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Minustakin Nettimonsteri on Espoon kaupunginkirjaston mediakasvatushanke, joka pyrkii edista-
maan lasten tiedollista ja taidollista tasavertaisuutta tietoverkkojen kaytossa. Lisaksi hankkeen
tavoitteena on kansalaiskasvattaminen monikulttuurisuuden nakdkulmasta.

Opinnaytetyoni on toiminnallinen opinnaytetyd, jonka tavoitteena on kuvata Minustakin Netti-
monsteri — hankkeen suunnittelu, toteutus ja toteutuksen arviointi. Tyoni koostuu kahdesta osas-
ta: tietoperustasta seka toiminnallisen osuuden toteutuksesta ja raportoinnista. Tietoperustassa
kasittelen Nettimonsterin toimintaymparistod, mediakasvatusta ja monikulttuurisuutta. Toiminnal-
lisessa osuudessa suunnittelin ja toteutin hankkeen tavoitteiden mukaisesti nelja tyopajaa, jotka
toteutettiin viidessa Espoon kirjastossa kevaan ja syksyn 2014 aikana eli yksittaisia pajoja oli
yhteensa 20. Tyopajojen kuvaukset tehtiin sellaisiksi, ettd ne ovat toistettavissa myos muissa
kirjastoissa.

Hankkeen aihe on ajankohtainen ja tydelamalahtdinen. Sahkoiseen mediaan liittyva mediakasva-
tus on kirjastoissa kohtalaisen uutta. Kuitenkin ainakin Espoossa siitd on jo muodostunut tarkea
toimintamuoto kirjastoille. Ohjelmointi on tulossa osaksi peruskoulujen opetusohjelmaa, ja siksi
Minustakin Nettimonsterin yhdeksi keskeiseksi aiheeksi valittiin ohjelmoinnin opettelu.

Pajojen toteutus onnistui suunnitelmien mukaan, lapset olivat etupaassa innostuneita toiminnasta
ja pajojen runko oli toimiva. TyOpajoissa lapset saivat opetusta monikulttuurisuudesta, internetis-
ta, sosiaalisesta mediasta ja nettikiusaamisen ehkaisysta seka oppivat ohjelmoinnin alkeet. Arvi-
ointini perusteella pajojen toteutuskonseptia kannattaisi kuitenkin kehittaa ja niihin olisi hyva kou-
lumaisuuden vahentamiseksi ja viihtyisyyden lisaamiseksi sisallyttaa pelinomaisia elementteja.
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| Want to Be a Net Monster is the Espoo City Library’s media education project aiming to improve
children’s intellectual and skilled use of the internet. In addition the project intends to develop
children’s multicultural civic skills.

The method of my thesis is functional and the objective is to describe project planning, practical
execution and evaluation. Thesis consists of two sections: base knowledge and the functional
part. The base knowledge section deals with the Net Monster’s operational environment, media
education and multiculturalism. In the functional part | planned and carried out four workshops.
The workshops were held during spring and autumn 2014 in five different libraries in Espoo re-
gion. The total number of individual workshops was 20.The workshops were repeated 20 times
that time. The descriptions of the workshops were made so that they can also be used in other
public libraries.

The project’s subject is topical and work oriented. Media education is not a new thing in libraries,
but media education concentrating only on digital media is. However in Espoo, it has become a
very essential part of the library’s function. Programming will be integrated in the comprehensive
school curriculum thus it is also included in /| Want to Be a Net Monster.

The workshops were executed according to the plan and children were very excited most of the
time. The outlined workshops bases were functional. During the workshops children were given
advice related to multiculturalism, social media and internet bullying. They also learned the basics
of programming. Based on my own evaluation, the concepts of the workshops could be improved
by decreasing school-like manners and adding game-like elements.

Keywords: media education, multiculturalism, network behaviour, programming, children
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1 JOHDANTO

Internet kuuluu varsin tiiviisti useimpien lasten elamaan. Vuoden 2012 Lasten mediabarometrin
mukaan internetia kaytti paivittain 59 prosenttia neljasluokkalaisista ja 85 prosenttia kuudesluok-
kalaisista. Kaikista barometritutkimuksessa kartoitetuista mediankaytoista yhta suuri viikoittainen
kattavuus oli vain televisio-ohjelmien ja elokuvien katselulla seka musiikin kuuntelulla. Internetin
arvoa lasten ja nuorten informaatiovarantona, kommunikaatiovalineena, viihdekeskuksena, leikki-
ja pelipaikkana, julkaisualustana ja oppimisymparistona ei pida vaheksya. (Kotilainen, Kupiainen,
Nikunen & Suoninen 2013, 5.)

Minustakin Nettimonsteri (myéhemmin Nettimonsteri) on Espoon kaupunginkirjaston mediakasva-
tushanke, joka pyrkii edistamaan lasten tiedollista ja taidollista tasavertaisuutta tietoverkkojen

kaytossa opettamalla heille vastuullista internetin kayttéa ja internet-lahteiden arviointia.

Yleisten kirjastojen hankerekisterin mukaan koko Suomessa on haettu rahoitusta noin 66 me-
diakasvatushankkeelle vuoteen 2014 mennessa. Nama hankkeet on suunnattu lapsille, nuorille,
aikuisille ja senioreille. Hankkeiden tarkoituksena kehittaa esimerkiksi uusia malleja, joilla saa-
daan nuoret kirjastojen pitkaaikaisiksi kayttajiksi tai opetetaan senioreille uusia kirjastotoiminnan
valineitd. Rahoituksen saaneita hankkeita on kaiken kaikkiaan 59, joista kahdeksan on tehty Uu-
dellamaalla sijaitsevissa kunnissa. Espoon kaupunginkirjasto on saanut hankerahaa kolmelle
mediakasvatushankkeelle. Nettimonsteri on yksi naista rahoituksen saaneista mediakasvatus-
hankkeista. (Kirjastot.fi 2014b, viitattu 10.10.2014.)

Talla hetkelld Espoo on 260 000 asukkaan kaksikielinen ja monikulttuurinen kaupunki, jolle on
ominaista nopea lasten maaran ja vieraskielisen vaeston kasvu. Koska hankkeen toteutusalue on
monikulttuurinen, on sen tavoitteena liséksi kansalaiskasvattaminen monikulttuurisuuden nako-
kulmasta. Hankeen kohderyhmana ovat 9-12-vuotiaat lapset ja suunnittelin sen yhdessa Espoon

kaupunginkirjastoon kuuluvan Entressen kirjaston palvelupaallikon ja palveluvirkailijan kanssa.

Tama opinndytetyd on toiminnallinen. Toiminnallinen opinnaytety6 on kehittdmistyo, jonka tavoit-
teena on kaytanndn toiminnan ohjeistaminen, opastaminen tai jarjestaminen. Se voi olla esimer-
kiksi ammatilliseen kaytantédn suunnattu ohje tai jonkin tapahtuman toteuttaminen. Toteutuksen
lopputuote voi olla esimerkiksi opas, kotisivut tai kuten tdssé opinnaytetydssani, lapsille suunnattu

mediakasvatustyopaja. (Vilkka & Airaksinen 2003, 9.)



Opinnaytetyoni tarkoituksena on Minustakin Nettimonsteri -hankkeen toteutuksen arviointi seka
kohderyhmélle suunnattujen tydpajojen toteutus ja dokumentointi. Opinndytetydni koostuu kah-
desta osasta: tietoperustasta seka toiminnallisen osuuden toteutuksesta ja raportoinnista. Tieto-
perustassa kasittelen toimintaymparistoa, mediakasvatusta ja monikulttuurisuutta. Tarkeimpia
lahteita ovat mediakasvatusta ja monikulttuurisuutta koskevat julkaisut seka toimintaymparisto-
alueen kirjastojen henkilokunnan haastattelut ja oma havainnointini. Haastatteluita tekemalla hain
taustatietoja kirjaston kayttajakunnasta erityisesti lapsista ja maahanmuuttajataustaisten lap-
siasiakkaiden maarasta. Muut kysymykset koskivat mediakasvatusta ja sen jarjestamista seka

asiakaskayttoon tarkoitettujen tietokoneiden maaraa.

Nettimonsteri-hankkeen toiminnallisessa osuudessa suunnittelin tydryhman tukemana nelja tyo-
pajaa, jotka toteutin Entressen, Kivenlahden, Kirjasto Omenan, Tapiolan ja Sellon kirjastoissa

kevaan ja syksyn 2014 aikana.



2 TOIMINTAYMPARISTO - ESPOON KAUPUNKI

Sana kaupunki herattaa usein mielikuvan tiiviista asumisesta, kerrostalojen muodostamista kort-
teleista, kaduista kauppoineen seka kantakaupungin ulkopuolelle kohonneista 1ahidista. Espoo ei
kuitenkaan ole tyypillinen kaupunki. Sen erityispiirre on, etta siella ei ole yhtd varsinaista keskus-
taa, vaan se muodostuu viidesta isommasta kaupunkikeskuksesta seka pienimmista 1ahioista ja

maaseutumaisista taajamista.

Espoo on asukasluvultaan Suomen toiseksi suurin kaupunki. Se on osa paakaupunkiseutua Hel-
singin ja 14 muun kunnan kanssa. Espoon vakiluku kasvaa kovaa vauhtia. Vuoden 2014 alussa
Espoossa oli runsaat 260 000 asukasta ja heita oli 1ahes 4 000 henkea edellisvuotta enemman.
Tama merkitsee asukasluvun kasvamista runsaalla 300 hengella joka kuukausi. (Espoon kau-
punki 2014a, viitattu 6.7.2014.)

2.1 Historia

Espoon alueella on ollut asutusta kivikaudelta lahtien. 1200-luvulla ruotsalaiset maahanmuuttajat
asuivat Uudenmaan rannikolla. Keskiajalla Espoon alueella sijaitsi useita kylia ja alueelle raken-
nettiin 1400-luvulla kivikirkko, joka on vielakin aktiivisessa kaytdssa. (Espoon kaupunki 2013a,
viitattu 7.7.2014; Espoon kaupunki 2014d, viitattu 20.7.2014.)

Autonomisesta Suomesta tuli osa Venajaa vuonna 1809, ja paakaupunki siirtyi Turusta Helsinkiin
1812. Taman seurauksena espoolaisten teollisuusyritysten markkinat kasvoivat ja Rantaradan
valmistuminen vuonna 1903 helpotti uusien asukkaiden muuttoa ja asettumista. 1900-luvun soti-
en jalkeen ja talouselaman vilkastuessa Helsingin asema taloudellisena keskuksena kasvoi. Ta-
ma vaikutti myos Espoon vaestomaaran kehitykseen. 1940-luvulla sotien jalkeen vaestonkasvu
lisdantyi ja siirtovakea saapui Neuvostoliitolle menetetyn Karjalan ja luovutetun Porkkalan alueil-
ta. 1950-luvulla Espoon vaestomaaran kasvu kiintyi ja asuntorakentaminen kasvoi. Palveluelin-
keinosta tuli alueen suurin tydllistaja maatalouden sijaan. (Espoon kaupunki 2013a, viitattu
7.7.2014; Espoon kaupunki 2014d, viitattu 20.7.2014.)

Espoossa sijaitsevaa Tapiolaa alettin rakentaa vuonna 1953. Tuolloin asukkaita oli 25 000.
Kauppalaksi Espoo tuli vuonna 1963, jolloin asukkaita oli jo 65 000. Vuonna 1972 Espoosta tuli
kaupunki. Asukkaita uudessa kaupungissa oli hieman alle 100 000. Suomen toiseksi suurin kau-
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punki Espoo on ollut vuodesta 1990. (Espoon kaupunki 2013a, viitattu 7.7.2014; Espoon kaupun-
ki 2014d, viitattu 20.7.2014.)

2.2 Espoon kaupunginkirjasto

Espoossa toimii 15 kirjastoa, kaksi kirjastoautoa, yksi potilaskirjasto ja kotipalvelu Taika. Hallin-
nollisesti kaupunginkirjasto jakautuu viiteen palvelualueeseen ja tukipalveluyksikkoon. (Kirjastot.fi
2010, viitattu 26.8.2014; HelMet 2014, viitattu 26.8.2014.)

Nama alueet seurailevat kaupunkikeskuksien rakennetta, ja kussakin keskuksessa on toimintaa
koordinoiva aluekirjasto, Espoonlahtea lukuun ottamatta. Jokaisen aluekirjastoalueen johdossa

on kirjastopalveluiden aluejohtaja, joka raportoi Espoon kaupungin kirjastotoimenjohtajalle.

Espoon yleisissa kirjastoissa tyoskentelee talla hetkella noin 300 tyontekijaa. Luku sisaltaa alan
ammattilaiset, siviilipalvelusmiehet, nuorisotyontekijat ja oppisopimusopiskelijat. (Lepoluoto, sah-
kopostiviesti 2.9.2014.)

Vuonna 2013 kirjaston kokonaislainaus oli 4 039 596. Kirjaston kokoelmien lainaus on laskenut
hienoisesti vuodesta 2012. (Kirjastot.fi 2014a, viitattu 3.9.2014.)

Espoon kaupunginkirjasto on osa paakaupunkiseudun yleisten kirjastojen HelMet-kirjastoverkkoa
(Helsinki Metropolitan Area Libraries), jonka muodostavat lisaksi Helsingin, Kauniaisten ja Van-
taan kaupunginkirjastot. Kirjastoilla on yhteinen kirjastojarjestelma, verkkokirjasto ja lainausoikeus
seka kirjastokortti. (HelMet 2014, viitattu 20.8.2014.) Espoon kaupunginkirjaston historiasta ja
seutuyhteistyosta lisaa kohdissa 2.2.1 ja 2.2.2.

