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Lupaan pyhasti piirtaa, toherrella, kirjoittaa ja tuumailla
taman kirjan tayteen. Tiedan, etta isot ongelmat ovat
vain toisiinsa takertuneita pikku pulmia, ja etta virheiden
tekeminen on tarkea osa oppimista. Pyydan apua ja autan
myos toisia. Esitan kysymyksia ja ihmettelen aaneen.
Perheeni ja ystavani saavat tutustua tahan kirjaan.

Tuliko
Sana, jota valmista?

et ehkd Ei hatad, ° °
ole ennen jatka .
Pohdittavaa
kuullut. ndiden ~ o0 ’ S
tehtdvien
parissa.
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Leikkaustehtdva. Valitse kuvat
SAKSITTAVAA o0 kirjan lopusta ja teippaa tai liimaa
N

ne paikoilleen.
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ENSIMMAINEN TUNTI

TiEtejeN—

oigittely
tiede f

Varita tietokone
ja lisaa siihen koodia.

Ihmisid, jotka tutkivat
tietokoneita ja ongelmien
ratkaisua niiden avulla,

AEERNt ietojenkdsittely -

tieteilijOiksi. |RIARUICEFAS
telytieteilijat pystyvat usein
loogiseen ajatteluun. He ovat
myOs uteliaita ja luovia.

Mitd on
tietojen-
kdsittely-
tiede?




TEHTAVA 1
o® oo

HeluAigin tiEtee

Kirjoita ylos kolme asiaa, joita olet pohtinut liittyen koodaamiseen,
tietokoneisiin tai teknologiaan. Aloita lauseesi: Haluaisin tietaa.

Haluaisin tietaa...

Haluaisin tietaa... Haluaisin tietaa...

Kysy, mitd
ystavasi,
naapurisi
tai perheen-
jdsenesi on
miettinyt.
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TEHTAVA 2 SAKSITTAVAA

TyoKAlldekl

Tietokoneita kaytetaan kaikenlaisissa ammateissa.
Leikkaa irti kirjan takaosan tietokoneet ja laita ne
oikean henkilon kohdalle.
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Sairaanhoitaja Poliisi Myyja

- .. . L. Kysy perheenjédsenil-
Keksi joku muu ammatti ja mieti, . , tési, miten he kdytti-

mita tietokoneita siina ehka kaytetaan. -  Vvat tietokonetta tyss-
sd tail vapaa-ajalla.



TEHTAVA 3

Mine je tietolone

Piirra kuva itsestasi kayttamassa tietokonetta.
Millaisia sovelluksia kaytat?

-~

Etsi tietoa jos-
QO tain kuuluisasta
v tietojenkédsittely-
tieteilijdstd tai
koodaajasta! Mita
han keksi?



Mite TiETQjeNkaSiTTe!!—
rieteilijor poHTivAT ™

Piirra kuva siita, millaisia ongelmia tietojenkasittelytieteilijat
pohdiskelevat. Milta tietojenkasittelytieteilija nayttaa?
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KAIKKEA.

Tietokoneilla voi ratkaista ongel-
mia, pitaa yhteytta ja ilmaista
luovuutta.

Kaikenlaiset ihmiset kayttavat
tietokoneita.

Tietojenkasittelytieteilijat tekevat
uusia ohjelmistoja, ratkovat ongel-
mia ja kehittavat teknologian kayt-
tamisen tapoja.

Mita muuta opin?



TOINEN TUNTI

@k je/MeoinNillinen
ajAttelw

Miten tietojenkasittelytieteilija nakee maailman?
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Nimea ohjelmoinnillisen
Ohjelmoinnillinen ajattelun ideat. Mita luulet
kuvien tarkoittavan?
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R Milcel oN oilae A
joirjestryS?
Joidenkin asioiden on tapahduttava oikeassa jarjestyksessa,

jotta ne toimivat! Millaisiin vaiheisiin jakaisit hampaiden
pesemisen? Keksi muita tehtavia!
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hampaiden
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pienemmiksi ongelmiksi.

tarkoittaa
ison ongelman hajottamista



TEHTAVA 6
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KeKgitlde @

k . - ' A - i tarkoittaa kykyi#
L erottaa sama ja

erilainen toisistaan.




