vaikuttamaan tarinan
loppuratkaisuun. Tarina laaditaan kasin tai tietokoneella, ja sen voi halutessa
toteuttaa interaktiivisesti esim. Google Formsilla.

o Ohje:
https://peda.net/p/janne.rytkonen/ym/0-ohjelmointi/tj/ohjelmointi2/yrht
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Data (esim. muuttujat) ja binaariluvut

e Oma nimi bindéarikaulakoruna:

o Tarvitaan suuri maara kahta erilaista helmes, joista toisen sovitaan olevan 0
ja toisen 1. Luodaan helmikaulakoru omasta nimesta (esim. Esa — E = 00101,
S=10011, A =00001).
https://i.pinimg.com/736x/b8/1d/06/b81d06b5e4d726a1795d562ec159684
6.jpg

e L&hetd kryptattu viesti:

o Sovitaan esim. pareittain koodiavain (esim. luku 4). Koodiavain siirtaa
aakkosten paikkaa nain monta merkkia eteenpain. Kirjoitetaan parille lyhyt
salainen viesti kayttaen kryptattuja aakkosia.

o Obhje:
https://csfirst.withgoogle.com/c/cs-first/en/cs-first-unplugged/cs-first-unplu
gged/send-a-secret-message.html

e Pisteet lautapelissa:

o Pelataan pareittain tai pienissa ryhmissa mita tahansa pelia, jossa lasketaan
pisteita. Kukin pari tai ryhma pitaa laskua pelinsa pisteista
"kokonaislukumuuttujassa’, joka esitetdaan konkreettisesti (esim. kulho, johon
laitetaan kuulia tai torni, johon pinotaan palikoita) tai visuaalisesti (esim. luku
paperilla, joka aina pyyhitdan kun pisteet muuttuvat). Muuttujan nimeksi
kirjoitetaan “Pisteet”. Opettaja voi pitaa taululla listaa parhaista pisteista
“lukemalla” oppilaiden muuttujia kysymalla jokaiselta suullisesti, kuinka
paljon pisteita on kyseiseen hetkeen mennessa kertynyt.

e Omat muuttujani:

o Nimetkaa yhdessa, millaisia “muuttujia” oppilailla on (esim. ik&, sukupuoli,
lempivari, lempipeli, asuinkatu) ja millaisia erilaisia arvoja naméa muuttujat
luokassanne saavat. Kirjoittakaa muuttujien pohjalta mallilause, jossa
muuttujien arvot jatetdan tyhjaksi (esim. "Nimeni on ____. Olen ___ vuotta
vanha. Kotikatuni on ). Vaihtoehtoisesti voitte piirtaa tai askarella
pienissa ryhmissa oman robotin, jolle keksitaan nimi, pituus ja tyotehtava.
Taydennetaan mallilauseita muuttujien eri arvoilla ja pohditaan sopivatko
kaikki arvot mallilauseeseen tai olisiko muuttuijille tullut asettaa jonkinlaisia
muotorajoitteita.
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