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VIRUSKAAPPARI - KURKISTUS
OHJELMOINNILLISEEN AJATTELUUN

Ohjelmointi on nostattanut tunteita uuden
opetussuunnitelman myota. Usean opettajan
poytalaatikosta saattaa pieni ohjelmointipeikko
kurkistaakin ja muistutella olemassa olostaan.

Usein ohjelmointi tuo mielikuvan tietokoneen
mustasta ruudusta ihmeellisine merkkeineen.
Tama on kuitenkin erittain kaukana siita,

mita ohjelmointi alakoulussa on. Alakoulussa
ohjelmointia voi tehda pelien ja leikkien avulla.
Myos tietokoneella ohjelmointia voi harjoitella
pelinomaisesti.

Tassa oppaassa on ohjeet Viruskaappari-peliin.
Kyseinen peli tayttaa uuden opsin vaatimukset
ohjelmoinnin opettamisesta alkuopetusikaisille.

Viruskaappari-peli saa oppilaat innostumaan ja
kehittaa koodaamisessa tarvittavaa ajattelua.
Peli soveltuu niin varhaiskasvatusikaisille

kuin esimerkiksi 6.-luokkalaisille. Saantdja
muokkaamalla ja haasteita lisaamalla peli

muokkautuu kuhunkin ikdryhmaan sopivaksi.



Jos et ole viela tutustunut
Koodi2016-oppaaseen,
niin suosittelen sen
lataamista internetista.
Opas on ilmainen ja
siina on kaytannon
vinkkeja ohjelmoinnin
opettamiseen.




VIRUSKAAPPARI-PELI

Alkuvalmistelut

Sijoita kotipesat ruudukon ulkolaidoilla Parista toinen on talldin robotti ja toinen

keskimmaisiin ruutuihin. Peli& voi pelata 2 - 8 ohjelmoija. Robotti-oppilas valitsee ruudukosta
pelaajaa. itselleen oman kotipesan ja menee seisomaan

siihen nuolen osoittamaan suuntaan.

Ennen pelin alkamista sijoita ruudukkoon 7 kpl ~ Ohjelmoija-oppilas seisoo robotti-oppilaan
virus-pehmoleluja. Jos pelaajia on vain 3, sijoita  lahettyvilla ruudukon ulkopuolella. Kun kaikki

viruksia ruudukkoon 5 virus-pehmolelua. Sekoita robotti-oppilaat ovat omissa kotipesissa, peli voi
pelikortit. alkaa. Opettaja tai yksi oppilas voi tarvittaessa

toimia pelinjohtajana, joka vastaa korttien
Alakouluikaisten kanssa Viruskaappari-pelia jakamisesta pelitilanteessa.
kannattaa pelata paripelina.

Teippaa lattiaan 5x 5
ruudukko. Tee ruudukosta
sen kokoinen, etta
yhteen ruutuun mahtuu
yksi oppilas seisomaan.
Merkitse nuolella/rastilla
robottien kotipesat (4kpl)









PELIN KULKU

Pelin alussa sovitaan, mika pari aloittaa pelin.
Pelinjohtaja antaa vuorotellen ohjelmoija-
oppilaille kolme korttia. Korttien avulla
ohjelmoija-oppilas yrittaa ohjata oman
robottinsa samaan ruutuun virus-pehmolelun
kanssa. Yksi kortti vastaa yhta ruutua. Nuoli
eteenpain kortilla robotti voi liikkkua yhden
ruudun eteenpain. Kaannoskortilla robotti
kaantyy siina ruudussa, jossa parhaillaan on.
Ohjelmoija saa paattaa korttien jarjestyksen ja
kutakin korttia saa kayttaa vain kerran. Kortteja
ei voi jattaa itselle sailoon seuraavaa kierrosta
varten. Ohjelmoija voi antaa vaikka kaikki kortit
poistopinoon, jos ei halua niita kayttaa. Kun
ohjelmoija on kayttanyt kortit, vuoro siirtyy
seuraavalle ohjelmoijalle.

Jos robotti-oppilas paasee samaan ruutuun
viruksen kanssa, saa han ottaa viruksen itselleen.
Robotti-oppilas voi kerata itselleen vain kaksi
virusta.

Kaikkia kolmea korttia

ei tarvitse hyodyntaa,
vaan ne voi antaa ‘

poistopinoon oman
vuoron loputtua..

Jos robotti-oppilaalla on jo kaksi virusta itsellaan
ja han joutuu viruksen kanssa samaan ruutuun,
jattaa han ylimaaraisen viruksen ottamatta.

Jos robotti-oppilaan edessa on toinen robotti-
oppilas, joutuu edessa oleva robotti siirtymaan
pelivuorossa olevan robotin tielta. Vuorossa
oleva robotti voi kaapata vaistavalta robotilla
itselleen viruksen / viruksia. Jos vaistavalla
robotilla on viruksia, han joutuu antamaan
jokaisesta vaistetysta ruudusta yhden viruksen
kaapparille. Robottia ei kuitenkaan voi tyontaa
ruudukosta ulos.