TEHTAVA 7 (GAKSITTAVAR)

TAYtre evesrAsi
Leikkaa irti lounasevaat kirjan lopusta. Luokittele ne kahteen ryhmaan

varin, koon ja jonkin muun ominaisuuden, kuten esimerkiksi ravintoryhman
perusteella. Kaikkia ruoka-aineita ei tarvitse kayttaa.
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Nama ruoat ovat...

Nama ruoat ovat...

Vertailkaa, millaisia
sdantoja keksitte lounaan

= luokitteluun.
ARl SFely Prosessi, jossa < | , Keksi jotain muuta, mitd

tarpeettomat yksityiskohdat _ voit lajitella ja luokitel-

o . ~
erotellaan tarpecllisista, jotta O NEERND Vi el
voidaan keskittyd sii éf’nrl'aton " ik el Wil el ERE e
olennaista. perusteella.



TEHTAVA 8

HaMpAiden pesy
—olg@ritmi

Leikkaa kirjan lopusta koodin osat ja aseta ne oikeaan jarjestykseen.
Laadi sitten oikealle puolelle oma hampaiden pesu -algoritmisi. Voit
kirjoittaa, piirtaa tai kayttaa valmiita komentoja.

SAKSITTAVAA )

®
Algoritmi. ‘
Vaiheittain eteneva

ohje ongelman ratkai-
semiseksi.




Tee algoritmi omalla tavallasi. Jos haluat, voit
kokeilla valmiita komentoja.

Vertaile ystavan kanssa.
Kuinka monta erilaista algo-

ritmin tekotapaa keksitte?
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TEIN
OSAAN TEHTRVAT, EN TAJUNNUT
AL MUTTA EN Jv
‘ TAMAN! IHAN TAJUNNUT MITAKN.
KAIKKEA.

Osaan purkaa ongelman
pienempiin osiin.

Tunnistan kaavan. .

Osaan sanoa, mika on tarkeaa

ja taytyy ottaa huomioon. Osaan
sanoa, mika ei ole tarkeaa ja voi-
daan jattaa huomiotta (abstraktio).

Osaan tehda vaiheittaisen oh-
jeen ongelman ratkaisemiseksi
(algoritmi).




Varita bugi!
Jos silmat = 2
varita siniseksi

Q muuten varita punaiseksi

Varita bugi! x
Jos tanaan = maanantai
varita keltaiseksi %

muuten varita vihreaksi

tai koostuu sarjasta

ohjeita, jotka on kirjoitettu
kielelld, jota tietokone ymmartdi.
Ohjeiden taytyy olla hyvin tarkat,
jotta tietokone ei tee virheitai.




TEHTAVA 9

Aike tenSsia!

Aloita suunnittelemalla sarja tanssiliikkeita. Tee liikesarjasta
lyhyt, jotta voit toistaa sita useita kertoja.

Tassd muutamia
ideoita:

Sivupotku
Kadsivarren
heilutus
Takaperin
kdvely

Hyppy yl6spdin

—~—
_ e
Tee
e
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Jérjestys, jossa

asiat seuraavat toisiaan.




Kirjoita tanssisarjasi silmukan
sisaan ja paata, kuinka monta
kertaa se pitaa toistaa.

T@ISTA KERTAA

y

Ohjejoukon

toistaminen uudelleen ja
uudelleen. Silmukka-laatikko
ohjeiden ymp&arillid kertoo,
miten monta kertaa ohjeet on
toistettaval!




Kirjoita tanssisarjasi uudelleen,
mutta talla kertaa keksi saanto, jonka
mukaan sarja on toistettava.

D4 f\'
T®ISTA KUNNES— Esimerkiksi

®,

Kaksien eri
ohjeiden v&alilla
valitseminen.

Kokeile laatia tanssi-
sarjaasi jos/tai muuten
-lause. Esimerkiksi:
jos ystdvdsi pitelee
kiinni nen&st&déan,
tanssi, tai muuten
lopeta tanssiminen.




