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eNORSSIn ohjelmointipolku

Perusopetuksen opetussuunnitelmien perusteiden 2016 mukaisesti ohjelmointi on osa peruskoulussa
opiskeltavia sisaltdja. Koska ohjelmointi on peruskouluissa edelleen varsin uusi sisaltd, pyrkii eNorssi
osaltaan helpottamaan koulujen tehtdavdaa ohjelmoinnin opetussuunnitelman laatimisessa ja
noudattamisessa. eNorssin ohjelmointipolun tavoitteena on jasentdaa ohjelmoinnin roolia
opetussuunnitelmassa seka eri vuosiluokkien opetuksessa. Ohjelmointipolun ensimmainen versio laadittiin
loppuvuodesta 2015 ja se ajantasaistettiin alkuvuodesta 2018.

Ohjelmointipolku tarjoaa tietoa ja esimerkinomaisia konkreettisia keinoja ohjelmoinnin opetuksen
suunnitteluun ja toteutukseen eri luokka-asteilla. Dokumentin alkuun on koottu taulukko, joka antaa kuvan
mahdollisesta etenemismallista ohjelmoinnin opetuksessa. Myéhemmilla sivuilla on pyritty avaamaan
toteutusmahdollisuuksia tarkemmin alakoulun osalta luokkatasopareittain ja ylakoulun osalta
kokonaisuutena. Dokumentin loppupuolella on puolestaan koottu valtakunnallisten opetussuunnitelmien
perusteiden viittaukset ohjelmointiin. Tavoitteena on, ettd taman dokumentin luettuaan opettaja saa kuvan
siitd, mita perusopetuksen opetussuunnitelman perusteissa todetaan ohjelmoinnista ja miten sen pohjalta
voidaan suunnitella ja toteuttaa opetusta eri luokkatasoilla aina alkuopetuksesta ylakouluun saakka.

Ohjelmoinnin opetuksen ajatuksena on erityisesti ongelmanratkaisutaitojen seka loogisen ajattelun
kehittdminen, mutta ohjelmoinnin opetus tukee varmasti myoés hahmottamisen kehittymista, taitoa pilkkoa
asiat pienempiin osiin seka sosiaalisten taitojen kehittymista. Luonteeltaan ohjelmointi sopii mainiosti myos
pari- ja ryhmatehtaviin ja toimii myo6s eriyttavana osa-alueena mm. matematiikassa.

Ohjelmointipolun tavoitteena on tarjota vinkkeja erityisesti ilmaisiin ja matalan kynnyksen palveluihin,
mutta joukossa on myds (mm. robotiikka) toimintamalleja, jotka vaativat erityisia laitteistoja, sarjoja tai
peleja. Lahes kaikkeen toimintaan l6ytyy myds ilmainen vaihtoehto, mutta ymmarrettavasti pienella
taloudellisella panostuksella toimintaan saadaan lisda vaihtoehtoja. Dokumentin Kursivoidulla kirjoitetut
palvelut ja ty6tavat ovat ko. luokka-asteille mahdollisia, mutta eivat suinkaan automaattisia lahtokohtia.
Dokumenttia tulee muutenkin lukea ja toteuttaa valikoiden, ajatuksena ei ole edetd automaattisesti kaikkia
sisaltoja ylhaalta alas vaan valita koululle toimivimmat osa-alueet. Erityisesti ylakoulun osalta koulujen
toteutustapaerot lienevat suuria valittuun ohjelmointikieleenkin perustuen.

eNorssin ohjelmointipolkua on ollut suunnittelemassa ja toteuttamassa lahes kaikkien norssien opettajia.
Taustamateriaalina on hyédynnetty eri toimijoiden verkossa julkaisemaa materiaalia, joten kasilla olevasta
dokumentista I6ytyy varmasti samankaltaisuuksia muiden ohjelmointiin liittyvien materiaalien kanssa.
Kiitokset kaikille tahoille, jotka osaltaan ovat tuottaneet yhteiseen tarpeeseen vastaavaa materiaalia. Naita
tahoja on lukuisia, mainittakoon tdssa vaikkapa Innokas-verkoston organisoimat koulutukset ja Suomen
OKL:t koodaa tapaamiset, Koodiaapinen seka Anna-Maija Partanen (ULapland). Ohjelmointipolun tyotapoja
seka tausta- ja virikemateriaaleja saa vapaasti hyodyntaa ja parantaa yksikdiden omassa OPS-prosessissa ja
ohjelmoinnin opetuksessa.

