7.-9. LK TAVOITTEET

Ohjelmoinnillinen ajattelu:

oppilas

- kasittelee yleistyksiin sisaltyvia tietoja, kayttaa erilaisia merkintatapoja ja toteuttaa tiedon kanssa loogisia
operaatioita

- osaa analysoida ongelmia, arvioida ratkaisuja ja visualisoida ongelmia ja ratkaisuja yleistysten ja
kaavioiden avulla

- osaa tulkita graafista ja tekstipohjaista ohjelmakoodia

- osaa laatia yksinkertaisia ohjelmia graafisella ja tekstipohjaisella ohjelmointikielella

- kayttaa tarkoituksenmukaisesti ehto- ja toistorakennetta ohjelmoinnissa

- kayttaa ohjelmoidessaan hyvia ohjelmointikaytdantoja kuten koodin kommentointi tai aliohjelmat

- 0saa suorittaa ohjelmia, testata ohjelman toimivuutta sekd muokata ja kehittda ohjelmaa

- hyédyntaa ohjelmointia ongelmien ratkaisussa

Tutkiva tyoskentely ja tuottaminen:

oppilas

- ymmartaa erilaisia ryhmérooleja ja yhteistyon tapoja seka tydskentelee vastavuoroisesti ja aktiivisesti
osallistuen ohjelmointiprojekteissa

- osaa suunnitella ja toteuttaa yhteistydssa muiden kanssa prosessina jotain kehitysalustaa kdyttaen
ratkaisun, jossa hyédynnetdan erilaisia antureita ja automatisaatiota

- osaa laatia robotiikkaan liittyvan ohjelmakoodin ja ohjata yksinkertaista robottia tai muuta laitetta

- osaa suunnitella ja toteuttaa pelin, simulaation tai sovelluksen, joka ratkaisee jonkin oppiaineisiin tai
oikeaan elamaan liittyvan ongelman

- tuntee eri oppiaineisiin liittyvia teknologisia sovelluksia ja osaa selittaa niiden toimintaperiaatteita.

- osaa hyodyntaa algoritmista ajattelua ja ohjelmointia ongelmanratkaisussa, tutkimisessa seka tiedon
tuottamisessa ja esittamisessa

Ohjelmoitujen ymparistéjen tunteminen ja niissa toimiminen:

oppilas

- tuntee algoritmien, automaation ja robotiikan toimintalogiikkaa ja sovelluksia elaman eri osa-alueilla

- osaa pohtia ohjelmoidun teknologian mahdollisuuksia, riskeja ja eettisia nakdkulmia

- ymmartaa, miten digitaalisia palveluja personoidaan ja mainontaa kohdennetaan kayttajalle

- hahmottaa digitaalisten palveluiden kerdaman tiedon ja ohjelmoinnin merkitysta sosiaalisessa ja
yhteiskunnallisessa vaikuttamisessa

7.-9. LK HARJOITUKSIA

Ohjelmoinnillinen ajattelu:

Mita paalle kouluun?

Laaditaan ohjelma ehdollisia lauseita (if else) hyddyntden. Rakenna vuokaavio siita, miten ilma vaikuttaa
pukeutumiseen. (esim. if sade= kyll3, sateenvarjo = kyll3; else sateenvarjo = ei Polkuja
ohjelmointiosaamiseen - Opas vuosiluokille 7-9 (mediataitokoulu.fi) (s. 9-10, harj. 1 ja 2).

Reittiohjeet kotiin koodilla?

Tutki koulumatkasi reittipalvelussa, esim. hyodyntaen Googlen karttapalvelua. Piirra koulumatkasi reitti
paperille havainnekuvana. Pyri taman jalkeen laatimaan vastaava reitti tata ohjetta kayttaen: Polkuja
ohjelmointiosaamiseen - Opas vuosiluokille 7-9 (mediataitokoulu.fi) (s. 11, harj. 4, kilpikonnataide).
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Tietovisa

Tehk&da ohjelmia, jotka kysyvat kadyttdjalta oppiaineeseen liittyvida kysymyksia, joihin on yksi selkea oikea
vastaus. Oppilaat voivat ndin tehda esimerkiksi sanakokeita toisillensa kokeisiin harjoittelua varten.
Ohjelman taytyy siis kysya kayttajalta kysymyksia ja verrata kdyttdjan antamaa vastausta oikeaan
vastaukseen. Tyoskentelyssa kannattaa hyddyntda yhteista tekemista, esimerkiksi parityota. Ohjelman
suunnittelussa voi kdyttaa vuokaavioita. : Polkuja ohjelmointiosaamiseen - Opas vuosiluokille 7-9
(mediataitokoulu.fi) (s. 14, teht. 7).