2.21 Espoon kirjastolaitoksen historia

Espoon ensimmainen kirjasto perustettin muun Suomen tapaan kirkon yhteyteen 1850-luvulla.
Vuoden 1868 kuntakokous asetti komitean, joka laati kirjastolle ohjesaannon. Kirjaston kaytto oli
maksutonta. Kirjaston toiminta perustui hyvantekevaisyyteen, ja kirjat saatiin lahjoituksina, ja tyo
tehtiin ilmaiseksi. Kunnalliseksi laitokseksi kirjasto tuli vuonna 1922. Kirkolla sijainneen kirjaston
lisdksi Espoossa oli 1920-luvulla kaksi muuta kirjastoa. Nama piirikirjastot sijaitsivat Leppavaa-
rassa ja Kauklahdessa. Niiden toiminta oli taysin itsenaista. Kirjastolaitoksen virallinen kieli oli
ruotsi. (Savolainen 2003, viitattu 20.8.2014.)



Kirjastolautakunnan paatoksella Espoon kirjastolaitos jaettiin kahtia vuonna 1937 ruotsinkieliseen
ja suomenkieliseen kirjastoon. Leppavaaran piirikirjastosta tuli suomenkielinen kantakirjasto, ja se

sijaitsi Leppavaaran suomenkielisella kansakoululla. (Savolainen 2003, viitattu 26.8.2014.)

Espoosta tuli kauppala vuonna 1963, ja edellisena vuonna voimaan astunut kirjastolaki vaikutti
kirjastotoiminnan kehittamiseen. Kirjastolaitos oli edellytetty saamaan valtionavustuksia, jos sen
palveluksessa oli tietyn verran kirjastoalan ammattilaisia. Ammattimaisen henkilokunnan lisaksi
kirjastokaytossa tuli olla tarvittava maara tiloja ja kirjastojen aukioloaikojen aiempaa pitempia.
Tama merkitsi Espoossa sita, etta ruotsinkieliset ja suomenkieliset kirjastolaitokset oli yhdistetta-
va yhdeksi kaksikieliseksi kirjalaitokseksi yhden lautakunnan alle. (Savolainen 2003, viitattu
26.8.2014.)

Leppavaaran kantakirjasto nimettiin paakirjastoksi, jona se pysyi 1990-luvun loppuun. Tuolloin
Espoon kaupunginkirjastossa luovuttiin paakirjastomallista ja siirryttiin aluekirjastomalliin. Espoon
kaupunginkirjasto toimi lisaksi maakuntakirjastona vuodesta 1977 vuoteen 2011, kunnes se luo-
pui oikeuksistaan Uudenmaan liiton maakuntakirjastoalueen muutoksen yhteydessa. (Savolainen
2003, viitattu 26.8.2014; Kirjastot.fi 2011, viitattu 26.8.2014.)

2.2.2 Kirjastojen seutuyhteistyo

Paakaupunkiseudun kirjastojen yhteistyd alkoi vuonna 1976 automaattisen lainauksenvalvonta-
jarjestelmén toteutuksen vuoksi. Yhteistyon tavoitteena oli yhdistdd voimavarat ja osaaminen,

jotka ovat edelleen osa seutuyhteistyota. (Espoon kaupunginkirjasto 2004, viitattu 27.8.2014.)

Edellisen jarjestelmatydn jalkeen aloitettiin paakaupunkiseudun (Espoo, Helsinki, Kauniainen ja
Vantaa) kaupunginkirjastojen reaaliaikaisen kirjastojarjestelman suunnittelu, joka sisalsi luette-
loinnin tyokalut, hankintajarjestelman ja yhteisen aineistotietokannan. Vuonna 1994 kayttoonotet-
tu kirjastojarjestelma oli nimeltdan Plussa. (Savolainen 2003, viitattu 27.8.2014.)

Helmikuussa 2003 HelMet-kirjastot ottivat kayttoon kolmannen yhteisen kirjastojarjestelman Mil-
leniumin, jonka toimittajana on yhdysvaltalainen Innovative Interfaces. Sen kayton ottamisen
yhteydessa kirjastojen kayttosaannot ja maksut yhtendistettiin ja yhteistyo tiivistyi muutenkin.
Kymmenen vuotta myéhemmin vuonna 2013 Millenium paivittyi Sierra-versioon, joka takaa entis-
ta paremman web-pohjaisen kayton. (Espoon kaupunginkirjasto 2004, viitattu 27.8.2014; Innova-
tive Interfaces 2013, viitattu 27.8.2014.)
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2.3 Vaeston kieli ja rakenne

Vuoden 2014 alussa Espoossa asuvista noin 80 % oli suomenkielisid. Vastaavasti ruotsinkielisia
oli noin 8 % ja vieraskielisia noin 12 %. Espoossa puhutaankin didinkielend yli 120 kieltd. (Espoon
kaupunki 2014e, viitattu 20.7.2014; Espoon kaupunki 2014d, viitattu 20.7.2014.)

Espoon vaesto 1980
1%

m Suomenkieliset
B Ruotsinkieliset

= Vieraskieliset

KUVIO 1. Espoon véestdn jakautuma didinkielen mukaan vuonna 1980. (Tilastokeskus 2014,
viitattu 13.7.2014.)

Espoon vaesto 2013

m Suomenkieliset
H Ruotsinkieliset
= Vieraskieliset

KUVIO 2. Espoon véestén jakautuma éidinkielen mukaan vuonna 2013 (Tilastokeskus 2014,
viltattu 13.7.2014.)
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Kuvioista 1 ja 2 nahdaan, kuinka suomen- ja ruotsinkielisen vaeston maara on vuoteen 2000
tultaessa prosentuaalisesti laskenut ja vastaavasti vieraskielisten maara on noussut. Espoon
vaestosta noin joka kymmenes on vieraskielinen, ja heidan osuutensa ennakoidaan kasvavan
tasaisesti. Vaestoennusteen mukaan vieraskielisen vaeston maara kasvaa vuoteen 2030 men-
nessa noin 65 000 asukkaaseen. Kasvua nykyisesta 26 000 vieraskielisesta asukkaasta olisi noin
39 000 asukasta, eli vieraskielisen vaeston osuus kasvaisi nykyisesta runsaasta 10 prosentista
noin 20 prosenttiin. (Jokiranta & Munter 2013, 1.)

Espoon asukkaat asuvat padosin viidessa kaupunkikeskuksessa, jotka vastaavat asukasluvul-
taan viitta keskisuurta kaupunkia. Suur-Leppévaara vastaa samankokoista kaupunkia kuin Vaa-
sa, Suur-Espoonlahti Hameenlinnaa, Tapiola Jarvenpaata ja Suur-Matinkyla ja Vanha-Espoo

Keravan kokoista kaupunkia. (Espoon kaupunki 2012, 5.)

Espoon vaestd on ikarakenteeltaan nuorta. Lahes joka viides espoolainen on ialtaan 0-15-
vuotias. Luku on suurempi kuin koko Suomen keskiarvo. Vieraskieliset keskittyvat Tapiolaa lu-
kuun ottamatta muihin kaupunkikeskuksiin. Ruotsinkielisen vaeston osuus on suurin pientaloval-

taisissa kaupunginosissa. (Espoon kaupunki 2012, 5.)

Espoossa yleisimmin aidinkielena puhuttuja vieraita kielia ovat venaja, viro, englanti, somali ja
kiina. Nama kielet ovat kohottaneet osuuttaan espoolaisten aidinkielina. Kaikilla suuralueilla vie-
raskielisten prosentuaalinen osuus on noussut ja suomenkielisten osuus on vastaavasti laskenut.
Ruotsinkielisten osuus on laskenut tai pysynyt samana. (Espoon vaestorakenne 2011 / 2012,
viitattu 29.8.2014.)

2.4 Kaupunkikeskukset

Espoo muodostuu yhteensa viidesta tiiviista kaupunkikeskuksesta, joita ymparoivat pientaloval-
taiset alueet. Jokaisessa on noin 50 000 asukasta, mika takaa riittavan markkina-alueen seka
julkisten etta yksityisten palvelujen tarjoamiselle. (Espoon kaupunki 2014a, viitattu 6.7.2014) Jo-
kaiseen kaupunkikeskukseen on keskitetty kaupungin tarjoamia terveys-, sosiaali-, kulttuuri- ja

koulupalveluja.

Kaupunkikeskukset Leppavaara, Tapiola, Matinkyla-Olari, Espoonlahti ja Espoon keskus ovat
kooltaan keskisuuren suomalaiskaupungin kokoisia. Kauklahti ja Pohjois-Espoossa sijaitseva
Kalajarvi ovat pienempié paikalliskeskuksia. (Espoon kaupunki 2014b, viitattu 6.7.2014.)
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POHJOIS-ESPOO

LEPPAVAARA

TAPIOLA

ESPOONLAHTI

MATINKYLA

KUVIO 3. Espoon kaupunkikeskukset (Espoon kaupunki 2014b, viitattu 6.7.2014.)
Espoon keskus ja Entressen kirjasto

Espoon keskus on osa Vanhan-Espoon suuraluetta ja oman alueensa kaupunkikeskus. Sen alu-
eella asuu noin 39 000 henkiléa (vuonna 2014). Se toimii myds Espoon kaupungin hallinnollisena
keskuksena, ja sinne on sijoitettu kaupungintalo, valtuustotalo ja virastot. Espoon keskuksessa
sijaitsevat monet seka julkiset etta kaupalliset palvelut. Alueella on hyvat likenneyhteydet muual-

le Espooseen ja padkaupunkiseudulle. (Espoon kaupunkisuunnittelukeskus 2012a.)

Suurin osa Espoon ulkomaalaisista asuu Vanhan-Espoon alueella. Kaupunkikeskuksen asukkais-
ta 10 prosenttia on ulkomaalaisia. Lisaksi vieraita kielid puhuvien osuus on Espoon suurin. Vuon-
na 2012 asukkaista yli 14 prosenttia puhui aidinkielenaan jotain muuta kuin suomea tai ruotsia.
Yleisimpia naista kielista ovat vendja, viro, englanti, somalia ja arabia. (Espoon kaupunkisuunnit-
telukeskus 2012a.)

Espoon keskuksessa on useita ala- ja ylakouluja, mediapainotteinen Kuninkaantien lukio ja am-

mattioppilaitos Omnian toimipiste.

Espoon keskuksessa sijaitseva Entressen kirjaston asiakaskunta on erittdin monikulttuurinen.
Alueella asuu ja kirjastoa kayttaa paljon maahanmuuttajataustaisia, joista iso osa on lapsia ja
nuoria. Lasten kaytossa ei ole lainattavia iPadeja. Lasten- ja nuortenosastoilla on noin 15 poyta-
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konetta, joita kaytetdan paaasiallisesti pelaamiseen. Liséksi kaytdssa on kolme pelikonsolia. (lI-
manen 2014, haastattelu 4.5.2014.)

Entressen kirjastossa on jarjestetty mediakasvatukseen liittyvaa toimintaa, muun muassa Me-
diametkan jarjestamia tyopajoja. Lisaksi tiedonhaun opetuksen yhteydessa on kayty lapi me-
diakasvatuksen perusasioita, kuten tietoturva, lahdekritiikki ja netikettia eli internetin kayttayty-

missaantoja. (Ilmanen 2014, haastattelu 4.5.2014.)

Espoonlahti ja Kivenlahden kirjasto

Espoonlahden suuralue on toiseksi suurin Espoon kaupunkikeskuksista. Se rajoittuu etelassa
Suomenlahteen ja profiloituu tdman takia merelliseksi. Asukkaita alueella on yli 51 000 (vuonna
2013). Espoonlahdessa sijaitsevat asuinalueet jakautuvat |ahidihin (Espoonlahti, Soukka, Kiven-
lahti ja Kaitaa) ja pientaloalueisiin (NOykkid ja Latokaski). (Espoon kaupunki 2014d, viitattu
20.7.2014; Espoon kaupunkisuunnittelukeskus 2012b.)

Suur-Espoonlahden alueella sijaitsee monia peruskouluja seka Espoonlahden ja Kaitaan lukiot.

Kivenlahden kirjaston asiakaskunta koostuu kaiken ikaisista asiakkaista. Lapsiasiakkaat tulevat
usein kirjastoon suoraan koulusta viettdmaan aikaa ja tapamaan ystaviaan. Suuri osa naista lap-
sista on maahanmuuttajataustaisia. (Hakala, haastattelu 24.9.2014; Kaunisto, sahkopostiviesti
29.9.2014.)

Kirjastossa on lapsien kaytdssa seitseman iPadia. Tavallisia asiakastietokoneita on kirjastossa
kahdeksan, joista lasten kaytossa on kolme. Naita kaytetddn paasaantoisesti pelaamiseen. Li-
saksi kirjastossa on pelikonsoli. Perjantaisin lasten kaytossa olevat koneet ovat suljettuina ja
kirjastossa jarjestetaan lapsille muuta ohjelmaa, kuten askartelua tai lautapeleja. (Hakala, haas-
tattelu 24.9.2014; Kaunisto, sahkdpostiviesti 29.9.2014.)

Mediakasvatukseen liittyvaa toimintaa on jarjestetty erityisesti Mediakasvatusviikon aikana, jolloin
pidettiin lahialueen erityisoppilaille mediataidepajoja. Lisaksi paivakodeille ja perhepéaivahoitajille

on jarjestetty erilaisia mediasatutunteja. (Hakala, haastattelu 24.9.2014.)
Leppavaara ja Sellon kirjasto

Leppavaara on suurin Espoon kaupunkikeskuksista. Vuonna 2014 Leppavaarassa asui yli 63 000
asukasta. Vaestomaaraltaan Leppavaara on samankokoinen kuin Vaasa. (Espoon kaupunki,
kaupunkisuunnittelukeskus 2011, 8.9.2014; Espoon kaupunki 2014d, viitattu 20.7.2014.)

