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Johdanto

Tdssa tyossa padset tutustumaan
ohjelmointiin.

Teemme yksinkertaisia tehtdvici
kayttamdillé lohko-ohjelmointia Scratch
ohjelmointiympéristossé. Kun pdiciset
vauhtiin, voit tehdé omia animaatioita ja
peleja Scratchistéi loytyvien ohjeiden
avulla.

Tyon kesto on noin tunti.

Tyo soveltuu kouluikdiisille, joilla lukeminen
on sujuvadi.

Avainsanat: ohjelmointi, Scratch, animaatio
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Ohjelmointi

Ohjelmoinnilla tarkoitetaan
toimintaohjeiden antamista
tietokoneelle. Ndité ohjeita annetaan
jollakin ohjelmointikielellé.

Ohjelmointikielessii kéytetdicin tiettyja
sovittuja koodeja toiminnoille.
Ohjelmointikieltéi ihmisen on helppo
ymmadartad ja kirjoittaa. Tamd ihmisen
kirjoittama koodi muutetaan muotoon,
jota kone ymmadrtdia.

Tdssé tyossd tutustutaan Scratch-
ohjelmointikieleen.
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Liike

liiku m askelta

> Scratch

Scratch on lapsille ja nuorille suunnattu bt D s
OhjelmOIntlklen, joka on helppo oppia. " soita aani Mau »  loppuun
Sen avulla paasee helposti tutustumaan
ohjelmointiin. Scratchilla vot tehda
erilaisia animaatioita ja peleja.

Scratchissa on paljon valmiita ohjeita,
joiden avulla paasee ohjelmoinnissa
hyvin alkuun. Tassa ohjeessa
esittelemme ympariston, ja autamme
alkuun, jonka jalkeen paaset itse
tutustumaan mielenkiintoisiin tehtaviin
Scratchissa.
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fwe® Tyon aloitus
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Tarvitset tietokoneen
Mene osoitteeseen

https://scratch.mit.edu/

Valitse ”Aloita luominen™

Vinlki!

Kun avaat Scratchin tétda kautta saat
auki myos videon, jonka avulla péiciset
hyvin alkuun. Videon saa myo6s auki
kohdasta *Oppitunnit” ja *Aloitus™



https://scratch.mit.edu/
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Q Oppitunnit

1. Vasemmassa
yldkulmassa on
maapallon kuva, josta
voit vaihtaa kieltd.
Liscksi loydat valmiita
oppitunteja.

- @<~ Tedosto Muokkaa  -@- Oppitunnit

i (@) sekuntia siaintin _satunnainen siaj

i (@) sekuntia siaintin x @) v- @@

2. Naytén vasemmalla
puolella on valikko, josta
loydat kaikki
koodilohkot. Lohkot
otetaan kayttéon
raahamalla ne ndyton

keskelld olevalle alueelle.

Pikatutoriaali

Liity Scratchiin Kirjaudu sisaan

3. Ndyton oikealla
puolella ndet tekemdsi
animaation.

4. Oikeasta alakulmasta
loydat kuvakkeet joista
voit lisdté animaatioosi
hahmoja ja taustoja.
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Kokeile!

1. Kissaan pitdisi saada véihdn eloa. Saatko kissan liikkumaan ja naukumaan,
kun sitd napautetaan?

2. Kissa tarvitsisi seuraavaksi jonkun kaverin. Osaatko liscité kissalle kaveriksi
jonkun muun eléiimen? Enté missa eldimet voisivat asua? Kokeile liséitéi myos
tausta!l

3. Nyt kun kissalla on kaveri, he voisivat jutella keskenéicn. Saatko eldimet
tervehtimdcdin toisiaan puhekuplilla, kun painat viililyontia?

Seuraavilla sivuilla néytetddn, miten nama kaikki
onnistuvat!



tw* Eloa kissaan
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Liike

. Tapahtumat
Liike _

i @ T

Ohja N > 5
mene sijaintiin  satunnainen sijainti v liku @ askelta

mene sijaintiin x: @ y:

liu'u a sekuntia sijaintiin  satunnainen sijai

liu'u ° sekuntia sijaintiin x: @ A -107

wl soita aani Mau =
soita &ani Mau <  loppuun

csotasumin @)
1. Vasemmassa 2. Etsi lohkot joita 3. Kaikki tarvittavat 4. Yhdistd lohkot ja
reunassa on valikko, tarvitset, ja raahaa ne lohkot I6ytyvat valikosta kokeile!
jossa lohkot on jaettu vksitellen nayton oikean vdrin kohdalta.

. kategorioittain eri keskelle.

s vareihin.
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100 Suunta

Valitse hahmo

1. Saat lisattyé hahmon 2. \oit etsid erilaisia
oikeassa alakulmassa hahmoija kategorioittain.
olevasta kuvakkeesta. Kohdasta “Eldimet”

. Suurennuslasia l6ydat erilaisia eléimici

s klikkaamalla saat kissalle kaveriksi.

¢ nakyviin listan eri Klikkaamalla hahmosta

—. hahmoista, joista voit saat sen lisattyd

L valita mieleisesi. animaatioosi.

twe Uusi hahmo ja tausta

Suunta

3. Saat lisattyd myos
taustan oikeassa
alakulmassa olevasta
kuvakeesta. Myos tdssa
suuurennus-lasista saat
ndkyviin listan, jossa on
hauskoja taustoja
kategorioittain.
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4. \/oit lisata
animaatioon niin monta
hahmoa kuin haluat, ja
kokeilla erilaisia
taustojal!
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' Tervehdys

Ulkonako

Hahmo Hahmo1

Nayta | ® @ @ ’ :
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1. Loydat kuvassa 2. Oikeasta alakulmasta 3. Saat hahmot 4. Kokeile erilaisia
tapahtuviin muutoksiin voit valita, mille tervehtimddn toisiaan ndin  tervehdyksia. Miten
liittyvat lohkot hahmolle haluat antaa yksinkertaisesti. Voit itse keskustelu voisi jatkua?
kohdasta *Ulkonéké”. kaiskyié. muokata puhekuplassa

ndkyvad tekstid, ja kuinka
kauan se ndkyy ruudulla.
Voit myos paattad, mita
nappia painamalla tamd
tapahtuu.
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Keksi lisaa
itsel

Mitd animaatiossasi voisi tapahtua? Lisdid
tominnallisuutta erilaisten lohkojen avulla!

Kohdasta *Oppitunnit” loydét hauskoja
tehtdvid, joiden avulla opit tekemdicin uusia
asioita lohkoilla, jao luomaan kaikkea hienoa.
Valitse sinua kiinnostava oppitunti, ja jatka
sen parissa ohjelmointiin tutustumista!

1
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' Tiesitko ettd...

Aalto-yliopistossa voit opiskella laajasti ohjelmointia.
Perustieteiden korkeakoulussa voi opiskella
tietotekniikkaa pédaineena, ja listiksi ohjelmointi on
tdirkedi osa monia muitakin koulutusohjelmia!

Aalto-yliopistossa voit myos erikoistua erityisesti pelien
ohjelmointiin pelisuunnittelun maisteriohjelmassa.
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Jaa kuva

#AaltoJunior

#kokeilekotona
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