Pythonilla toteutetun esimerkkiohjelman loydat taalta

Scratch-toteutusta varten l6ydat pohjan taalta.

Tutkiva tyoskentely ja tuottaminen:

Mika kieli kyseessa?

Tyoskennelkaa pareittain ja valitkaa kotimaisen kielen lisdaksi 2—3 vierasta kielta ja etsikaa verkosta
teksteja kyseisilla kielilla. Keratkaa kyseisella kielella kirjoitettuja tekstikappaleita tekstidokumenttiin.
Tehkaa tekstipohjaisella ohjelmointikielelld ohjelma, joka erottaa tutkitut kielet toisistaan sille syotettya
tekstikappaletta analysoimalla. Ohjelma siis yleistden arvaa, mista kielesta on kyse kielille tyypillisia
merkkeja ja sanoja etsimalla. Ohje: Polkuja ohjelmointiosaamiseen - Opas vuosiluokille 7-9
(mediataitokoulu.fi) (s. 26, teht. 17).

Interaktiiviset esitelmat

Tehk&da pareittain tai pienissa ryhmissa ajankohtaisiin oppiaineen ilmidihin tai aiheisiin liittyvia
interaktiivisia mallinnuksia, visuaalisia kuvauksia tai esitelmia. Esimerkiksi kemiassa voitte tehda

Bohrin atomimallin, jossa elektronikuoret pyorivat ytimen ympdrilla. Biologiassa taas voidaan tehda
visuaalinen kuvaus esimerkiksi veden kiertokulusta. Tarkoitus on tehda ilmiota kuvaava malli, joka
sisaltaa pienta interaktiivisuutta. Kayttdja voi siis vaikuttaa ohjelman toimintaan esimerkiksi klikkaa-
malla painikkeita. Esitelkaa projekteja eri vaiheissa prosessia antaen palautetta toisten projekteista. Ohje:
Polkuja ohjelmointiosaamiseen - Opas vuosiluokille 7-9 (mediataitokoulu.fi) (s. 27, teht. 18).

Robotit arjessa

Suunnitelkaa pareittain tai pienissa ryhmissa kouluun laitteita, joilla ratkaistaan arjen puutteita tai
ongelmia. Laitteiden algoritmien suunnittelussa kannattaa hyédyntaa vuokaavioita. Aloittakaa pohtimalla,
miten robotti-imurit toimivat. Mallintakaa robotti-imurin toimintaa, ja hyodyntakaa koulun robotteja oman
imurin suunnittelussa (esim. Lego, Vex, BitBot). Esimerkki:
https://peda.net/jyvaskyla/ict/palvelut/ohjelmointi-robotiikka/marhle/p%C3%B6lynimurirobotti

Ohjelmoitujen ymparistéjen tunteminen ja niissa toimiminen:

Mina ja digitaaliset ymparistot

Luokaa pareittain tai pienissa ryhmissa eri tavoin hankalasti kirjoitettua kirjoitusta (CAPTCHA-teksteja), jota
ihminen pystyy lukemaan, mutta jota tietokone ei ymmarra. Kirjoittakaa tekstia selkedsta vaikeampaan ja
kokeilkaa valilla ohjelman tekstin tunnistusominaisuutta. Pohtikaa, miksi koneiden on laskentatehosta
huolimatta haastavaa ymmartaa ihmisen luoman maailman ilmi6ita (Polkuja ohjelmointiosaamiseen - Opas
vuosiluokille 7-9 (mediataitokoulu.fi) (s. 37, teht. 25). Jatkotehtava (valmis malli tarjolla): Ohjelmoikaa
pareittain tai pienissa ryhmissa Scratchin Videohavainnointi-laajennusta hyédyntden algoritmi, joka
tunnistaa 3-5 esinettd. Ohjelman toiminta perustuu ehtolauseisiin, joissa on esineelle ominaisia vareja
yhdistettyna tai-operaattoriin (Polkuja ohjelmointiosaamiseen - Opas vuosiluokille 7-9 (mediataitokoulu.fi)
(s. 28, teht. 19).