14



Alueella on hyvat julkiset likenneyhteydet niin Espoon sisalla kuin muuallekin paakaupunkiseu-
dulle. Kauppakeskus Sellon 1&heisyyteen on sijoitettu monia julkisia palveluita, ja useat kulttuuri-
palvelut sijaitsevat samalla alueella. (Espoon kaupunki 2013, viitattu 20.7.2014; Leppavaara-
seura 2014, 14.7.2014.)

Leppavaarassa sijaitsee monia ala- ja ylakouluja ja urheilupainotteinen Leppavaaran lukio. Nai-
den lisaksi Leppavaarassa on useita ammattikorkeakoulu Metropolian koulutuslinjoja, Laurea-
ammattikorkeakoulun toimipiste, ammattioppilaitos Omnian toimipiste ja Espoon ty6vaenopiston
tiloja. (Espoon kaupunki 2013, viitattu 20.7.2014.)

Leppavaarassa sijaitseva Sellon kirjasto on kavijamaaraltaan Suomen toiseksi vilkkain. Kirjasto
sijaitsee Sellon kauppakeskuksessa ja on sijaintinsa vuoksi helposti asiakkaiden saavutettavissa.
Sellon kirjaston lasten- ja nuortenosastoilla on useita lahinna pelikaytossa olevia tietokoneita

lasten ja nuorten kaytdssa. (Gods, sahkdpostiviesti 24.9.2014.)

Kirjaston henkilokunta on jarjestanyt yhteistydssa lahialueen koulujen ja vanhempainyhdistysten
kanssa erilaisia mediakasvatukseen liittyvia tapahtumia. Naita ovat olleet muun muassa peli-illat
seka aikuisille jarjestetyt mediakasvatusluennot. My6s paikallinen MLL (Mannerheimin lastensuo-
jeluliitto) on tarjonnut mediakasvatuksellista toimintaa kirjastossa asioiville. (Gods, sahkoposti-
viesti 24.9.2014.)

Matinkyla-Olari ja Kirjasto Omena

Matinkyla-Olarin suuralue on Espoon kaupunkikeskuksista pienin. Asukkaita alueella on yli
36 000. Alue on Espoon kerrostalovaltaisinta asuinaluetta, ja noin 80 prosenttia asukkaista asuu
kerrostaloissa. (Espoon kaupunki 2012, 5.) Myds Matinkyla kehittyy tulevan Lansimetron vuoksi.
(Espoon kaupunki 2014d, viitattu 20.7.2014.)

Alueella sijaitsee useita seka suomen- ettd ruotsinkielisia ala- ja ylakouluja, ja Olarissa on lukio.

Matinkylassa sijaitsee ruotsinkielinen lukio Mattliden.

Matinkyla-Olarin aluekirjastona toimivan Kirjasto Omenan asiakaskunnan erityispiirre on ruotsin-
kielisten asiakkaiden huomattava osuus. Lisaksi kirjaston lastenosaston asiakkaista moni on

maahanmuuttajataustainen. (Pohjola, haastattelu 26.9.2014.)

Kirjastossa on useita asiakaskoneita sekd aikuisille, nuorille etta lapsille. Koneet on sijoitettu vas-

taavasti aikuisten-, nuorten- ja lastenosastoille. Kirjastosta voi lainata myds kannettavia tietoko-

15



neita kirjastokayttdon. Lastenosastolla on myds nelja iPadia, joita voi kayttaa vain osastolla. (Poh-
jola, haastattelu 26.9.2014.)

Kirjaston tyontekijat ovat kayneet puhumassa mediakasvatuksesta kouluissa ja koulujen van-
hempainilloissa. Myos mediakasvatusviikolla kirjastossa jarjestettiin mediakasvatukseen liittyvaa
toimintaa. (Pohjola, haastattelu 26.9.2014.)

Tapiola ja Tapiolan kirjasto

Tapiola on oman suuralueensa keskus. Sen alueella asuu yli 43 000 henkilda. Tapiolan rakenta-
minen aloitettiin 1950-luvulla, ja tarkoituksena oli luoda alueesta puutarhakaupunki, jonka tavoit-
teena oli yndistaa kaupunkielama ja luonnonla@heisyys. Toisena tarkoituksena oli saada aikaiseksi
yhdyskunta, jossa kaikki tarvittava oli lahelld asukkaita. (Espoon kaupunki 2013c, viitattu
8.7.2014.)

Tulevina vuosina Tapiolan alue kehittyy merkittavasti Lansimetron vaikutuksesta. Alueelle raken-
netaan muun muassa viisi uutta metroasemaa, ja aluetta kehitetaan vireaksi ja viihtyisaksi koko-
naisuudeksi. (Espoon kaupunki 2013c, viitattu 8.7.2014; Espoon kaupunki 2014, viitattu
8.7.2014.)

Alueella sijaitsee useita peruskouluja ja lukioita. Otaniemessa sijaitsee Aalto-yliopiston Teknillisen

yliopiston kampus.

Muista kirjastoista, joissa Nettimonsteri toteutettiin, poiketen Tapiolan kirjaston asiakkaat ovat
paasaantoisesti kantavaestoa. Myos kirjaston kavijamaaran ikahaitari poikkeaa hieman muista,
koska iakkaiden asiakkaiden osuus on suuri. Lastenosastolle ja erilliseen pajatilaan on asennettu
iPadeja, kaksi kannettavaa tietokonetta ja useita poytakoneita. Naissa koneissa pelaaminen on

sallittua. (Klingberg, séhkdpostiviesti 11.9.2014.)

Tapiolan kirjaston pajassa on jarjestetty koululuokkien kirjavinkkauksia, tiedonhaun opetusta seka
koodauskursseja. Koodausta on opetettu seka avoimissa asiakastilaisuuksissa ja koululuokille ja
henkildkunnalle jarjestetyissa koulutuksissa. (Klingberg, séhképostiviesti 11.9.2014.)
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3 MEDIAKASVATUS

Mediakasvatus on termina yleinen ja tuttu, mutta kasitteend epaselva ja hajanainen. Termin tul-
kinta riippuu siita, kuka on opetuksen kohde. Kasvatus on osa kaikkia mediaymparistdja, joissa
kohde on tekemisissa median kanssa. Kohteita ovat lapset, nuoret ja aikuiset. Tarkeimpana koh-
deryhm@na pidetaan kuitenkin 9-12-vuotiaita lapsia. Tiedonhallintataidot seka faktan ja fiktion
erottaminen toisistaan ovat aiheista merkittavimpia. (Sallmén 2009, 10; Opetus- ja kulttuuriminis-
terio 2012, 8; Mediakasvatus 2014, viitattu 29.8.2014; 10 & Sinilampi 2014, 29.)

Mediakasvatuksen osa-alueita ovat edella mainittujen lisaksi sosiaalisten taitojen opettaminen
verkkoymparistossa, mediakriittisyys, median kaytto turvallisesti seka analysointitaitojen opetta-
minen (Mediakasvatus 2014, viitattu 29.8.2014).

Mediakasvatuksen tavoitteena on medialukutaitoinen kansalainen, joka osaa kasitella eri medio-
ita. Medialukutaitoinen osaa my0s ymmartaa ja kayttaa hyodyksi mediakulttuurisia ilmioita laa-
jemmin ja syvemmin kuin sellainen, jolla ei ole medialukutaitoa. Mediakasvatuksen tavoitteena on
lisdksi opettaa kohtuullisuutta ja erityisesti lasten kohdalla opettaa suojautumaan medioiden hai-
tallisilta vaikutuksilta. (Kupiainen & Sintonen 2009, 31; Sallmén 2009, 9-10.)

Euroopan komissio maarittelee medialukutaidon seuraavasti: "Medialukutaito on kyky kasitella,
tutkia ja arvioida kuvia, aania ja viesteja, joihin tormaamme jokapaivaisessa elamassamme ja
jotka ovat osa nykyista kulttuuriamme. Medialukutaito liittyy kaikkeen mediaan, ja sisaltaa televi-
sion ja elokuvat, radion ja musiikin, painetun median, Internetin seka uudet digitaaliset kommuni-
kaatiovalineet.” (Haddon & Livingstone 2009, 25, viitattu 5.9.2014.)

Suomalaisen mediakasvatuksen historian katsotaan olevan osa Suomen syntymisen vaiheita ja
suomalaisen kansansivistyksen historiaa. Mediakasvatuksella katsotaan olevan kaksi vaihetta:
ensimmainen 1800-luvulla valistuksen yhteydessa ja toinen 1960-luvulta lahtien. (Kupiainen,
Sintonen & Suoranta 2007, 3.)
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TAULUKKO 1. Suomalaisen mediakasvatuksen vuosikymmenet (Kupiainen ym. 2007, 15-16,
viitattu 6.9.2014.)

1960 Audiovisuaalinen kasvatus Elokuva, televisio
Kansansivistys Joukkotiedotuskasvatus Sanomalehti, joukkoviestinta
1970 Joukkotiedotuskasvatus Televisio,
Kriittisyys Viestintakasvatus massamediat
1980 Viestintakasvatus Video, audiovisuaalinen kulttuuri,
Estetiikka, etiikka elokuva, musiikkivideot
1990 . . .
. Viestintakasvatus Tietotekniikka, verkkotekno-
Verkottuminen, . AR .
. Mediakasvatus logia, digitaalinen teknologia
vuorovaikutus
2000 Digitaalinen teknologia
Moniulotteinen Mediakasvatus g . . g
) ) multimodaalisuus
mediakulttuuri

Taulukosta 1 on havaittavissa, etta 1900-luvulla mediakasvatuksen teemat liittyvat aikakaudella
vallinneisiin teknologioihin. 1950-luvulla mediakasvatuksessa keskityttiin lehtiin, 1960-luvlla tele-
visioon, 1970-luvulla massamediaan, 1980-luvulla videoihin ja 1990-luvulla tietokoneisiin ja kan-
nykdihin tietotekniikan yleistyessa. 2000-luvun mediakasvatussisaltéja on vaikeampi tiivistaa.
(Kupiainen ym. 2007, 15-16, viitattu 6.9.2014.)

2000-luvun mediaymparistd on hajanainen. Pelien ja sosiaalisen median merkitys on lisaantynyt,
ja mobiililaitteiden kayton huomattava kasvu on myds vaikuttanut mediakayttaytymiseen. Yha
useampi kayttaa internetia puhelimensa valityksella. Mediaympariston digitalisoitumisen vuoksi
etenkin lasten ja nuorten medialukutaitojen kehittdmiseen on kiinnitettava erityistd huomiota. (Ku-
piainen ym. 16, viitattu 6.9.2014; Noppari 2014, 5, 115, viitattu 29.8.2014.)

Mediakasvatus mielletaan talla hetkella yhta tarkeaksi asiaksi, kuin aikanaan kansanvalistus tai
lasten koulunkaynti. Termina mediakasvatus ei tarkoita media-alan ammattilaisen koulutusta,
vaan jokaisen kansalaisen tarvitsemaa opastusta mediataitoihin. Nama taidot ovat nykyaikana
valttamattomia jokaiselle kansalaiselle. (Kupiainen ym. 2007, 16; viitattu 6.9.2014; Merilampi
2014, 11))

Suomessa opetettava mediakasvatus on useiden toimijoiden yhteisty6ta, jotta lapset ja nuoret
saisivat mahdollisimman laadukasta mediakasvatusta ja oppisivat monipuolisia medialukutaitoja.

Mediakasvatusta toteutetaan esimerkiksi kodeissa, paivakodeissa, kerhoissa, kouluissa, ammat-
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tioppilaitoksissa ja kirjastoissa. (Rantala & Sinko 2009, 7; Mediakasvatus 2014; Sallmén 2009,
10.)

Kirjastojen mediakasvatus perustuu Kirjastolaissa maariteltyihin kansalaisvalmiuksiin ja elinikai-
seen oppimiseen. Kirjastojen mediakasvatus toteuttaa Opetus- ja kulttuuriministerion maarittele-
maa kirjastopolitikkaa. Mediakasvatuksen avulla kirjastot edistavat paasya monikanavaisesti
tietoon, tukevat oppimista seka vahvistavat mahdollisuuksia itsensa ilmaisemiseen. (Kirjastolaki
1998/904, 2 §, viitattu 23.9.2014; Aaltonen 2014, 3, viitattu 23.9.2014.)

Sahkoiseen mediaan liittyva mediakasvatus on kirjastoissa suhteellisen uutta ja hajanaista. Sen
osa-alueina ovat tavallisesti tiedonhakutaidot, medialukutaidon edistaminen, digitaaliset pelit ja
pelaaminen seka sosiaalisen median tuntemus. Kirjastoissa jarjestettavan mediakasvatuksen
tarkeimpana kohderyhména on pidetty 9-18-vuotiaita lapsia ja nuoria. (Sallmén 2009, 13-14;

Opetus- ja kulttuuriministerio 2012, 26.)
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4 MONIKULTTUURISUUS

Monikulttuurisuus tarkoittaa yksinkertaisimmillaan sita, etta yhteiskunnassa elaa rinnakkain useita
kulttuuriltaan erilaisia ryhmia. Suomen monikulttuurisuus ja maassa kaytava keskustelu ovat saa-
neet piirteita muualla maailmassa kaydyista keskusteluista. Monikulttuurisuus on oman aikakau-
tensa tuote ja kehittyy paikallisesti. Monikulttuurisuuden kasitetta kaytetd@n kuvaamaan kulttuu-
rista moninaisuutta, mutta myos kuvaamaan ongelmallista kasitetta. Se tarkoittaa myos arjen
ongelmia ja yhteiskunnallista avoimuutta ja vuorovaikutusta yhdessa elaessa. (Rastas, Huttunen
& Loytty 2005, 20-23.)