Ohjelmointipolkua laatineiden opettajien puolesta,
eNorssin TVT-ryhman vetdjat, Mikko Horila (@uta.fi) ja Tuomo Tammi (@uta.fi)
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eNorssin ohjelmointipolku kuvaa perusasteella tapahtuvan ohjelmoinnin oppimisen ja opettamisen jatkumoa
koulun ensimmdiseltd luokalta aina yhdeksdnteen luokkaan saakka. Harjoittelukoulut ovat osaltaan pyrkineet
yhdenmukaistamaan ohjelmoinnin opetusta laatimalla polun, jota kaikki norssit seuraavat.

Yhteiset materiaalit hyotykaytt6on

Ohjelmoinnin opettamisen tukimateriaaleja laaditaan monella taholla yhté aikaa. Kasilla oleva
ohjelmointipolku on vapaasti halukkaiden hyodynnettévissa, mutta toivomme kayttdjan mainitsevan ldhteen
hyodyntdessadan materiaalia.

eNorssi on osaltaan mukana myos Opetus- ja kulttuuriministerion yhteisessa projektissa laatia yhteista
ohjelmoinnin tukimateriaalia ja suosittelee ohjelmoinnin opetuksessa hyddynnettavaksi mm. seuraavia
samassa prosessissa mukana olevia toimijoita seka resursseja:

Koodiaapinen
Innokas-verkoston materiaalit

Ohjelmointiputkat

Ville ohjelmointiopas

o LUMA-keskus Suomi

e MeHackit

e  TOP-keskus

e Saimaan mediakeskuksen ohjelmointimateriaalit



http://koodiaapinen.fi/
https://www.innokas.fi/materiaalit/
https://www.ohjelmointiputka.net/oppaat/
http://ville.cs.utu.fi/opintopolku/ville_alakoulun_ohjelmointiopas.pdf
https://suomi.luma.fi/materiaalit/
https://learn.mehackit.org/

1.-2.

3.-4.

5.-6.

7.-9.

Tavoitteet

Saadaan aikaan positiivisia
kokemuksia ohjelmointiin
liittyen.

Harjoitellaan ohjeiden
antamista ja niiden
noudattamista.

Opitaan ohjeiden ja
kaskyjen yhteys
ohjelmaointiin.

Tutustutaan ohjelmoinnin
perusasioihin kuten ohjeiden
antaminen, syy-
seuraussuhteet.

Saadaan aikaan positiivisia

kokemuksia ohjelmointiin liittyen.

Tutustutaan ohjelmoinnin
lasndoloon arkielamassa.

Kehitetdaan ohjelmointiin liittyvia

ajattelutaitoja: vertailu, luokittelu.

Syvennetaan taitoja
yksityiskohtaisten ohjeiden
antamisessa.

Tutustutaan ohjelmoinnin
perusteisiin graafisessa
ohjelmointiymparistossa.

Saadaan aikaan positiivisia
kokemuksia ohjelmointiin liittyen.

Tarkastellaan ohjelmoinnin
lasndoloa ymparistdssa,
esimerkiksi robotiikassa ja
teollisuudessa.

Kehitetaan ohjelmointiin liittyvia
ajattelutaitoja: ongelmanratkaisu,
luovuus.

Tutustutaan ohjelmoinnin
perusrakenteisiin (silmukka, if —
then — else) seka loogisiin
operaatioihin (ei, ja, tai).

Osataan tehda ohjeen mukaan
ohjelmia graafisessa

ohjelmointiymparistossa.

Tutustutaan robotiikkaan.

Saadaan aikaan positiivisia kokemuksia
ohjelmointiin liittyen.

Harjoitellaan ohjelmoinnin
perusrakenteiden kayttoa: muuttuja,
ehtolause ja toistolause.

Nivelletaan ohjelmointia osaksi
oppiaineiden opetusta.

Syvennetaan robotiikan
tuntemusta.

Osataan tehda ohjelmia graafisessa tai
tekstipohjaisessa
ohjelmointiymparistossa.




3.-4.

5.-6.

7.-9.

Materiaalit ja

vélineet

(esimerkkeja)

Peleja ja
leikkeja
Robogem-peli
Bee-Bot

Hello Ruby -kirja (Linda

Liukas) Ope on robotti -leikki

Loogiset palat

Piirretdaan parin
sanallisen ohjeen

mukaan

Graafisia ohjelmointi-
ympadristoja
Scratch Jr.