Numerot esitetdaan tietokoneissa binaarinumeroina.
Tietokonekoodi rakentuu binaarikoodista, jossa jokainen
merkki kuvataan sarjalla ykkosia ja nollia. Harjoittele

varittamalla koodin mukaan!

111111 1]1
111111111
11111111111
111111111111
1j1jo0j111111]09
111111110011 ])1
111111311111
111110101 0}1
11010100} o
110101010 ]0]0
11001010} 0]O0
110101010 ]0]0
00|00 0] 0] @ |00O)00 |00

Tiedon
pienin yksikkd
tietokoneessa.

Bitilla voi
olla vain kaksi
arvoa, jotka
esitetdan joko
nollana tai
ykkdsend.

Numerojarjestelmisd,
joka kaytt&dda vain
kahta numeroa,
kutsutaan
bindariseksi.
Kaikki tietokoneet
laskevat
binddrisesti.

M
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00 =



00000000
00000000
300000000
00000000
00000000
00000000
200000000
300000000

ta ympyra.

irjoin blNcchNI«uh

b riko d N Il kohdalla jata

rjoita m m b m d a. Lisaa jokaiselle riville
ympy yhj k ykk k hdalla

irjain
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TAMAN! ® v ® |IHAN TAJUNNUT
KAIKKEA.

Tietokoneet puhuvat kielta, jota
kutsutaan koodiksi. Tietokoneen
ymmartama koodi koostuu
ykkosista ja nollista.

Ihmiset kirjoittavat koodia
erilaisilla ohjelmointikielilla. Kielet
nayttavat erilaisilta, mutta niissa
kaikissa on yhteisia piirteita.

Useimmat ohjelmointikielet

sisaltavat sekvenssin, toiston ja
valinnan kasitteet.

Mita muuta opin?

-

“

EN TAJUNNUT
MITAAN.



OPPITUNTI 4

PDaTe ja
AlgeritMi

Miten algoritmeja tehdaan? Enta mita on data?

Seuraavaksi

katselukertaa

Piirra oma videosi,

suositellut videot ja

kirjoita hakusana. ws! Algoritmi
SN




TEHTAVA 11
LAsKe jo kaavioi
Kuinka monta sydanta, klikkausta, tahtea ja tykkaysta loydat?

v ?




TEHTAVA 12

ShAoAR) LAJ'TTCIQ
Ja sUedAte

Leikkaa pylvaat irti ja lajittele ne pituuden mukaan.
Mita keinoa kaytit pylvdiden jarjestamiseen?

> ¢ =

Vertailkaa ystdvan kanssa. Onko lajittelutavois-
sanne eroja? Miten tietokone saattaisi hoitaa
' lajittelun? Mitd tietoja lajitteluun tarvitaan?




TEHTAVA 13

DeTaSeL fiE

Tayta seuraavat tiedot itsestasi.

Viisi katsomaasi videota

Neljgd asiaa, joista olet tykidnnyt tai joille olet antanut peukkuja

Kolme asiaa, joita olet etsinyt hakukoneella

¢
v

Kaksi paikkaa, joissa olet kdynyt puhelin mukanasi

PERR. Tiedon

Yksi henkild, jonka kanssa olet viestitellyt yk31k01?a. Tieto
vol koostua

tekstistd,

klikkauksista,

kuvista, danitie-

dostoista tai

ohjelmista.




Vaihda dataselfieta jonkun kanssa ja yrita paatella pelkan tiedon
perusteella, millainen henkilo on kyseessa. Mita han harrastaa?
Minka ikainen han mahtaa olla? Piirra tietojen pohjalta muotokuva.
Kiinnittakaa kuvat seinalle ja pitakaa pieni taidenayttely.
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Miltd tdllainen
ihminen voisi
nayttda? Kerro
tarina ja sitten
piirra.