Esineet internetissa

Internetiin kytketddn yha enemman laitteita. Esineiden internet (Internet of Things, loT) mahdollistaa
esimerkiksi dlykkaat kodinkoneet. Selvittakaa pareittain, mita tarkoittaa sulautetun jarjestelman
(embedded system) kasite. Keratkaa esimerkkeja sulautetuista jarjestelmista koulussa, kotona ja
koulumatkalla. Mitka laitteet ovat sulautettuja,
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mitka taas eivat ole? Onko kaikissa nettiyhteys? (Polkuja ohjelmointiosaamiseen - Opas vuosiluokille 7-9
(mediataitokoulu.fi) (s. 36, teht. 28). Apuna voi kadyttaa naita videoita ja harjoituksia: Opentunti -
Suunnitelma - lot-esineet internettiin seka Opentunti - Suunnitelma - Excelharjoitus 10T datalla

Mina digitaalisessa yhteiskunnassa

Perehtykaa algoritmien toimintaan. Tutkikaa, miten algoritmit ja oma toimintanne verkossa muovaavat
nahtdvaa sisaltoa, kuten uutisia ja mainoksia, tiedonhaun tuloksia tai saamianne suosituksia esimerkiksi
suoratoistopalveluissa. Miten algoritmit vaikuttavat omaan mediasisaltojen kayttoonne? Mita hyotya ja
haittaa algoritmeista voi olla? Tutustukaa pareittain kdyttamienne digitaalisten palveluiden kayttéehtoihin.
Mita tietoja teista kerataan evaisteiden muodossa? Mitd ette haluaisi ulkopuolisen ihmisen teista tietdvan?
Ohje: http://www.mediataitokoulu.fi/polkuja_ylakoulu.pdf (s. 19), (Polkuja ohjelmointiosaamiseen - Opas
vuosiluokille 7-9 (mediataitokoulu.fi) (s. 40-41, teht. 28-30).

7.-9. LK LINKIT JA VINKIT

Ohjelmoinnillinen ajattelu:

ViLLE-opintopolku, Turun yliopiston ViLLE-ympdéristossa on opintokokonaisuus “Valinnainen ylakoulun
ohjelmointi”, jonka voit aktivoida omalle luokallesi. Kokonaisuuden avulla oppilaat opiskelevat koodauksen
perusteita pelillisesti.

https://www.oppimisanalytiikka.fi/ville/opintopolut/#ohjelmointi-ja-tietotekniikka

Python from Scratch -ohjelmoinnin oppimispaketti Python-ymparistdssa. Materiaalin rin-alla kulkee koko
ajan Scratch-materiaalit.

Scratch to Python -kurssilla opitaan ohjelmointia Scratchilla. Materiaalin rinnalla kulkee koko ajan Python-
materiaalit.

Tutkiva tyoskentely ja tuottaminen:

Robotti-imuri

Rakentakaa ja ohjelmoikaa koulunne robotiikkavalineilla robotti-imuri. Kayttakaa mielikuvitusta milla
kaikilla tavoilla imuri voi kerata roskia lattialta. Kayttakaa sensoriteknologiaa apuna, etta laite ei térmaa
seinaan ja osaa vaistaa esteita.
https://peda.net/jyvaskyla/ict/palvelut/ohjelmointi-robotiikka/marhle/p%C3%B6lynimurirobotti

Johdatus robotiikkaan

Suomen koodikoulun tuottama laadukas opas robotiikan opetuksen perusteisiin. Materiaalit tarjolla
suomeksi ja auttavat robotiikan opetuksen aloittamisessa.