Lightbot

Peleja ja leikkeja
Robogem-peli

Loogiset palat

Binadrilukukortit

Kuvia binaarikoodin periaattein
Salakirjoitus

Piirra ohjeen mukaan

Graafisia ohjelmointi-
ymparistoja

Scratch Jr.
Koodaustunti.fi

Lightbot

Oppimateriaaleja
Piirra ohjeen mukaan
Salakirjoitus

Helpot kaavat
taulukkolaskennassa
Sphero-robotit
Micro:Bit

Arduino

Graafisia ohjelmointiymparistoja
Koodaustunti.fi
Scratch MIT

Sphero EDU

Tynker

Rasberry Pi

Kodu

Lego Mindstorms

Oppimateriaaleja
Koodikerho.fi
koodaustunti.fi

code.org

www.codecademy.com

www.w3schools.com/

(html, css, Javascript, php, Bootstrap)

Ohjelmointiymparistoja
Scrah

Micro:

Bit

Arduino

Kodu

Lego Mindstorms
JavaScript-
ohjelmointikieli
Selaineditorit
Processingohjelmointi
Tua-kieli

Python



http://www.scratchjr.org/
http://www.opperi.fi/02_opetusvinkkeja/211_loogisetpalat.html
http://www.opperi.fi/02_opetusvinkkeja/211_loogisetpalat.html
https://drive.google.com/file/d/0B0GI6VOYOYvtMlQ3ZG1sSFUzYTg/view
https://drive.google.com/file/d/0B0GI6VOYOYvtWDBZWGFWRGJmVDQ/view
https://drive.google.com/file/d/0B0GI6VOYOYvtbzdIYy1JNnFLTDA/view
http://www.scratchjr.org/
https://drive.google.com/file/d/0B0GI6VOYOYvtbzdIYy1JNnFLTDA/view
https://drive.google.com/file/d/0B0GI6VOYOYvtWDBZWGFWRGJmVDQ/view
https://scratch.mit.edu/
http://www.kodugamelab.com/
http://www.lego.com/fi-fi/mindstorms/about-ev3
http://koodikerho.fi/materiaalit/
http://www.w3schools.com/
http://www.w3schools.com/
https://scratch.mit.edu/
http://www.kodugamelab.com/
http://www.kodugamelab.com/
http://www.lego.com/fi-fi/mindstorms/about-ev3
http://www2.uef.fi/fi/anja.kareinen/processing
http://racket.koodiaapinen.fi/

1.- 2. luokat

Tavoitteet:

- Tutustutaan ohjelmointiin perusasioihin kuten ohjeiden antaminen, syy-seuraussuhteet.

- Harjoitellaan ohjeiden antamista ja niiden noudattamista ja oppii niiden yhteyden ohjelmointiin.

Yleista:

- Alkuopetuksessa ohjelmoinnin opetus voi tapahtua suureksi osaksi ilman tietokonetta ja moni ohjelmointiin

valjasti luokiteltava tehtava on tuttua jo aiempien vuosien opetussuunnitelmista.

- Vaikka ohjelmointi on mainittu erityisesti matematiikan sisallissa, voi ja kannattaa sita toteuttaa myos

muissa oppiaineissa (esim. ohjeiden antaminen ja noudattaminen)

Suositeltavia tyotapoja ja materiaaleja 1.-2. luokkien opetukseen:

e Robogem-ohjelmointipeli

Robogem on ohjelmointiin liittyvaan ajatteluun johdattava peli, joka soveltuu 2 - 4 oppilaalle. Peli
sopii mainiosti vaikkapa matematiikan tai didinkielen tunneille. Robogem on maksullinen tuote, joka
sisaltaa pelilaudan ja muut peliin tarvittavat tarvikkeet.

e Hello Ruby -kirja (Linda Liukas)
Hello Ruby on tarina pienesta tytosta, jolla on suuri mielikuvitus. Linda Liukas: "Uteliaisuudella

paasee pitkalle! Suurin osa meista oppii ja kehittyy olemalla uteliaita, purkamalla ja kokeilemalla
asioita, yrittamalla parantaa niitd." Siten koodauskaan ei ole vain tietotaitoa, vaan luomisen viline.
Joku toinen rakentaa legoja tai piirtdaa, kolmas taas koodaa mielikuvituksensa nakyvaksi. Linda
Liukkaan lapsia ja aikuisiakin inspiroiva kirja on lastenkirja teknologiasta, tietokoneista ja
ohjelmoinnista.