Avaruusvideo
Hauska kissavideo
Hauska koiravideo
Tanssivideo

Miten kuppikakkuja tehd&&dn -video

Laiva Tukholmaan + aika

Tomaattipasta

Kissa tanssii -video

Apollo laskeutuu kuuhun

Uunin 1lampdtila + kuppikakku
Miss&d voi ndhdd eldimid
Tukholmassa

Tanssitunnit + Helsinki

Helsinki, Suomi

Tukholma, Ruotsi

Riti



TEHTAVA 14

vieQeari

Millaisen videon aiot tehda?

v ® &7 3 i @

Sketsi- Fani Lelupaketin Opetus- Haaste- Minun Oma laji-
video video avaaminen video video padivani tyyppi

Pura videosi kuvakasikirjoitukseksi. Kirjoita tai piirra sen paaajatus.

Mita alussa
tapahtuu?

Mita keski-
kohdassa
tapahtuu?

Miten videosi
paattyy?
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Piirra videollesi ! '
pieni esikatselu- i
ruutu. Nimed | :
video ja kirjoita 1| I
siitd lyhyt kuvaus. | i
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Kuvaus
lIiIiiiii||||||||||||||||||||||||||

Valitse nimi, joka kuvailee Kuvaile videotasi
videota ja on myds kiinnostaval! hyvin lyhyesti.

Tunniste Tunniste Tunniste Tunniste

Nama auttavat tietokonetta sisdltdjen luokittelussa.
Esimerkkeja: #hassutkissat, #minunp&divani, #tanssi

< |
\’- ie:l«:rele
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TAMAN! ® w ® IHAN TAJUNNUT
KAIKKEA.

Algoritmit ovat vaiheittain etenevia
ohjeita ongelmien ratkaisemiseksi.
Algoritmit paattavat esimerkiksi,
mita mainoksia naemme, millaisia
videoita katsomme ja mita kirjoja
meille suositellaan.

Data voi koostua numeroista,
sanoista tai kuvista, mutta
myos esimerkiksi tykkayksista,
aanestyksista ja klikkauksista.

Tietokoneet ovat hyvia etsimaan
ja lajittelemaan suuria tietomaaria.

Mita muuta opin?

Ed

—

EN TAJUNNUT
MITAAN.



VIIDES TUNTI S C r . 1_ c H

Miten opin ohjelmoimaan pelin,
tarinan tai sovelluksen?

Yhdista oikea Scratch-
koodi ja tietojenkasittely-
tieteen ajatus.

EHT@LAVSEET

luovat ehdon,

jonka perusteella /
IEINERCGIGE \

paatoksen.

7
SEKVENSSI\w

NEERSEEIEEI RGN EVEE]D
kuuluvat vaiheet.

TOISTORAKENNE

toistaa tehtavaan tarvittavan
sekvenssin useita kertoja.



TEHTAVA 15

SCratCH-tAriNani
T

Kirjoita tai piirra ideoita kolmeen eri
Scratch-projektiin, jotka haluaisit toteuttaa.



Kerro tai piirra kuva tekemastasi projektista.

Piirra lohkot, joita kaytit taman paivan
projektissasi, ja selita, mita ne tekevat.

Millaisia ongelmia sinulla oli Mita opit seuraamalla
ohjelmoinnissa? Mita teit muiden projekteja?
kohdatessasi ongelman?

° o Miten kuvailisit
- Scratchia ystdvalle?
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KAIKKEA.

Osaan selittaa, miten
sekvenssi, valinta ja toisto
liittyvat Scratchiin.

Osaan suunnitella
yksinkertaisen ohjelman.

Osaan jaljittaa virheen
koodissa.

Mita muuta opin?




T LeitTeiSto

Miten tietokone toimii?

e . \
Piirra, miten kuvittelet é“;\?,‘p\
tietokoneen toimivan.

Milta tietokoneen sisalla

. v . . Laitteisto eli ”rauta”.
? ?

nayttaa- Kumkg se toimii- Thorolonech Fyysisct oot

Onko se taikuutta? kuten niayttd, komponentit

s ja ndppaimistd
SN

Ohjelmisto eli ”softa”.
Tietokoneen ohjelmat,
sovellukset ja data. Kaikki
se, mika ei ole kasin

kosketeltavaa.




TEHTAVA 16

@hjelMistoA vai
w9 |gitteiStea T

Leikkaa irti ohjelmisto- ja laitteisto-osat ja
sijoita ne oikeisiin kohtiin. Osaatko yhdistaa
ohjelmistopalat laitteistopaloihin?