Monikulttuurisuuden maaritelma on alati muuttuva ja jatkuvasti kehittyva. Monikulttuurisuus pe-
rustuu omiin kokemuksiin ja elaméanhistoriaan ja koostuu liséksi monista muista osa-alueista.
Naita ovat esimerkiksi mindkuva, maailmankuva, eldmankatsomus, arvo- ja normikasitys, kulttuu-
rikasitys, ymparistd, historia, roolit, tunteet ja vuorovaikutustaidot. (MoniNet 2011, viitattu
15.8.2014.)

Lisaksi monikulttuurisuudella tarkoitetaan eri kulttuurisia ja kielellisia taustoja edustavien ryhmien
rinnakkaiseloa. Siihen kuuluvan ajattelun [ahtokohta on, etta ihmisten erilaisuudesta huolimatta

kaikki ihmiset ovat yhdenvertaisia. (Hyvinkaan kaupungin nuorisopalvelut 2011, viitattu 3.9.2014.)

Edelld mainittujen etnisen tai kulttuurisen monimuotoisuuden liséksi monikulttuurisuudella on
kaksi muuta merkitysta. Ensimmaiseksi monikulttuurisuus merkitsee myds tavoiteltavaa yhteis-
kunnallista tilannetta, jossa vaeston etniset ja kulttuuriset ryhmat ovat yhdenvertaisia ja nauttivat
toistensa kunnioitusta. Toiseksi se on politikkaa, jota paattajat kayttavat vaeston etniseen tai

kulttuuriseen yhdenvertaisuuteen liittyvissa kysymyksissa. (Soukola 1999, 2, viitattu 7.9.2014.)

Monikulttuurinen nuorisoty6 toteuttaa nuorisolain (Nuorisolaki 27.1.2006/72, 1 §.) velvoitetta sisal-
lyttaa toimintaan monikulttuurinen nakokulma. Toimintaa kehitetaan yhdessa nuorten kanssa ja
heitd varten, paikallisissa ja valtakunnallisissa verkostoissa. Nuorisotydn monikulttuurisuus on
osa myos tyontekijoiden parissa tehtavaa tyota, joilla tasoitetaan eriarvoisuutta ja lisatdan yhden-

vertaisuutta. (Hyvink&an kaupungin nuorisopalvelut 2011, viitattu 7.9.2014.)

Monikulttuurinen nuorisoty¢ sisaltaa eroavaisuuksien huomaamista, kohtaamista ja hyvaksymis-
ta. Se tarkoittaa myos maahanmuuttajien kanssa toimimista. Monikulttuurinen nuorisoty0 pitaa

sisalladn kaikkiin nuoriin suuntautuvaa suvaitsevaisuuskasvatusta, jonka tehtdvana on antaa
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nuorille kyky tunnistaa ja kohdata monimuotoisuus positiivisena vahvuutena omassa elamassa.
Maahanmuuttajanuorille kohdistetaan my0s omia toimintoja, ja tarkoituksena on saada heidat
osalliseksi kaikkeen toimintaan. Suvaitsevaisuuskasvatuksen menetelmind kaytetaan teemapai-
via, tapahtumia, yksildkeskusteluja ja yhdessa tekemista. (Hyvinkaan kaupungin nuorisopalvelut
2011, viitattu 7.9.2014.)

Monikulttuurisen nuorisotydon paamaarina on luoda yhdenvertaisuutta lisaavia toimintamalleja.
Lisaksi sen tarkoituksena on mahdollistaa erilaisista taustoista tulevien nuorten kohtaaminen ja
lisata eri kulttuurien valistd vuorovaikutusta ja ihmisten valista kunnioitusta. (Hyvinkaan kaupun-

gin nuorisopalvelut 2011, viitattu 7.9.2014.)
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5 MINUSTAKIN NETTIMONSTERI

5.1 Tausta ja tarkoitus

Minustakin Nettimonsteri oli Espoon alakouluikaisille tarkoitettu monikulttuurisuus- ja mediakasva-
tushanke, jonka tarkoituksena oli opettaa lapsille fiksua ja vastuullista verkkokayttaytymista seka
tutustuttaa heita vieraisiin kulttuureihin. Kyseessa oli mediakasvatuksellinen hanke, jonka kohde-
ryhmana olivat 9-12-vuotiaat lapset. (Kirjastot.fi 2013, viitattu 6.10.2014.)

Nettimonsterin toteutusalueella Etela- ja Keski-Espoossa asuu paljon maahanmuuttajia ja lapsi-
perheitd. Varsinkin Espoon keskuksen sosioekonominen status on heikoin neljannes kaupunki-
laisten tulotasossa. Nuorten syrjdytymisvaara on ilmeinen. Monet alakoululaiset alueella ovat
lis&ksi ystavia monikulttuurisen taustan omaavien lasten kanssa. Erilaisten lahtomaiden kulttuuri-
en toisenlaisuuden tiedostaminen tuo uuttaa nakokulmaa, mikd toivottavasti nayttaytyy aikuisuu-
dessa suvaitsevina asenteina muualta tulleita kohtaan. On arvioitu, ettd vuonna 2030 paéakau-
punkiseudun asukkaista jo joka viidennen aidinkieli on jokin muu kuin suomi tai ruotsi. (Kirjastot.fi
2013, viitattu 6.10.2014.)

Koska Nettimonsterin toteutusalue oli monikulttuurinen, oli hankeen tarkoituksena myds kansa-
laiskasvattaminen monikulttuurisuuden nakokulmasta. Nettimonsterin toteuttamiseen saatiin ope-
tus- ja kulttuuriministerioltd 12 000 euroa hankerahoitusta. (Kirjastot.fi 2013, viitattu 6.10.2014;
Aluehallintovirasto 2014, viitattu 12.11.2014.)

5.2 Nettimonsterin tavoitteet

Yleisella tasolla hanke pyrki edistamaan lasten tiedollista ja taidollista tasavertaisuutta tietoverk-
kojen kaytossa. Tavoitteena oli my0s vahvistaa osallistujien joukkoon kuulumista, jonka avulla
pyrkimyksena oli oppia arvostamaan muita ja myos itsedan. Lisaksi tavoitteina olivat osallistujien

internet-osaamisen kehittyminen ja kulttuuritietoisuuden lisaantyminen.
Osatavoitteena matkalla asialliseen verkkokayttaytymiseen olivat seuraavat:

1. nettikiusaamisen ehkaiseminen: toisen ihmisen asemaan asettuminen, eli empatiakyvyn

kehittdminen keskusteluryhmissa eli "chateissa” kayttaytymisen avulla
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2. itsesuojelu internetissa: henkilotietojen levittaminen, mihin sitoudutaan verkkopalveluissa,
omien kuvien laittaminen verkkoon eli mita siita voi seurata, tietokonevirukset, sopimat-
tomat verkkosisallot, nettiriippuvuus

3. tietoturva-asiat: tekijanoikeudet, lahdekritiikki, piratismi, koulutehtavien plagiointi, roska-

postit

(Lepoluoto 2014, viitattu 6.10.2014.)

5.3 Toteutuksen kuvaus

Nettimonsterin oppimisymparistoksi valittiin tyopajatyoskentely, jossa aikuinen ohjasi, opasti ja
antoi lapsille tehtavia edelld mainittujen tavoitteiden mukaisesti. Alkuperaisena tavoitteena oli
kayttaa pelillisia elementteja niin, etta lapset paasisivat jonkin tehtavan onnistuneesti suoritettu-
aan seuraavalle tasolle, jossa tehtavia jatketaan. Jokaiseen osioon oppivasti osallistuttuaan lapsi
saisi palkinnon ja hanesta tulisi Nettimonsteri. Ryhmakoot oli tarkoitus pitaa pienin, jotta jokai-

nen osallistuja saisi riittavasti huomiota opastajalta.

5.3.1 Pilotointipajat Entressen kirjastossa

Ensimmaisessa vaiheessa suunniteltiin nelja pilottipajaa, jotka toteutettiin kesékuussa 2014 Ent-

ressen kirjastossa. Pilottipajoissa kasiteltiin hankkeen teemoja seuraavasti:

e Paja 1. Monikulttuurisuus
o Paja 2. Internet
e Paja 3. Sosiaalinen media

o Paja 4. Kertaus

Pajan 1 tehtaviin kuului monikulttuurisuuden kasitteleminen muun muassa maiden lippujen avulla.
Liput olivat niistd maista, joista Espooseen on muuttanut maahanmuuttajia. Aluksi osallistujat
varittivat jonkun etukateen valituista lipuista. Taman jalkeen he etsivat internetista vastauksia.
Tehtavassa etsittiin vastauksia muun muassa maan nimea, valtiomuotoa, paakaupunkia, maan-
0saa, pinta-alaa, vaestotiheytta, valuuttaa, kielia ja itsenaisyyspaivaa koskeviin kysymyksiin. Ta-
man jalkeen lapset kavivat ohjatusti janaharjoituksena lapi edelld mainittuja asioita. Janaharjoi-
tuksessa ohjaaja pyytaa oppilaita asettumaan riviin erilasten kriteerien mukaisesti. Tata harjoitus-
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ta kayteltin havainnollistamaan aiheeseen liittyvia faktoja. Oppilaat keskustelivat keskenaan ja

asettuivat riviin, mita he asiasta tietavat.

Pajassa kaksi kasiteltiin erilaisien sana- ja lausetehtavien avulla internetia ja Netikettia (internetin
kayttaytymissaantoja). Taman lisaksi haettiin tietoa internetista ja tehtiin sanaristikko, joka liittyi

internetiin.

Pajan kolme -tehtavat koskivat sosiaalista mediaa. Ensimmaisena jokainen osallistuja varitti
oman paperinukkensa ja antoi sille nimen ja ian, kotipaikan ja maaritteli hahmolle muita ominai-
suuksia. Varityksen jalkeen jokainen kertoi toisille hahmonsa ominaisuudet. Seuraavassa tehta-

vassa keskustelimme nettikiusaamisesta etukateen laadittujen esimerkkitapauksien avulla.

Pajassa nelja kertasimme edellisilla kerroilla opittuja asioita pelinomaisen sananselityksen avulla.
Sananselityksen sanat liittyivat internetiin ja monikulttuurisuuteen. Palkinnoksi osallistujat saivat

muistitikut.

5.3.2 Pilotoinnin tulokset

Osa pilottipajojen tehtavista oli liian haastavia tai pikkutarkkoja Nettimonsteriin osallistuneille lap-
sille. Esimerkiksi pajan kaksi sanaristikkoharjoitus oli ideana hyva, mutta toteutukseltaan liian
vaativa 9-12-vuotiaille. Toisaalta pajan kolme nettikiusaamisen liittyva esimerkkitapaustehtavaa

pidettiin erittain onnistuneena.

Pilotoinnista saatujen kokemusten jalkeen pajojen sisaltoa ja rakennetta muutettiin. Pilotoinnissa
kavi ilmi, ettd osa pajoista oli tehtaviltdan ja toimintatavoiltaan aivan liian koulumaisia. Myos teh-
tavien vaikeustasoa laskettin huomattavasti syksyn 2014 pajoihin. Toiminnallisuuden lisaamisek-

si ja koulumaisuuden vahentamiseksi mukaan otettiin koodauksen opetusta.

5.3.3 Syksyn 2014 Nettimonsteripajat

Syksylla 2014 ohjelmassa oli tydpajojen sarja, jotka pidettiin Kivenlahden, Kirjasto Omenan, Ta-
piolan ja Sellon kirjastoissa. Pajat toteutettiin padosin samanlaisina kussakin kirjastossa, mutta
jokaisen pajan jalkeen arvioin toteutuksen onnistumista. Havaitsemani puutteet tai pienet kehitys-
ideat, jotka korjasin mahdollisuuksien mukaan seuraavaan vastaavaan pajaan. Jokaisen pajan

kesto oli noin yksi tunti, ja niiden pohjana toimivat laatimani runkosuunnitelmat (Liite 1).
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Osallistujien lukumaara vaihteli kirjasto- ja pajakohtaisesti kahden ja kahdeksan valilla. 1ka vaihte-
li 7 vuotiaista 13 vuotiaisiin. Huomattavaa oli se, etta valtaosa osallistujista oli poikia. Maahan-
muuttajien osuus oli suuri, eli noin 50 %. Kaiken kaikkiaan Nettimonsterin osallistui 50 lasta, ja

yksittaisia osallistumiskertoja oli 88.
Pajat 1 ja 2 Monikulttuurisuus ja Internet

Pajojen 1 ja 2 sisallot eivat muuttuneet merkittavasti pilottipajojen vastaavista. Tarkeimpana ero-
na oli koulumaisuuden vahentaminen ja tehtavien helpottaminen. Pyrin myos maaratietoisesti

siihen, etta pajat olivat viihdyttavampia lapsille.

Pajassa 1 késiteltiin edelleen monikulttuurisuutta eri maiden lippujen avulla. Aluksi varitettiin liput,
jonka jalkeen etsittiin tietoa kyseiseen maahan liittyen. Erotuksena pilottipajoihin oli, etta tiedon-
haku oli naamioitu matkakertomuksen muotoon. Tehtdvaan oli valittu selkeitd perustietoon tah-
taavia kysymyksia, joihin tuli etsia vastauksia internetista, kuten maan nimi, vakiluku, pinta-ala ja
paakaupunki. Lisaksi harjoitukseen kuului kartta, johon lasten taytyi merkita kasittelemansa maan
seka Suomen sijainti. Pajan 1 tehtavat elivat koko Nettimonsterin ajan, koska osa tehtavista oli
jatkuvasti vaikeasti ymmarrettavia. Viimeiseen pajaan mennessa tehtavien vaikeusaste oli kuiten-
kin rakentunut jo varsin sopivaksi. Lapset vaikuttivat motivoituneimmilta, mika lisasi pajojen viih-

tyvyytta ja loi myonteista ilmapiiria.