https://finna.fi/L1Record/aoe.5

Valmiita oppaita ja ohjeita robotiikkan

Vantaan rakentama opintopolku, joka pitaa sisalladn monenlaisia harjoituksia ja tehtdvia mm. Arduinoon,
Lego-robotiikkaan ja teknologiakasvastukseen liittyen

Innovatiivista teknologiaa peruskoulussa - Opintopolut (google.com)

STEAM, robotiikka ja teknologiakasvatus

Innokas-verkoston rakentama laaja sivusto, jossa on valmiita ohjeita ja materiaaleja aloittelijasta aina
edistyneisiin ohjelmoinnin osaajiin asti. Sivulla paljon ohjeita mm. Robotiikkaan, STEAM-tyoskentelyyn ja
teknologiakasvatukseen liittyen.

Materiaalit — Innokas
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Ohjelmointipolku yldkouluun

Ohjesivusto ohjelmoinnin opetukseen perusopetuksessa ja yldkoulussa. Sivusto sisdltda kattavat ohjeet niin
graafisen- kuin myos ohjelmointikielen harjoitteluun.

Ohjelmoinnin tukimateriaalia opettajille - 7-9lk (google.com)

Pelillistamiseen valmiita esimerkkeja GameltNow-hankkeen tuotoksina: Esimerkit 1 ja esimerkit 2

Tiedetta ja teknologiaa verkossa

Microsoftin tarjoama sivusto, joka pitda sisalladn laajasti tehtavia ja harjoituksia STEAM-kasvatukseen,
teknologian ymmartdamiseen ja kdytdnnodntaitojen harjoitteluun liittyen.

Microsoftin Hacking Stem

Tietojarjestelmatieteen perusteita

Googlen tarjoama opintokokonaisuus, jossa pystyy suorittamaan tietojarjestelmatieteen perusteita ja
jatkoharjoituksia verkossa.

Code with Google

Ohjelmoitujen ymparistéjen tunteminen ja niissa toimiminen:

10T (Internet of Things, esineiden internet)

Harjoitusmateriaalia loT-sensoridatan arviointiin ja analyysiin. Materiaalissa on suorat linkit ja materiaalit
esineiden kerdaaman datan analysointiin Excelia hyédyntdaen. Opentunti on ilmainen Opentunti Ry:n
yllapitama sivusto, johon paasee kirjautumaan MPASS-tunnuksilla.

Opentunti - Suunnitelma - lot-esineet internettiin

loT-datan analysointia

Harjoitusmateriaalia loT-sensoridatan arviointiin ja analyysiin. Materiaalissa on suorat linkit ja materiaalit
esineiden kerddman datan analysointiin Excelia hyddyntdaen. Opentunti on ilmainen Opentunti Ry:n
yllapitama sivusto, johon paasee kirjautumaan MPASS-tunnuksilla.

Opentunti - Suunnitelma - Excelharjoitus 10T datalla

Yhteiskunnan digitalisaation havainnointi

Mita tarkoittaa digitalisoituva yhteiskunta yksittdisen kansalaisen nakdékulmasta? Millaisiin asioihin
algoritmit vaikuttavat tavallisen ihmisen nakokulmasta? Miten algoritmit vaikuttavat yhteiskunnan ja
yksilon toimintaan? Erityisesti kappale 1 kasittelee aihetta laaja-alaisesti.
http://www.mediataitokoulu.fi/polkuja_ylakoulu.pdf

Lukemistoa:
Hyva yleisartikkeli ohjelmoinnillisesta ajattelusta ja sen opetuksesta: Wing, J. M. (2006). Computational
thinking. Communications of the ACM, 49(3), 33-35.

Kooste opettajalle, mitd ohjelmoinnillinen ajattelu kdytannossa tarkoittaa: Microsoft PowerPoint - ct-and-
tc-long.ppt (cmu.edu)

Lyhyt kooste yleisiin termeihin ohjelmoinnin alkeissa, sisaltdd myos ohjelmoinnillisen ajattelun harjoituksia
kertaamiseen alakoulun aiheita: https://www.innokas.fi/wp-
content/uploads/2018/02/L%C3%A4ht%C3%B6laukauskoodaukseen.pdf
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