@®HJELMIST@®

.I_AITTEISTQ .

Tuleeko mieleesi vield muita
esimerkkejd laitteistosta tai
ohjelmistosta?




TEHTAVA 17

ReKennA eMa
tiEtoKone

Harvat asiat ovat yhta kiehtovia kuin tietokoneet.
Nyt paaset suunnittelemaan itsellesi ihan oman.

Aloita leikkaamalla
ensin tietokone ja
sitten nappaimisto
aariviivoja myoten.
Ole huolellinen ja

tarkka.

24

Seuraavaksi leikkaa
irti komponentit.
Siirra ne syrjaan
siistiin pinoon.

3

Leikkaa irti
kayttojarjestelmat,
tiedostot, tarrat ja
nettisivu.

o

Taita tietokone
kahtia ja etsi
jokaiselle kom-
ponentille oikea
paikka sen sisalta.
Teippaa nappai-
misto kiinni tieto-
koneeseen.

5

Valitse, mita
kayttojarjestelmaa
tietokoneesi kayt-
taa, ja kiinnita

sen kuva kanteen.
Koristele tieto-
koneesi tarroilla.

Leikkaa tietokone irti kirjan lopusta.

o

Nyt voit suunni-
tella oman ohjel-
masi tai verkko-
sivustosi. Onko
se kauppa? Vai
peli? Elokuva-
sovellus? Haus-
koja vaihtoeh-
toja riittaa. Voit
myOs suunni-
tella kaytto-
jarjestelman

ja sijoittaa tie-
dostot koneesi
naytolle. (Varo
virustiedostoa!)

74

Paasta hassu
aani, kun avaat
tietokoneesi
ensimmaista
kertaa. Ta-daa!



TEHTAVA 18

K-kA kUki- .-? Pregsegsseori

ccryd

Olen hyvin dlyk&s

q " - .F i i k K A P re- Pomjoat anno IOeehat ilmaisskeeemnaamnu.ita
segssori CQPYI

komponentteja ja kerron,
mitd niiden pitdd tehdi.
Olen hyva nayttamadadn asioita K." —
tietokoneen ndytdlld, mutta
muistini on huono ja tarvitsen Ie"
apua ROM- ja RAM-muistilta.

Olen hidas, mutta [ )
piddn hyvdad huolta
kuvistasi ja

peleistdsi. .RAM—-.i"ri

Muistan kaikki
kdyt6ssd olevat asiat
ja ravaan prosessorin
ja kovalevyn vdlilla.

Muistan kaikki tarkedt Unohdan kuitenkin
asiat ja jutut, joita [ kaiken heti, kun
et halua vahingossa tietokone suljetaan.
poistaa tai joiden et
halua katoavan, kun virta
katkaistaan.

NiMi
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KAIKKEA.

Tietokoneet kasittavat laitteiston
(rauta) ja ohjelmiston (softa).

Ohjelmat, sovellukset ja data ovat
tietokoneen softaa. Tietokone-
jarjestelman fyysiset osat (kuten
naytto, komponentit ja nappaimisto)
muodostavan sen laitteiston.

Tietokoneissa on komponentteja,
joilla on kullakin oma erikoistehtava.

Mita muuta opin?



SEITSEMAS TUNTI

TiEteldoeNe —
joirjestelMat

Mika oikein on tietokone?

‘ ..b- ..>

Kuvaa mita tapahtuu, kun:
« maksat kaupassa kortilla

« palovaroitin alkaa halyttaa

» lahetat sahkopostia
« kaytat mikroaaltouunia?

Keksitkd oman esimerkin?

- RS, Systtd- ja
tulostuslaitteeksi kutsutaan
laitetta, jonka valityksella
voi kommunikoida tietokoneen
kanssa. Esimerkiksi nappaimisto
ja hiiri ovat tietokoneen
syottolaitteita, kun taas
ndytto ja printteri ovat
tulostuslaitteita.



TEHTAVA 19

TietlcoNeen Mer:'ilﬂ-y:

Bongaa tietokoneita! Listaa alle kaikki viikon
aikana nakemasi tietokoneet.