Pajassa 2 kasiteltiin internetia ja sosiaalista mediaa. Pajan ensimmainen tehtava oli internet-
tietovisa. Se oli tasoltaan varsin helppo, ja kysymyksiin vastattiinkin yleensa nopeasti ja oikein.
Kysymys 4 "Mika on tai mita tehdaan klikkaamalla?” oli monelle hankala, koska oikeita vastaus-
vaihtoehtoja oli useampi. Lisaksi hilpeytta heratti kysymys 5 "Milla paasee nettiin?”, koska kaikki

vastausvaihtoehdot olivat oikein.

Pajan 2 toisena tehtavana kasiteltiin nettikiusaamista koskevia esimerkkitapauksia. Tama tehtava
oli mielestani Nettimonsterin onnistuneimpia. Lapset vastasivat néihin yleensa sukkelasti ja innos-
tuneesti. Lisaksi pajassa 2 kasiteltiin tietoturvallisuutta keskustelemalla hyvan ja vahvan salasa-

nan ominaisuuksista.

Jos pajoissa 1 tai 2 jai ylimaaraista aikaa, leikittin Nettimonsterin hannankiinnitysta, joka toimi

kuten kuin aasin hannankiinnitys-leikki. Nettimonsterin kuva on liitteessa 1.
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Pajat 3 ja 4 Scratch ja ohjelmoinnin lukutaito

Pilottipajojen jalkeen kokonaan uudelleen suunniteltujen pajojen 3 ja 4 aiheeksi paatettiin valita
koodauksen eli ohjelmoinnin opettelu. Ohjelmointi on tulossa peruskoulun opetussuunnitelmaan
vuonna 2016, ja siksi kiinnostus sita kohtaan on kasvussa. Vapaa-ajan toimintoina koodauskoulu-
tusta lapsille ovat antaneet esimerkiksi alan yritykset mutta myos eraat kirjastot kuten Tapiolan
kirjasto Espoossa. Usein ohjelmoinnin eli koodauksen opetuksen merkitysta perustellaan ongel-
manratkaisun, loogisten kykyjen, matematiikan tai tulevaisuuden tyollistymisen nakokulmasta.
Siina on itse asiassa kyse paljon laajemmasta asiasta. Taman vuoksi kaytetaankin kasitetta oh-
jelmoinnin lukutaito. Ohjelmoinnin lukutaito on kyky ymmartaa elamaamme vaikuttavaa digitaali-
sia medioita. Samoin kuin tarvitsemme medialukutaitoa esimerkiksi kuvavirtojen tulkitsemiseen ja
ymmartamiseen, tarvitsemme ohjelmoinnin lukutaitoa digitaalisen median ymmartamiseen. (Duf-
va 2014, viitattu 28.9.2014; Klingberg, sahkdpostiviesti 11.9.2014.)

Pajoissa 3 ja 4 koodausta opetettiin Scratch-nimisen ohjelmointiymparistdn avulla. Tavoitteena oli
parantaa osallistuvien lasten tietoteknisia taitoja, ja Scratchilla koodaaminen oli helpohko ja teho-
kas keino sita opettaa. Scratch on MIT (Massachusetts Institute of Technology) yliopistossa kehi-
tetty lapsille suunnattu ohjelma, jonka avulla voi tutustua algoritmiseen ajatteluun innostavalla
tavalla. Innostusta auttavat visuaaliset kayttoliittymaelementit, jotka rohkaisevat lapsia kokeile-
maan ja lisdavat ohjelmoinninmielekkyytta. Lisaksi Scratchilld oppii perusteet nopeasti, minka
jalkeen on helpompaa siirtya kayttdmaan kehittyneempia ohjelmointikielia. Scratchin voi ladata
ilmaiseksi Windowsille, Mac OS X- ja Linux- koneille. (McManus 2013, 10-11; Scratch 2014,
viitattu 26.10.2014.)

Pajojen 3 ja 4 tavoitteena oli koodata pieni peli Scratch-ohjelmointikielelld, jonka olin suunnitellut
etukateen. Ensimmaisena asiana kasiteltiin koodaamisen perusrakenteita, joita on muun muassa
hahmon liikuttaminen. Kun ndma rakenteet olivat hallinnassa, aloitettiin varsinaisen pelin tekemi-
nen. Nettimonsterissa koodatun pelin tarkoituksena on antaa mahdollisimman hyva kasitys siita,

ettd mita kaikkea Scratchin avulla voi tehda.

Perusrakenteiden lapikaynnin jalkeen lapset valitsivat itselleen Scratchin hahmogalleriasta oman
hahmon, joka koodattiin likkumaan nuolinappaimilla haluttuun suuntaan. Liikkeen koodaamiseen
jalkeen peliin lisattiin toinen hahmo, joka liikkui satunnaisesti aina kun oma hahmo osui siihen.
Peliin lisattiin myds pistelaskua, musiikkiefekteja ja useampia vaikeustasoja. Tarkemmat ohjeet

ovat liitteessa 1.

26



5.3.4 Pajojen toteutus ja kdytannon jarjestelyt

Olin padosin itse vastuussa Nettimonsterin mainonnasta. Kirjastojen ilmoitustauluille kiinnitettavi-
en mainoksien lisaksi laadin kirjastoille lapsille jaettavan lentolehtisen ja ennakkoilmoittautumis-
lomakkeen. Mainos, lentolehtinen ja lomake sisélsivat tiedot pajojen paivamaarista ja ajankohdis-

ta. Nettimonsteria mainostettiin seka kirjastojen lastenosastolla ettd myds palveluneuvonnassa.

KUVA 1. Nettimonsterin markkinointia Sellon kirjastossa.

Nettimonsterin tarkoituksena oli, etta lapset osallistuisivat jokaiseen pajaan. Tata varten olin etu-
kateen tehnyt kaikille osallistujille kortin, johon merkittiin heidén osallistumisensa. Jokaisesta
osallistumisesta saisi tarran, ja kaikki tarrat saatuaan lapsi saisi viimeisella kerralla palkinnon.
Neljdnnessa ja samalla vimeisessa pajassa lapsista tuli Nettimonstereita. Sen kunniaksi he sai-
vat kuulakarkikynan, suklaapatukan ja muistitikun. Lisaksi kaikki lapset saivat osallistumisensa

merkiksi Nettimonsteri-diplomin (Liite 2).

Minustakin ‘Minustakin
thﬁlmfms“"“ Nettimonsteril
8

KUVA 2. Osallistujien sitouttamiseen kéytetty kortti.
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Pajojen sisallon suunnittelun ja markkinoinnin lisaksi Nettimonsterin esivalmistelut pitivat sisallaan
tietokoneiden ja tablettitietokoneiden saatavuuden varmistamisen ja tarvittaessa lainaamisen ja
kuljettamisen. Pajojen yksi ja kaksi aikana harjoituksiin kaytettiin tablettitietokoneita, ja koodaus-
pajoissa laitteina olivat poytakoneet. Itse ohjasin ja opetin lapsia kaytossa olevasta tekniikasta

riippuen joko projektorin tai ison television valityksella.

Nettimonsterin tiloina toimivat kirjastojen osoittamat kaytettavissa olevat tilat, jotka sijaitsivat eri
puolilla kirjastoja. Pyrin siihen, etta tila oli mahdollisimman rauhallinen iiman ylimaaraisia virikkei-

ta.

5.4 Nettimonsterin tavoitteiden ja pajojen toteutuksen arviointi

Arvioin pajojen onnistumista vain ohjaajan nakdkulmasta. Osallistujilta ei keratty systemaattisesti
palautetta siitd, miten mina ja pajat yleisesti onnistuivat. Tiedustelin kuitenkin lapsilta saannallisin

valiajoin heidan omia tuntemuksiaan.

Tarkeimpia toteutuksen arviointikohteitani ovat suunnittelu, kaytannon toteutus seka kaytannon
asioiden sujuminen. Todelliseksi haasteekseni muodostui Nettimonsterin mediakasvatuksellisten
tavoitteiden saavuttamisen arviointi. Naiden arviointi lyhytkestoisen pajasarjan aikana oli minulle
hyvin vaikeaa. Vaikutti kuitenkin silta, etta osallistujat olivat erittain innostuneita varsinkin koo-
dauspajoissa, mutta osin myos pajassa kaksi, jossa kasiteltiin nettikiusaamista esimerkkitehtavi-
en avulla. Uskonkin, ettd néama pajat ja innostunut tunnelma palvelivat myds mediakasvatukselli-

sia tavoitteita.

Nettimonsterin kansalaiskasvattamistavoitetta monikulttuurisuuden nakokulmasta kasiteltiin 13-
hinna pajassa yksi. Myos se, etta kaikkien pajojen osallistujista merkittava osa oli maahanmuutta-

jia, edesauttoi monikulttuurisuuden lasnaoloa.

Yksi tarkeé seikka, joka toteutuksesta nousi esille, oli osallistujien maéaré ja sitouttaminen. Suun-
nittelun lahtokohtana oli, etta pajojen ryhmakoko olisi pieni, noin nelja oppilasta, jotta jokaiselle
osallistujalle riittaisi aikaa myos henkilokohtaiseen opastukseen. Tassa onnistuttiin vain osittain.
Toimittamiani ennakkoilmoittautumislomakkeita palautettin vain vahan, ja usein kavi niin, etta
ennakkoilmoittautuneetkaan eivat saapuneet paikalle. Kaytannossa useimmat osallistujat 10ytyi-
vat lastenosastolla aikaansa viettavista lapsista, joiden osallistumaan houkuttelemisesta vastasi-

vat lisékseni kirjaston tyontekijat.
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Toteutuneet ryhmakoot vaihtelivat kahden ja kahdeksan valilla. Lisaksi minulla oli haasteita sitout-
taa lapsia osallistumaan lyhyessa ajassa neljaan perakkaiseen pajaan, joka oli alkuperaisen ide-
an tarkoitus. Vaihtuvuus pajojen osallistujissa olikin merkittava, ja vain pieni osa osallistui kaikkiin
neljaan pajaan. Tarkempi kirjastokohtainen markkinointisuunnitelma pajojen aikataulusta ja var-

sinkin sisallosta ja toteutuksesta olisi todennakaisesti parantanut osallistumista ja sitoutumista.

Toisen vaiheen pajatyoskentely onnistui sisallollisesti niin kuin oli suunniteltu, ja lapset olivat
enimmakseen innostuneita toiminnasta. Pajojen runko oli toimiva, mutta niiden lapivienti eriko-
koisten ryhmien kanssa sujui vaihtelevalla menestyksella. Isossa porukassa tunnelma oli usein
rauhaton eika, tyoskentely aina sujunut suunnitellusti ja lasten huono keskittymiskyky vaikeutti
pajojen harjoitusten tekemista. Lapset tarvitsivat usein myos suunniteltua enemman henkilokoh-
taista avustusta ja aikaa. Aikataulu venyikin usein eika, suunniteltu pajan kestoaika riittanyt koko
tehtavan suorittamiseen. Tama tuli selkeésti nakyviin erityisesti Scratch-pajoissa. Jain usein las-

ten kanssa tekemaan tehtavan loppuun.

5.5 Nettimonsterin omassa kirjastossasi

Nettimonsterin pajojen toteutus ei vaadi isoja resursseja mutta mielestani niiden onnistumisen

edellytyksia ovat muun muassa:

Suunnittelu ja tarvikkeiden hankinta: Vaikka Nettimonsterin pajojen sisaltd ja tehtavat ovat
litteessa kuvattu, tulee ne kuitenkin ennen jokaista toteutusta kayda tarkasti lapi ja pajakohtaises-
ti suunnitella niiden toteutus ja aikataulutus. Lisaksi tulee hankkia tarvittavat kirjoitusvalineet ja

muut harjoituksissa tarvittavat materiaalit.

Tiedottaminen: Tiedottamisessa pitda huomiota kiinnittda paikan ja ajankohdan ilmoittamisen
lisaksi myos sisallon kuvaamiseen. Pelkka nimi "Nettimonsteri” ei viela kerro etta paaset koo-

daamaan pelia!

Esivalmistelut kirjastoissa: Nettimonsterin pajoissa on harjoituksia, joissa lasten tulee kayttaa
tietokonetta tai muita laitteita, joilla ollaan myos yhteydessa internetiin. Etukateen tulee kartoittaa
ja varmistaa tarvittavien tietokoneiden maara, saatavuus ja nettiyhteydet. Lisaksi pajatilaan tulee
kiinnittdad huomiota. Sen tulisi olla erillinen huone, jossa lapsilla on mahdollisuus rauhalliseen ja
keskittyneeseen tyoskentelyyn. Lisaksi ennen jokaisen pajan alkua tulee ohjaajan varata riittavas-

ti aikaa valmistella seké tila ettda oma ja lasten laitteet tydskentelya varten valmiiksi.
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Oikea ryhmakoko: Pajojen ryhméakoko tulisi olla 4-8 lasta. Jos osallistujia on yli 4, tulisi pajoja
ohjaamassa olla kaksi henkil6a. Varsinkin Scratch-pajoissa olisi tarkeaa, etta lapset saisivat tar-
peeksi henkilokohtaista ohjausta. Oikea ryhmékoko takaa kannustavan ilmapiirin ja motivoi-

tuneemmat osallistujat.
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6 JOHTOPAATOKSET JA POHDINTA

Sahkoiseen mediaan littyva mediakasvatus on kirjastoissa suhteellisen uutta, mutta haastatte-
|luista ilmeni, ettd ainakin Espoossa siitd on jo muodostunut yksi kirjastoille tarkea toimintamuoto.
Kaikissa Nettimonsterin toimintaympariston kirjastoissa oli painettujen medioiden lisasi lasten
kaytossa sahkoisia medioita kuten tietokoneita ja iPadeja. Paasaantoisesti laitteita kaytetaan
pelaamiseen, mutta myds muuta sahkoiseen mediakasvatukseen littyvaa toimintaa on jarjestetty.
Naita ovat olleet esimerkiksi mediasatutunnit, lasten koodauskoulut ja tassa opinnaytetydssa

kuvatut Nettimonsteri-tydpajat.