Miten tietokoneen voi 1oyt&ad? Jaljita
johtolankoja kuten virtakytkin, johto,
paristot tai vilkkuva valo.

e
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(SAKSITTAVAA )
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Leikkaa irti syotto- ja tulostuslaitteet. Lajittele ne oikeisiin riveihin.
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oma syottd- tai
tulostuslaite!
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Tee tietokoneeseesi
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Ajattele jotain esinetta, Tein tietokoneen...
jota olet koskettanut

tanaan, ja muuta se
tietokoneeksi.

Kun painan virtanappulaa,
tietokoneeni...

Piirra kuva itsestasi kayttamassa uutta tietokonettasi.



SAKSITTAVAA )

Ihmiset saavat tietoa maailmasta aistiensa kautta. Kuulet
korvillasi ja naet silmillasi. Voit haistaa ja maistaa erilaisia asioita
ja tunnet, jos joku koskettaa sinua. Robotti reagoi ymparistoonsa
sensoreiden kautta.

Leikkaa irti aistit ja sensorit. Liita ensin ihmisen aistit niita
vastaaviin ruumiinosiin. Tee sitten sama robotille.

HIXYIE. Sensorit havaitsevat
tapahtumia ja muutoksia ympéaristdssdan
ja tuottavat sitten tulostuksen.
Sensorit voivat mitata esimerkiksi
lampdétilaa, valoisuutta tai painetta.

[
o

Keksitkd jonkun
muun robotin
kdyttaman
sensorin?

Mitd aisteja tarvitset
ennen kouluun 1lahtoa?
Mita sensoreita robotti
tarvitsee imuroimista

varten?



Mit
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TEIN
OSAAN TEHTRV AT, EN TAJUNNUT
SA/ MUTTA EN
‘ TAMAN! IHAN TAJUNNUT MITKAN.

KAIKKEA.
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Ymparillamme on arjessa
satoja tietokoneita.

Tietokoneissa on syotto- ja
tulostuslaitteita.

Tietokoneet saavat tietoa
maailmasta sensoreiden avulla.




KAHDEKSAS TUNTI

TietoKOneverKet

Missa internet on?

Milta Internet nayttaa? Onko
siella kissavideoita? Tai peleja?
Enta johtoja tai palvelimia?
Osaatko piirtaa koodia? Piirra
kuva omasta Internetistasi.
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TEHTAVA 23 (SAkSiitAvan)

PaKettiliilkeNnetteo

Tieto matkustaa Internetissa paketteina. Leikkaa paketit
irti tehtavaarkista. Osaatko koota uudelleen robotin,
tietokoneen ja Rubyn viestit? Huomaa jarjestysnumerot,
jotta saat viestin emojit oikeaan jarjestykseen.

Viestin ladhett&dja:
Robotin saama viesti:

Viestin l&hett&dja:
Tietokoneen saama viesti:

Viestin ladhett&dja:
Rubyn saama viesti:




TEHTAVA 24

PiiLesSa Nai I<7\/|||

Internet tuntuu usein nakymattomalta. Mutta jos katsot tarkemmin, alat
huomata ymparillasi asioita, jotka kuuluvat Internetiin. Lahde kavelylle kotisi
ymparistoon tai lahialueelle ja tee merkinta, jos huomaat jonkun seuraavista:

Jotain, mika on Hassu Wi-Fi-verkon nimi
osa Internetia

Langaton
verkkoalue

Internettiin liittyvia
johtoja tai kaapeleita ))

Katukaivon Wi-fi
kansi

Jotain muuta Internetiin
liittyvaa

Palvelun-
Ethernet tarjoajan
kaapeli yhteyskaappi



TEIN
AL~ OSAAN o TEHTRVRD
TAMAN! ® w ® IHAN TAJUNNUT
KAIKKEA.

Internet on tehty fyysisista osista
kuten palvelimista ja reitittimista.

Internet on tehty myos softasta
kuten verkkosivuista tai
paketteina kulkevasta tiedosta.

Internetia ei omista mikaan
yksittainen yhtio tai kukaan
henkilo. Me kaikki rakennamme
sita.