Yleisella tasolla Nettimonsterin tarkoituksena oli parantaa osallistuvien lasten tiedollista ja taidol-
lista tasavertaisuutta tietoverkkojen kaytossa. Tavoitteena oli my6s monikulttuurisuuden nako-
kulmasta vahvistaa osallistujien joukkoon kuulumista seka oppia arvostamaan muita ja myds

itseaan.

Opinnaytetyoni oli toiminnallinen opinnaytetyd, jonka lopputuotoksena syntyi Nettimonsteri hank-
keen tavoitteiden mukaisesti nelja tydpajaa jotka myos toteutin viidessa Espoon kirjaston toimipis-
teessa. Pajoihin osallistui yhteensa 50 lasta, jotka saivat ohjausta ja opetusta tiedonhakuun, in-
ternet-kayttaytymiseen ja ohjelmointiin liittyvista asioista. Nyky-Espoolle ominainen vaeston mo-

nikulttuurisuus oli myds nakyvasti esilla. Maahanmuuttajalasten osuus osallistujia oli noin 50 %.

Hankehakemuksessa kuvattu Nettimonsteri pajojen toteutustapa, jossa tarkoituksena oli paa-
saantoisesti kayttaa sahkaista oppimisymparistda ja siina pelillisia elementteja, todettiin alkuvai-
heessa ja jo ennen ensimmaisen vaiheen pajojen toteutusta, lahinna aikataulun tiukkuuden vuok-
si vaativaksi ja liian kunnianhimoiseksi. Pajojen siséllon suunnitteluun ennen ensimmaista toteu-
tusta oli varattu noin kolme viikkoa. Vaikeutta lisasi viela se, ettd minulla ei ollut kokemusta pelien
suunnittelusta eikd myoskaan itse pajatydskentelyn ohjaamisesta. Lisaksi sahkdiset oppimisym-
paristot, joihin suunnitteluvaiheessa tutustuttiin, osoittautuivat englanninkielisiksi ja siksi lapsille

liian hankaliksi. Naiden syiden vuoksi alkuperaista toteuttamistapaa muutettiin.

Toiminnallinen osuus toteutettiin kahdessa vaiheessa. Ensimmaisen vaiheessa suunnittelin ja
toteutin neljd pilottipajaa, joista saatujen kokemuksien perusteella lopullisten pajojen sisaltéa ja
rakennetta muutettiin merkittavasti. Mukaan otettiin Scratch-ohjelmointikielen opetusta lisédmaan
oppilaiden omaa toiminnallisuutta. Tama osoittautui oikeaksi valinnaksi, ja oppimisen into ja ilo

olivatkin korkealla kun koodi alkoi toimia ja hahmot ruudulla likkua, kuten oli tarkoitus.
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Oma kokonaisarvioni pajojen sisallosta ja toteutuksesta on se, etta ne ovat sellaisenaan toimivia
toistettavaksi muissakin kirjastoissa. Tama edellyttda kuitenkin ohjaajalta jokin asteista Scratch-
ohjelmointiympariston osaamista. Nettimonsterin konseptia tulee myds kehittaa. Mielestani alku-
peraisen hankesuunnitelman mukainen pelinomainen idea olisi hyva tuoda mukaan pajojen oh-
jelmaan. Lisaksi eri pajojen linkittamista toisiinsa tulee tehostaa suunnittelemalla tarkoin, missa
jarjestyksessa etenemalla aikaisemmat pajat parhaiten tukevat seuraavan pajan sisaltoa ja koko-

naisuuden rakentumista.

Yksi vaihtoehto voi olla esimerkiksi se, etta etukateen ennen varsinaisten pajojen alkamista ra-
kennetaan esimerkiksi Scratchilla yksinkertainen peli, jossa lapset pyrkivat lapaisemaan pelin
antamat tehtavat ja oppivat samalla uusia asioita muun muassa vastuullisesta internetin kaytosta
ja monikulttuurisuudesta. Pelia tulisi voida pelata joko yksin tai yhdessa toisen lapsen kanssa.
Samalla lasten tietoteknisia taitoja ja koodausta voitaisiin opettaa lisadmalla kullakin pajakerralla

peliin uusia ominaisuuksia ja tehtavia.

Nettimonsteri oli minulle jatkuvaa oppimista, mutta myos tyolas prosessi. Kaiken kaikkiaan se oli
kuitenkin mukava toteuttaa. Lisaksi lasten kanssa toimiminen oli erittain myonteinen kokemus, ja
tama opinnaytetyoni onkin opettanut minua toimimaan lasten kanssa. Kaikkein tarkeinta minulle
tassa opinnaytetyoprosessissa oli kuitenkin toteuttaa suunnitellut pajat onnistuneesti seka tarjota
hankeen tavoitteiden mukaisesti osallistuneille lapsille mukavaa yhdessa oppimista tietoverkoista,
koodauksesta ja netiketista. Koen onnistuneeni naissa hyvin, ja olen tyytyvainen siihen, etta us-

kalsin ryhtya nain vaativaan projektiin.
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NETTIMONSTERIN PAJAT JA NIIDEN SISALLOT LITE 1
MONIKULTTUURISUUSTYOPAJA

Tehtava: Lipun varittaminen

Tavoitteet:  Varittaa lippu seuraavaan tehtavaan

Ikaryhma: 7-12-vuotiaat

Ryhmakoko: max. 8

Kesto: 10-15 min

Valineet: Varikynia, tusseja, pyyhekumi, puutikkuja, limaa ja teippia. Lisaksi tarvitaan jokin

laite, jolla voi menna internetiin.

Erityista: Tehtavan tarkoituksena on |0ytaa ja varittaa sen maan lippu, jonka perustietoja

etsitdan seuraavassa tehtavassa.
Esivalmistelut: lippujen valitseminen ja tulostaminen

1. Lipun valitseminen. Kullekin lapselle annetaan varitettava lippu.
2. Seuraavaksi lapsen tulee etsia internetista sen maan lippu, jonka han sai itselleen.

3. Lippu varitetdan, leikataan rajoja pitkin irti ja kiinnitetaan puutikkuun.



MONIKULTTUURISUUSTYOPAJA

Tehtava: Vastata tehtavalomakkeen kysymyksiin
Tavoitteet:  Tavoitteena on oppia uusia asioita vieraista maita
lkaryhma: 7-12-vuotiaat

Ryhmakoko: max. 8

Kesto: 30-60 min.

Vélineet: Oheinen tehtavamoniste ja kirjoitusvalineet, jokin jolla paasee nettiin esimerkiksi

tietokone tai tablettitietokone.
Erityista: Kysymyksiin vastataan sen perusteella ja sita maata koskien, jonka lippu varitettiin

1. Jokaiselle lapselle annetaan oma tehtavamoniste ja kaydaan se yhdessa lapi.
2. Lapset etsivat internetista vastauksia tehtavalomakkeessa oleviin kysymyksiin.

3. Vastaukset kdydaan yhdessa lapi.



Etsi vastaukset seuraaviin kysymyksiin. Jokaisen kysymyksen alapuolel-
la on siihen kirjoitettava asia. Tehtavassa kannattaa kayttaa pyoristettyja

lukuja.

1. Hei, olen

(Nimesi)

2. Haluan matkustaa

(Valitse maa, jonka lipun varitit)

3. Siella asuu ihmista.
(Maan vakiluku)

4. Maa on kooltaan . Se on suu-
ri/pieni.

(Pinta-ala)

5. Sen paakaupunki on

(Paakaupungin nimi)

6. Sijoita kartalle. A) Maan sijainti
B) Suomen sijainti







INTERNETTYOPAJA

Tehtava: Internetvisa

Tavoitteet:  Vastata tietovisan kysymyksiin ja oppia samalla uusia asioita internetista.
lkaryhma: 7-12-vuotiaat

Ryhmakoko: Max. 8

Kesto: 10-15 min
Vélineet: Oheinen tehtdvamoniste ja kirjoitusvalineet
Erityista: Osallistujille kannattaa painottaa sita, ettd jossain kysymyksissa on useampia

oikeita vastauksia.

1. Jaetaan kaikille osallistujille tehtavamonisteet.

2. Kaydaan kysymykset |api ja lapset vastaavat niihin yksi kerrallaan.



Nimi:
1. Tietovisa netista. Ympyroi oikea vastaus.

1. Mika on Internet?
a. Pelifirma
b. Puhelinmerkki
c. Paikka, josta [oytaa paljon tietoa
2. Mika on Netiketti?
a. Suosittu pelisivusto, osoitteessa www.neti-ketti.fi
b. Internetin kayttaytymissaannot
c. Naapurin kissa
3. Salasanaon
a. tapa estaa tiedon paatyminen vaariin kasiin
b. huudettava kaikille
c. kirjoitettava paperille
4. Mika on tai mita tehdaan klikkaamalla?
a. Siirrytaan sivulta toiselle
b. Kyseessa on hevosen askellaji
c. Hiiren naksautuksesta kuuluva aani
5. Milla paaset nettiin?
a. tietokoneella
b. puhelimella

c. tabletilla




INTERNETTYOPAJA

Tehtava: Tutustua esimerkkitapauksiin ja miettia mita itse tekisit kyseisessa tilanteessa.
Tavoitteet:  Tutustua ja ehkaista nettikiusaamista.

lkaryhma: 7-12-vuotiaat

Ryhmakoko: max. 8

Kesto: 30-40 min.
Vélineet: Oheinen tehtdvamoniste ja kirjoitusvalineet, jokin laite, jossa on internetyhteys
Erityista: Tehtavan tarkoituksena on miettia lasten kanssa internetin varjopuolia.

Esimerkkitapaukset 1-4

Jaetaan kaikille osallistuijille tehtavamoniste.

Lapset lukevat tapaukset yksi kerrallaan koko ryhmalle.
Vastataan tapausten kysymyksiin yksi kerrallaan.
Kaydaan lasten kirjoittamat vastaukset lapi.

Lopuksi voidaan keskustella tapauksien sisallosta.

ok L=

SalasanaCase

6. Kyseinen kohta kasitellaan samalla tavalla kuin kohdat 1-4.
7. Edellisen kohdan jalkeen voidaan tutustua vahvan salasanan kriteereihin osoitteessa:
https://www.microsoft.com/en-gb/security/pc-security/password-checker.aspx.



2. Mietitaan pareittain seuraavia tapauksia.

Tapaus 1.

Tuulikki on lisannyt omalle YouTube -sivulleen videon omasta laulustaan. Han on linkittanyt vide-
on myos Instagramiin ja Facebookiin. Alussa videosta tykataan paljon. Jonkin ajan kuluttua eras
Tuulikin tutuista huomauttaa, ettd Tuulikin laulu on tylsaa. Monet muut tykkaavat edellisesta

kommentista. Milta luulette Tuulikista tuntuvan?
Tapaus 2.

On Johanneksen syntymapaiva ja hanen paras kaveri Ville on laittanut Johanneksen kuvan inter-
netiin onnitteluviestin kanssa. Johannesta on aikoinaan kiusattu koulussa suurehkon nenan takia
ja nyt kuvaan on kirjoitettu kommentti, jossa Johannesta haukutaan norsuksi. Johannekselle tuli
todella paha mieli kommentista. Mita Villen olisi pitanyt mielestanne tehda, ennen kuin han pisti

Johanneksen kuvan nettiin?
Tapaus 3.

Milla on keskustellut kuukauden ajan Kasper -nimisen pojan kanssa internetissa. Nyt Kasper
kuitenkin haluaa Millan lahettavan hanelle kuvia itsestdan ja alkaa liséksi ehdotella tapaamista.
Kasper kertoo netissa olevansa Millan kanssa suunnilleen saman ikainen. Mita Millan kannattaa
tehda?

Tapaus 4.

12-vuotiasta Islaa on kiusattu koulussa, mutta han on tuntenut olonsa hyvaksi internetissa. Viime
aikoina Islan kiusaajat ovat kuitenkin alkaneet kiusamaan hanta netissa. Mita Islan tulisi tehda

asialle?
SalasanaCase

Markus on kertonut salasanansa parhaimmalle kaverilleen Joonakselle ja Joonas lupasi olla kayt-

taméatta ja kertomatta salasanaa kenellekaan. Mita tasta voi pahimmassa tapauksessa kuitenkin
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seurata?
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MONIKULTTUURISUUS/INTERNETTYOPAJA

Tehtava: Nettimonsterin hannan kiinnitys

Tavoitteet: ~ Tarkoituksena on kiinnittd@ Nettimonsterin hantaa oikealle kohdalle.
lkaryhma: 7-12-vuotiaat

Ryhmakoko: Max. 8

Kesto: 5-10 min

Vélineet: Nettimonsterin kuva, hanta ja jokin milla kuvan saa seinélle , riepu tai kaulahuivi,

jolla lasten silmét voi sitoa
Erityista: Toimii samalla lailla kuin aasin hannan kiinnitys.
Esivalmistelut: Nettimonsterin kuvan tulostus, leikkaaminen ja hannan tekeminen.

1. Nettimonsterin kuva kiinnitetaan seinélle.
2. Lapsien silmat sidotaan ja heidan pitaa pyoria jonkin aikaa paikallaan.
3. Lapsi kiinnittdd hannan oikealle paikalle tai mahdollisimman lahelle sitd. Tama toistetaan

kunnes kaikki ovat yrittaneet.



SCRATCH-TYOPAJA

Tehtava: Oma peli Scratchilla

Tavoitteet: ~ Koodata oma peli Scratch-ohjelmointikielella.
lkaryhma: 7-12-vuotiaat

Ryhmakoko: Max. 8

Kesto: 1 h 30 min - 2 h, riippuu ryhman koosta ja osallistujien ikajakaumasta.
Vélineet: Tietokone, varustettuna Google Chrome -selaimella ja ohjeet
Erityista: Ohjaajalla on hyva olla perustiedot Scratchista.

Esivalmistelut: Tarkastetaan, etta onko tietokoneissa tarpeeksi virtaa ja, etta ne ovat internetissa.

Jokaiselle koneelle voi myds avata valmiiksi Scratchin.

Scratchin |0ydéat osoitteesta scratch.mit.edu
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Scratchin loydat osoitteesta scratch.mit.edu

SCRATCHIN ALOITUSNAKYMA

&, Scratch Project Editor - I %

€ = C A [ scratchmitedu/projects/editor/?tip_bar=getStarted

GEPRI @ Tiedostov Muokkaav Vinkit Tietoa &+ XK
[-] [umhled '- . Skriptit Asustest Aanet
VAZE [ rapahtumat
Iu\knnakn IOhjaus
I Aani ITunIoalsI\
I oma [ roiminnot
IT\eIn Iusaa\nhkma

S
=

mena kohtaan x: @ y:

X240 ¥ 110 4

ku'u € sekuntia kohtaan x: @

Hahmot uusihahmo: @ / & 8
B
5O muuta x:in arvoa
Q
:
@/am 3

YlI& on Scratchin aloitusnakyma, joka aukeaa ikkunaan kun aloitat uuden projektin luomisen.

Ruutu on jaettu neljaan alueeseen:

Esiintymislava

Lohkopaletti (skriptit, asusteet & aanet)
Hahmot eli Sprite

Skriptialusta

el

@GRS © Tiedostov Muokkaav Vinkit Tietoa

~ Suurenna
Poista

o Piengnna
Kopipi Vinkit

J/ Y.
‘e vd i @

Tgm1 |Lntitled
Lt [

Toimintopalkissa ovat Scratchin perustoiminnot.
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,~ . Skriptit

\

Stop -nappula



Lohkopaletti

Skriptit Asusteet Aanet

m ITa::ahtu mat
I'Jljna.: Ohjaus

J Zani J Tuntoaisti

J kina J Toiminnot

Skriptit on lajiteltu aihealueittain ja
vareittain. Jokaista aihealuetta
vastaavat toimintalohkot saa naky-
viin klikkaamalla toimintalohkon
nimea esimerkiksi Liike.

I Tieto I Lisaa lohkoja

Varityseditori ja sen rakenne

Alla on varityseditori. Varityseditorin toiminnot on
"Asusteet” -valilehtea.

Kumoa/toista
Asusteet Aanet W
Uusi asuste: 17 n @ T
®
’E
&
&
2
Bittikarttatilan
. A\
tyokalut ®$
2
B
Varipaletti,
viivan paksuus g

| NN
 EErEEEEE
0 wll SEzEEEEs
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kuvattu alla ja siihen paasee klikkaamalla

ta | Add Tuo ol &+

Vektoritilan
tyokalut

O =00/~ &

Lahentaminen/

et loitontaminen

\ a=a

100%

Vektoritila

Muuta bittikartaksi

Vaihtaminen bittikart-
ta- ja vektoritilan
valilla




PERUSKOMENNOT

| e ~e 1. Vihre4 lippu

Koodin tekeminen aloitetaan
valitsemalla lohkopaletin tapahtumat -

OL% kun Idikataan
valilehdelta. - -toiminto.

Tama toimii komentosarjan aloittajana.
Esiintymislavan ylakulmassa olevasta

~ e

oy vihreasta lipusta klikkaamalla
- Scratch suorittaa komentosarjan.

Esiintymislava
Seuraavat toimintalohkot lisataan kun klikataan -toiminnon jalkeen.

2. Kissa saadaan liikkumaan valitsemalla

ko askelta
- toiminnolla. Liiku 10 askelta -toimintoa klikkaamalla kissa likkuu jatkuvasti

10 askelta eteenpain.

3. Kissa kaantyy oikealle valitsemalla -toiminto tai vasemmalle
kiinny F) §E) astetta o
-toiminto.

4. |kuisesti - toiminto (Loop)

r——'—J
: -toiminto vedetaan liiku 10 askelta paalle (kuva alla). Kun vihreaa lippua

~O

klikataan hahmo liikkuu ikuisesti oikealle kunnes painetaan punaista stop-nappulaa

Talla hetkella tekemamme koodin tulisi nayttaa talta:

kun kikataan

4
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HAHMON POISTAMINEN JA UUDEN VALITSEMINEN

GEPWIE © Tedostoy Muokkaa¥ Vinkit Tieloa £k MO

a1 |Untitled Skriptit | Asusteet | Aznet

L-_| [ ntitle: F . p

w425
J uikonaks Jl ohiaus
I Adini ITunIuaisti
I Kyna ITmmmnot  biku askelta
IT\elo ILlsaa lohkoja -
Niiku €T3 askelta

55
3,

mene kohtaan x: &5 v: @

B LI ;.. @) sckuntia kohtaan x: (53]

Hahmot Uusi hanmo: @ J Fro]

)
s
Es\‘in&r!:\ Catl
I

@/ da

- &ZD
r 2D
r 2

Menné&an hiirella hahmon paalle ja klikataan sité hiiren oikeanpuoleisella nappaimelld. Taman
jalkeen valitaan auenneesta vetovalikosta "poista "-toiminto.

...... s S/ & @

Nyt nakyman tulisi nayttaa talta. Hahmo ja siihen liitetyt koodit poistuivat.
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UUDEN HAHMON VALITSEMINEN

Uusi hahmo valitaan seuraavasti:

1. Mennaan hahmokenttaan.

K. -148 Y. -B2

Hahmot Uusihahmo: @ / & 3

E=iintymisl...
1 tsusta

Uusi tausta:

a/as

2. Klikataan Hahmot-ruudun ylapalkin™ uusi hahmo” -valikosta nakyvaa ikonia. Tahan peliin
valitsemme ensimmaisen vaihtoehdon "Valitse hahmo kirjastosta”

X, 148 Y. -180

Hahmot Uusi hanmo: @& / & 3

I'_] Valitse hahmo kirjastosta

Klikatessa "Valitse hahmo kirjastosta’-toimintoa Scratchin hahmokirjasto aukeaa. Hahmoja voi
tarkastella ja valita seka oikeassa reunassa olevasta palkista vierittamalla, etta vasemmalla ole-
vista linkeista. Huom! Hahmon tyypiksi kannattaa valita vektori. (Bittikarttamuotoinen hahmo voi
tulla epatarkaksi kokoa muutettaessa, mutta vektorimuotoinen hahmo ei.)

Hahmokirjasto
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] [Untitied ~e
w428

Valitsin hahmokseni kalan, mutta sina voit valita minka tahansa hahmon peliisi.

HAHMON KOON MUUTTAMINEN

1. Kuten edellisesta kuvasta nékyy, valittu hahmo on hyvin suuri. Seuraavaksi pienennetaéan

sita. Valitaan toimintopalkista "pienenna’-ikoni. . )
Pienenna
QFPRIE © Tiedostov Muokkaav Vinkit Tietoa L & 52
L%I [Unmled ‘- . Skriptit Asuste

2. Seuraavaksi viedaan hiiri hahmon péalle ja muutetaan sen kokoa pienemmaksi klikkaamalla.

BERRS © Tedostov Muokkaa¥ Vinkit Tietoa &+ 3L
[.] [Untitled F . Skriptit Asusteet Adnet
w426
J Utkonaks J oniaus
J Aani [ Tuntoaisti
I Kyna IToiminnot
[ ieto J Lisaa ohkoja

Tileus ackalta

kidnny F) astetta

osoita suuntaan @

3. Nyt hahmon tulisi nayttaa talta.
EEERI] © Tedostov Muokkaav Vinkit Tietoa L R
[-] [Unmled F . Skriptit Asusteet Aanet
- (e W R
IU\kunakU IOhiaus
I Adni I Tuntoaisti
IK}mé ITuimmnut
IT\etu IL\saé lohkoja

Niileus askalta

.#

osoita suuntaan EER9



HAHMON LIIKKUMINEN
Seuraavaksi lisédmme hahmolle mahdollisuuden liikkua nuolinéppaimilla («—1—).

1. Aloitetaan lisaamalla toiminto "kun klikataan” skriptialustalle.

Skriptit | Asusteet | Aanet

J uiike Tapahtumat

[ Uikonaks |l ohiaus

If\anl ITunmalst\ &
IKyné IToiminnot

| ieto [ Lisaa 1ohkoja

kun painetaan vililydnti

kun tausta vaihtuu taustaksi bag

kun voimakkuus > 19

[}
kun vastaanotan messagel
Isheti messagel

Ishetd messagel ja odota

e

2. Seuraavaksi lisataan varsinaisia komentoja. Ensimmaisena lisataan koodiin

Seuraavaksi keskitytaan vain koodin tekemiseen.

. . y P onko ndppdin vililyinti  painetiu?
3. Seuraavaksi valitaan "tuntoaisti’-aihealueesta

toiminto ja lisataan se edellisen sisalle.

jos onko ndppdin vililydnti painetiu?

Koodin tulee nyt nayttaa talta.

17

-toiminto. Tama toimii pohjana kaikille lisattaville toiminnoille.




Seuraavaksi lisataan koodiin varsinaiset liikkumiskomennot.

osoita suuntaan ELD liiku €T askelta
4. Lisataan ja -toiminnot.

Koodin on tarkoitus nayttaa nyt
talta.

jos onko ndppdin vililydnti painettu? , sithen . . L F . .
Paina vihreaa lippua ,ja

sl sen jalkeen valilyontia ja katso mita
| osoita suuntaan 'm tapahtuu.

=
Hahmo ei liiku, koska koodista puuttuu -toiminto.

Lisataan "ikuisesti’-toiminto.

Nyt koodin pitéisi nayttaa talta.

kun kiikataan

jos onko nipp&in vililydnti painettu? | stten

| AT m askelta
[

osoita suuntaan 'm
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5. Nyt hahmon pitaisi likkua valilyontia painettaessa oikealle. Halutaan kuitenkin, etta hahmo

likkuu nuolilla, joten koodia taytyy muokata.

Tehdaan ensin komento ylospain liikkumisesta.

onko n3ppain vililydnti  painettu? . sithen
 liiku askelta  Nuoliylds
3

Klikkaa tekstin "valilyonti” vieressa
olevaa pienta nuolta, jonka jalkeen
aukeaa vetovalikko.

Valitaan vetovalikosta "nuoli ylos”.

osoita suuntaan nuoli alas

nuoli oikealle
nuoli vasemmalle
valilydnti

o N i €D
Seuraavaksi vahennetaan hahmon liikkumia askelia.

askelta

Se tapahtuu klikkaamalla kahdesti lukua "10”, jonka jalkeen kirjoitetaan luku "5”.

lileu ) askelta

Klikataan nyt vihreaa lippua ja katsotaan mita tapahtuu.

Nyt hahmo liikkuu oikealle vaikka painetaan nuolta ylos.

Seuraavaksi vaihdetaan arvoja -toimintoon.

(.90) vasen aukeaa.

(0) ylos Valitaan vetovalikosta 0 (yl6s).

{180} alas

Aloitetaan klikkaamalla pienta
(90) oikea nuolta, jonka jalkeen veto valikko
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Nyt koodin pitéisi nayttaa talta.

jos onko ndppdin nuoli ylds painettu? | sitten

hiikeus B askelta
[

osoita suuntaan m

Seuraavaksi kopioidaan likkumiseen tarvittavat komennot.

e Mene hiirelld sanan "jos” koh-
dalle.
o Klikkaa hiiren oikeanpuoleista
kopioi liylss painettu? _, sitten néppéinté. .
poista . Valllts.e vetovalikosta kohta
B : kopioi.
lisdaa kommeniti

help

Kopioi komentoketjua kunnes niita on nelja kappaletta ja koodi nayttaa talta:

jos onko nippSin nuoli ylés

liiku B askelta
[

osoita susuntaan m

| *

jos onko nippdin nooli ylés

liiku B askelta
[

osoita susuntaan m

| *

jos onko nippdin nooli ylés

liiku 9 askelta
[

osoita susuntaan m

| *

jos onko nippdin nooli ylés

liiku 9 askelta
[

osoita susuntaan m
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Seuraavana tehtavana on muuttaa arvot niin, ettd hahmo likkuu kaikilla nuolilla.