Mita muuta opin?

Ed

—

EN TAJUNNUT
MITAAN.



YHDEKSAS TUNTI

TeKoall
KQIQ.PPIK’]IIEN

Miten tietokoneet oppivat?

CAPTCHA
(kuvavarmennus) on
menetelma, jossa
kayttaja joutuu
tunnistamaan kuvasta
numeroita, kirjaimia
tai esineita. Nama
tehtavat ovat yleensa
ihmiselle helppoja mutta
tietokoneelle vaikeita.

Tee oma CAPTCHA!
Valitse joku kuva,
vaikka kissa, talo
tai liltkennemerkki,
IERCEIRINERNEIE!

muunnelmia.

En ole robotti.

Valitse alta kaikki ne
kuvat, jotka vastaavat
viereista kuvaa.

vehviste



TEHTAVA 25

SweuNNittele eMe
rebetti

Suunnittele oma robotti ja piirra siita kuva.
Mika on sinun robottisi tehtava?

a -~

Entdpd jos olisit itse robotti? Leikkikd&d kaverin kanssa
robottia. Toinen on robotti ja toinen antaa sille ohjeita.
Vaihtakaa sitten rooleja!



Opeta robottisi tunnistamaan tervehdys. Yrita keksia
mahdollisimman monta erilaista tapaa tervehtia.

MINUN OPETUSAINEISTONI

Koneoppiminenp

Koneoppimisella
tarkoitetaan tieto-
koneen kykya oppia
ratkaisemaan teh-
tdvid esimerkkien
pohjalta.

Miten robotteja tulisi lahesty&a?
Onko robotti kone, lelu, lemmikki
vai ystdvd? Onko ok puhua robo-
tille rumasti tai ly6dd sit&d?

Opetusaineisto ja vinoumals
Aineisto, jota kaAytet&ddn
koneoppimisen algoritmien
opettamiseen. Opetusaineisto
voi sisdlt&dd tekstid, kuvia,
4antd tai videoita. Jos ko-
neelle annettavan opetus-
aineiston esimerkit ovat
virheellisid tai liian yksi-
puolisia, on tuloskin va&aris-
tynyt ja virheellinen.



Kerro, miten sina ja robottisi tyoskentelette yhdessa.

HELPPOA THMISELLE

VAIKEAA TIETOKONEELLE

[

hn a

VAIKEAA IHMISELLE

HELPPOA TIETOKONEELLE

Kun kuulet sanan
tekodly, mitkd
kolme asiaa tu-
levat mieleesi?
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KAIKKEA.

Tietokoneet oppivat, kun niille anne-
taan paljon esimerkkeja. Tata kutsutaan
koneoppimiseksi.

Opetusaineisto voi olla kuvia, tekstia,
klikkauksia tai jotain muuta. Tietojen-
kasittelytieteilijoiden on huolehdittava,
ettei opetusaineisto ole vinoutunutta.

Tehtavat, jotka ovat helppoja meille ih-
misille, eivat ole helppoja tietokoneille.




KYMMENES TUNTI

OilkeVdenMUkaisuus
jA MeniMuetoisuVs

Miten saisimme kaikki innostumaan
tietojenkasittelytieteesta?

Varita tietokone ja
elamanalat, joissa siita
saattaisi olla hyotya.
Keksi itse muutama lisaa.




TEHTAVA 26

RelKAwugkirje
tietolkoNeelle

<~SAK-§'FT—;\VAA )
Piirra tai kirjoita, millaisen ongelman sina ratkaisisit

tietojenkasittelytieteilijana. Voit kayttaa jotain
takaosan postikorteista tai tehda kokonaan oman.




TEHTAVA 27

TietoKoNeitA
kAikKialla

Monet arkiset asiat ovat siirtyneet internetiin.
Osaatko nimeta sovelluksia tai palveluita, jotka ovat
muuttaneet joitakin seuraavista?