Toistetaan samat asiat kuin ylapuolella on kerrottu.

kun kiikataan

jos onko ndppdin nuoli ylds painettu? , sitten

liikeu 9 askelta
»
osoita suuntaan @
-
jos  onke nippdin nuoli alas painetiu? _  sitten

liku @@ askelta nuoli ylos
b

osoita suuntaan

i nuoli oikealle

jos onko nippain  nuolivasemmalle ? -, sitten

Tk 9 askelta valilyinti
b |

¢ Valitaan ensin "nuoli alas”
¢ Sitten "osoita suuntaan (180)
alas’

jos onko nippdin nuoli ylds

Bikcu B askelta
»

osoita suuntaan m

13
jos onko nipp&in nuoli alas

Biikeu 9 askelta
*

osoita suuntaan

3
jos onko nippdin nuoli ylds painettu?

nuoli ylés

kcu 9 askelta
»

osoita suuntaan nuoli alas

I nuoli oikealle

jos onko nippdn nuoli vasemmalle ?
liku &) askelta wlilydnti
\ )

osoita susntaan a

b

e Valitaan ensin "nuoli oikealle”
¢ Sitten "osoita suuntaan (90)
oikea”

jos onko ndppdin nuoli ylis painetiu?

liikcw 9 askelta
{2

osoita suuntaan @

| *
jos onko ndppdin nuoli alas painettu?

liiku &) askelta
'nsn'll:a suuntaan
" (90) oikea
(-90)vasen mettu?

liiku E) askelta (0) ylbs

| osoita suuntaa {180) alas
b

jos onko ndppdin nuoli ylés painettu? | =itten

| *
jos onko nippsi

liibens 9 askelta

osoita suuntaan @

kun kdikataan

jos  onko nidppidin nuoli ylds

Ekcu B askelta

L3
osoita suuntaan m

| *
jos onko nippdin nuoli alas

liikcu 9 askelta
b
osoita suuntaan

-
jos onko ndppdin nucli cikealle

Ekcu 9 askelta

13
osoita svuntaan m

| *
jos  onko n3ppd  (_90)yasen
liiku @) askelta (0) vids
(180) alas

osoita suuntaa
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kun kiikataan

jos onko nippdin nuoli ylds jos onko nippdin nuoli ylés

liilcu 9 askelta
)

Kibcw 9 askelta
osoita suuntaan @ i

osoita suuntaan @
L3

-
jos onko ndppdin nuolialas

jos onko ndppdin nuoli alas
T T 9 askelta
»

osoita suuntaan

Biibcu 9 ackelta
b
osoita suuntaan

3

jos  onko ndppdin nuoli oikealle painetiu?
Biikcu 9 askelta
)

osoita suuntaan m

»
sithten = .. -
. jos onko ndppdin nuclicikeslle  painettu? _, sithen

likcu 9 askelta
b

osoita svuntaan @
b

jos  onko ndppdin nuoli ylis
Biilcu 9 askelta

L nuoli oikealle
osoita suuntaan @

nuoli ylis
| =

nuoli alas jos onko ndppdin nuoli vasemmalle  painettu? ., sitben

Eikow 9 askelta
b

nuoli vasemmalle PR — v ]

valilyonti

(90) vikea
e Valitaan ensin nuoli vasemmalle 00y aae
¢ Sitten "osoita suuntaan (-90) vasen :

Kun kaikki muutokset on tehty, voidaan kokeilla miten hahmo liikkuu ©

=>» painetaan vihreaa lippua.
=>» Katsotaan mita tapahtuu.

gl |Untitled
i
w428

~ @ [:2.; [Untitled ~ @

G ¥

g |Untitled
|
w428

~ e [rzg [Untitled ~e

p:

Kuvasta nahdaan, ettd hahmo
k&antyy ylosalaisin.
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Tavoitteena kuitenkin on, ettd kala osoittaa koko ajan ylospain, mutta kaantyy vasemmalle ja
oikealle. Tamé toteutuu

aseta pybrimistapa vasen-oikea

Asetetaan toiminto koodiin seuraavasti.

-toiminnolla.

aseta pyorimistapa vasen-oikea

jos  onko ndppdin nuoli ylds painetiu?

~e

Kokeile koodia painamalla ja nuolinappaimilla.

Seuraavaksi lisataan toiminto, jonka avulla hahmo aloittaa aina samasta kohdasta kun vihreasta
lipusta painetaan.

Asetetaan

aloittaa liikkumisen keskelta.

-toiminto heti "kun klikataan” alapuolelle ja hahmo

Nyt koodin tulee nayttaa talta.

mene kohtaan x: m ¥: @

aseta pyorimistapa wasen-oikea

jos=  onke ndppdin nucli ylds
tiiku €1 askelta
"
osoita suuntaan m

3
jos onko nippain nuoli alas

== askelta
{3

osoita suuntaan

3
jos onko nippdin nuoli sikealle  painettu? | sithen

tikes @) askelta

»
osoita suuntaan m

3
jos  onke nippdin nuoli vasemmalle painettu? | sitten

'tk €1 askelta
3
osoita suuntaan m
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TOISEN HAHMON LISAAMINEN

Peliin lisataan toinen hahmo, jota ensimmainen hahmo ajaa takaa.

1. Aloitetaan lisaamalla uusi hahmo. Tehdaan se samalla lailla kuin ensimmaisen hahmon li-
saaminen. Jos toinen hahmo nayttaa lilan suurelta verrattuna ensimmaiseen, se kannattaa
pienentaa.

Hahmot

Kumpikin hahmo nakyy hahmo-

- e paneelissa. Kuvan alapuolella
@ nakyy hahmon nimi.

Esiintymisl... Fizh1 Orange
1 tausta

Uusi tausta:

/-

2. Klikataan toisen hahmon kuvaketta. Tehdyt koodit eivat nay skriptialustalla, koska ne ovat
vain ensimmaisen hahmon komentoja. Nyt tehdaan uudelle hahmolle koodit!

kun kiikataan
3. Aloitetaan -toiminnolla.

4. Lisataan “ikuisesti” -toiminto edellisen toiminnon peraan ja aloitetaan varsinaisen komento-
ketjun kokoaminen

o |

5. Seuraavaksi -toiminto sijoitetaan "ikuisesti”-toiminto sisaan

6. Sijoitetaan "tuntoaisti™-aihealueelta R S5 toiminto edellisen siséan.

koskettaako B e Klikkaa tekstin "koskettaako”
vieressa olevaa nuolta.

e Valitse ensimmaisen hahmon
nimi

[ - Lopputuloksen taytyisi naytta4 talt
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SATUNNAISUUS

Tassa osassa luomme toiselle hahmolle mahdollisuuden likkua satunnaisesti.

1. Lisata@n komentoketjuun toiminto , Suoraan "odota kunnes” -

toiminnon alapuolelle.

Seuraavaksi mennaan lohkopaletin kohtaan "toiminnot™-aihealueesta

valitse satunnaisiuku valitts €9 - kummankin nollan kohdalle

ja lisataan
Jotta saadaan kakkoshahmo likkumaan koko esiintymislavan alueella, taytyy luvuiksi vaihntaa

x: -240-240 & y: -180-180.

mene kohtaan x: viil'sesahnlm'shin.lv.‘ﬂﬁi— y: viii'sesatll-liishﬁuviﬂtii —

Nyt koodin tulee nayttaa talta.

[:d_nla kunnes koskettaako Fishi
¥

mene kohtaan x: viifsesatll.‘lﬂ'slimviﬂtii — ¥: viitsesatllna'shl:uvéﬂtii —
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PISTEET

Jotta peliin saataisiin tasohyppelyn tuntua on siihen lisattava pistelasku.

Pisteet lisataan seuraavasti

Skriptit | Asusteet | Adnet

I Liike I Tapahtumnat Valitaan lohkopaletista "tieto”.
J Uikonako J ohjaus

I Aani I Tuntoaisti

I Kyna Towrfinnot

Lisaa lohkoja

Klikataan "Tee muuttuja”
-painiketta

e
Tee muuttuja ™S

Tee lista

Klikkauksen jalkeen

Uusi muuttuja

Muuttujanimi:

@ Kaikille hahmaille O Vain talle hahmolle

OK Peruuta

-ikkuna avautuu.

Muuttujalle kirjoitetaan sita kuvaava nimi. Tassa tapauksessa Pisteet. Taman jalkeen klikatataan
OK.

Tee muuttuja

=] Pisteet

aseta Pisteet

muuta muouttujan Pistest = D

dytd muouttuja Pisteet

pilota muuttuja Pisteet

Tee lista

Tavoite on, ettd aina kun kala osuu appelsiiniin saadaan piste. Siksi taytyy lisaté appelsiinin

z—
o
o
=
=

arvoa n
-toiminto.

muuta muuttujan Pisteet
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Nyt koodin tulisi nayttaa talta.

ﬁu;ﬂa kunnes koskettaako Fishl
¥

mene kohtaan x: walitse satunnaislulon viﬂl:ii— y:  wvalitse satunnaishulon viﬂl:éi—
b

muuta muuttujan Pisteet arvoa o

TASOT JA TAUSTAT

Hahmot ]

<

Esiintymizsl...
1 tausta

Klikataan Esiintymislavaa

Uusi tausta:

a/ae

Valitaan Taustat -valilehti.

Skriptit Taustat Adnet

Uusi tausta:
’ backdrop . , i
A Klikataan uusi tausta -painiketta

— =

Klikkauksen jalkeen ikkunaan avautuu Taustakirjasto -ikkuna. Valitaan nelja vapaavalintaista
taustaa, joista viimeinen tulee esiin pelin loputtua.
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« (<} scratch.mitedu/projects/editor/?tip_bar=getStarte

Taustakirjasto

-
= E_— 3 w
Qe Ze noh g
Kaikki = b - ) i -
Sisara — Ho — - !
Ulkona & >
Moy atom piayground baseball-field basketbal-court1-a  basketbal-courti-b beach malbu bedroomt bedroom2 bench with view
- ‘!-- -‘w
berk - ardwal K wall stairs b alt buliding at mit ¢ n et

diveway ~ flowerbed  fowers  fores!

.TaUSt.apanee“ Skriptit | Taustat | Aznel
Skriptit | Taustat | Aanet ja valitut taus- ,
t k t Uusi tausta: |.L|ntler"-'a'
Uusi tausta: —— aKuva /e B
N | backdrop1 - .
a/ as Poistetaan ensimmai-
: K_ﬂi nen tyhja tausta klik- - AN
\ kaamalla pienta raksia. underwater1 -
o
backdrop1 ||
ackdrop T
’ - i I
Aloitetaan koodaaminen valitsemalla "kun klikataan-toiminto. Valitaan [ P
Skriptipaletin aihealueesta”Ulkonako” M )
e 1

-toiminto.

4
sparkling

Taman toiminto jalkeen lisataan "odota kunnes” -toiminto, jonka sisaan laitetaan e

. m -toiminto.

"Toiminnot” -aihe®

Edellisen toiminnon ensimmaiseen koloon laitetaan -toiminto. Toiseen koloon

kirjoitetaan pistemaara, jolla siirrytdan seuraavalle tasolle.

Koodin tulee tayttaa nyt talta.

odota kunnes  Pisteet = [

Edellista koodiyhdistelmaa toistetaan yhta monta kertaa kuin peliin halutaan tasoja. Taustakuvan
nimea vaihdetaan ja pistemaaraa lisataan halutulla tavalla.
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wvaihda taustaksi underwaterl

e, "= -H e Ensimméinen taso ja pisteet

wvaihda taustaksi underwater2? ° TO]nen taSO Ja plsteet
odota kunnes  Pistest = e Kolmas taso ja pisteet

wvaihda taustaksi underwater3

odota kunnes  Pisteet =

Lisaksi halutaan, etta pisteet nollaantuvat aina pelin alkaessa. Lisataan siis

vaihda taustaksi underwaterl

aseta Pisteet arvo-on ﬂ

-toiminto ennen -toiminto

Kokeile!
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PELIN LOPETUSNAYTTO

X182 Y. 180 4

Hahmot Uusi hahmo: Q / ﬁ (o]
- F_]! Piirra uusi hahmo

Valitaan piirré uusi hahmo.

a2+
* H », = H
{_} Klikataan "teksti’-kuvaketta, jonka

— jalkeen ja kirjoitetaan, jotain joka
'] kertoo pelin paattyneen.
N
[I \
O
et g N
2]
-
=

Asetetaan, etta kyseinen teksti tulee nakyviin vasta sen jalkeen kun pisteita on 15.

Lisataan taustoihin tausta, jonka aikana teksti tulee esiin.

wvaihda taustaksi underwater3

odota kunnes  Pisteet = [JB]

waihda taustaksi sparkling

Koodataan myos niin, etta teksti tulee nékyviin vasta silloin kun viimeinen tausta vaihtuu.

Pelin alussa teksti on piilossa.

kun tausta waihtuu taustaksi sparkling Kun tausta Va|htuu, tekStI
soita Zani hip hop tulee nékyviin.
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ASUSTEET

Scratchissa oleville hahmoille voi valita useita asusteita.

)

Asusteiden lisddminen onnistuu seuraavasti:

Asusteet kannattaa ketjuttaa omaksi komentoketjukseen.

31



PELIN TALLENNUS

Scratchissa tehtyja projekteja voi tallentaa omalle koneelle tai vaihtoehtoisesti luomalla

tunnuksen Scratchiin.

Klikataan Tiedosto-kuvaketta ja valitaan aueennesta vetovalikosta "Lataa tietokoneeseen”.

SCRMGH @ Tedostor MuokkaaY Vinkit Tietoa

[-] [Untitled
421 Lataa tietokoneestasi

Lataa tietokoneeseen

Palaa

Tunnuksen luominen Scratchiin

Klikataan "sisaankirjaudu’-kuvaketta

T

e Valinnan tehtyasi etsi koneestasi
tallennuskohde ja paina OK.

o Voit jatkaa projektiasi klikkaamal-
la "lataa tietokoneestasi” ja paina
OK.

Projekti aukeaa samaan ikku-
naan Scratchin kanssa.

Jos tunnus on jo, kirjaudutaan sisaan nyt. Pelin tallentuu automaattisesti Scratchin omiin

projekteihin.

Kirjaudu sisaan

Kayttajanimi

Salasana

Tai liity Scratchk

Muussa tapauksessa klikkaa
"Liity Scratchiin”-painiketta.

Seuraavaksi seurataan Scratchin antamia ohjeita.

Liity Scratchiin

Val
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NETTIMONSTERIN DIPLOMI LITE 2

Nettionsteri
g B aal

L’mpyen nimi

on suorittanut
Minustakin Netbimonsterin

jaon taten

Nettimonsteri
7<iy'm'f0n nimi plivdmddird

Ohinaian nimi
njad)
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