INTERNETIN
MAAILMASSA

Piirrettyjen katsominen

Valokuvien jakaminen

Pdivdkirjan pitéaminen

Ideoiden kerdaminen

Musiikin kuuntelu

Ystdvien kanssa jutustelu

Sdatilan tarkistaminen

Ostosten tekeminen

Maksaminen

Kysy perheeltédsi, kuinka he ennen
tekivat ndméd asiat. Kuinka monen
eri sukupolven edustajia tavoitat?




Tulevaisuudessa monet tutut arkipaivan esineet ovat yhteydessa
Internetiin. Yhdista keltaisten laatikkojen esineet sinisten
laatikoiden toimintoihin. Kuvittele, mihin yhdistelma pystyisi

verkossa. Voit myos yhdistaa jotain ihan muuta.

leihetel viegti

joe sijainti

ote kuve

selaw
imternmetia

liilkegengori




Leikkaa irti tarvitsemasi palaset: tarvitset
rintamerkkia varten kaksi suorakulmiota ja
kaksi ympyraa.

Rypyta molemmat suorakulmiot haitariksi.
Kun ne ovat valmiit, liimaa paat yhteen si-
ten, etta muodostuu yksi ympyra. Kiepauta
haitariympyra lappeelleen ruusukkeeksi niin
etta reunat tulevat keskelta yhteen.

@ O

Harjoittele
tahén.

®

Ota toinen leikkaamistasi ympyrapaloista

ja liimaa tai teippaa se tueksi rintamerkin
takapuolelle. Nain ruusuke pysyy paremmin
kasassa. Saatat joutua pitamaan ympyraa het-
kisen paikoillaan liimauksen vahvistamiseksi.

O

Lopuksi liimaa rintamerkin etupuolelle
B se ympyra, johon piirsit kuvan.
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KAIKKEA.

Tietojenkasittelytiede ei tarkoita
pelkkaa tietokoneen kayttamista.

Tietojenkasittelytieteilijat voivat
olla lahtoisin milta tahansa alalta.

Tietojenkasittelytieteen lisaksi on

hyva olla kiinnostunut monista eri
asioista. Mina olen kiinnostunut:

Mita muuta opin?

-

—

EN TAJUNNUT
MITAAN.




TEHTAVA 2
TYOKALUPAKKI

Rikospaikkakuvat

i i

Potilastiedot

Viivakoodinlukija
Hatapuhelun
soittaminen

Clg

Maksun
vastaanottaminen

Varashalytin

€2

Navigaattori (GPS)

Tutkimuksen
tekeminen

Laaketieteellinen
kuvantaminen ja laitteisto






TAYTA LOUNASLAATIKKO

TEHTAVA 7
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TEHTAVA 12
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TEHTAVA 8
HAMPAIDEN PESU -ALGORITMI

Tee

Toista @ kertaa

Lisda x:n arvoon o

Odota o sekuntia

Oh-W hammasharja
Lisda -x:n arvoon e

Magritd

Liiku e askelta

Liiku 6 askelta ylos

L11ku askelta alas m

Tali muuten







TEHTAVA 16

RAKENNA OMA TIETOKONE (1)
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RAKENNA OMA TIETOKONE (2)






Osoitin

!/
-

Chat-sovellus

_

—————————

OHJELMISTOA VAI LAITTEISTOA

TEHTAVA 17

———— . ——— —

i

————— —— —

e

/

Kannykka

Peli

<L

—

N 7
N
|
B
AN

Hello werld!

Tulostin

_

———————— e

h
|
|

A

Mikrofoni

|
|
|
lL . .

e

/

3D-tulostin

|
|
_

TEHTAVA 20

SYOTTO VAI TULOSTUS
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HAVAITSEN

LIIKKEEN LIIKE- HAISTAN NENALLA
TUNNISTIMELLA

KUULEN KORVILLA

” KUULEN

MIKROFONILLA
HAVAITSEN

KOSKETUKSEN
NAEN KAMERALLA PAINESENSORILLA

MAISTAN SUULLA

TUNNEN

KOSKETTAMALLA NAEN SILMILLA

TEHTAVA 23

PAKETTILIKENNETTA







TEHTAVA 26

RAKKAUSKIRJE TIETOKONEELLE
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TEHTAVA 28
ONNEA - MINULLE!
Etupuol. Takapuoli
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