e Ope on robotti -leikki
Leikissa oppilaat ohjaavat opettajaa (tai luokkatoveria) antamalla yksinkertaisia ja tarkkoja ohjeita
kuten “kavele eteenpain kolme askelta. Kdanny vasempaan. Kulje eteenpain vield kolme askelta”.
Tavoitteena on harjoitella ohjelmoinnin perusasioita, eli ohjeiden antoa ja miten toimia tilanteessa,
jolloin vastaan tulee vaikkapa este (seina tms.)

e Loogiset palat
Loogisten palojen avulla voidaan harjoitella eri tavoin luokittelua, ominaisuuksien ja ehtojen

toteutumista ja muuta loogista paattelya. Pienissa loogisissa paloissa on nelja eri ominaisuutta ja
nelja eri varia. Katso vinkkeja esim.
http://www.opperi.fi/02 opetusvinkkeja/Loogiset palat ohje.pdf

http://peda.net/veraja/nokia/emkoski/matikkanaata/toiminnallisia/toiminnallisialoog
http://www.tevella.fi/Ohjeet/muut matikkaty%C3%B6pajavinkit.pdf



http://robogem.fi/?gclid=Cj0KEQjw5MGxBRDiuZm2icXX2-sBEiQA619bqyRo3AYshh9dCh60QIOwh6fxK4wgXMC2QCxwt0T-hz4aAqu38P8HAQ
http://www.helloruby.com/fi
http://www.opperi.fi/02_opetusvinkkeja/211_loogisetpalat.html
http://www.opperi.fi/02_opetusvinkkeja/Loogiset_palat_ohje.pdf
http://peda.net/veraja/nokia/emkoski/matikkanaata/toiminnallisia/toiminnallisialoog
http://peda.net/veraja/nokia/emkoski/matikkanaata/toiminnallisia/toiminnallisialoog
http://www.tevella.fi/Ohjeet/muut_matikkaty%C3%B6pajavinkit.pdf
http://www.tevella.fi/Ohjeet/muut_matikkaty%C3%B6pajavinkit.pdf

® Bee-Bot
Bee-botit ovat ohjelmoitavia mehildisrobotteja, joilla harjoitellaan yksinkertaisten ohjeiden
antamista (kulje eteenpain, kdanny...).

e Scratch Jr.
Scratch Jr. on yksinkertainen, pelinomainen ja ilmainen graafinen ohjelmointiymparisto, joka toimii
niin iOS-laitteilla kuin Android-laitteillakin. Scratch Jr. toimii hyvin ensimmaisena
ohjelmointiymparistona pienille lapsille ja se on opittavissa muutaman tunnin kokeilulla.
Perustietoja ja ohjeita: http://www.scratchjr.org/

Muita vinkkeja toteutukseen:

Ohjelmointi on ennen kaikkea loogista ajattelua, ohjeiden noudattamista ja antamista, syy-seuraussuhteiden
hahmottamista ja sddntojen merkityksen ymmartamista. Nain ajatellen ohjelmointia on laajasti ymmartaen
opetettu ja opiskeltu aina ennenkin - ohjelmoinnin tuloa alakouluun ei kannata peldta. Ohjelmointi voi nakya

1.-2. -luokilla mm. seuraavasti:

e ohjeiden laatiminen ja seuraaminen puhutulla kielelld ja kirjoittamalla/piirtamalla (kaikki oppiaineet)
e askartelu, kasilla tekeminen (ai, ks, ku)

e laskusaannot, syy-seuraussuhteet (ma)

® suunnistaminen ja pihakartan lukeminen (li)

e Lisaa hyvia vinkkeja:

https://www.ulapland.fi/loader.aspx?id=b4741b4b-3fc9-4ebf-86b2-8c07c1b9d927



https://www.youtube.com/watch?v=52ZuenJlFyE
http://www.scratchjr.org/
http://www.scratchjr.org/
https://www.ulapland.fi/loader.aspx?id=b4741b4b-3fc9-4ebf-86b2-8c07c1b9d927

3. - 4. luokat

Tavoitteet:

- Tutustuu ohjelmoinnin perusteisiin graafisessa ohjelmointiymparistossa

- Kehittaa ohjelmointiin liittyvia ajattelutaitoja

- Syventda taitojaan yksityiskohtaisten ohjeiden antamisessa

Suositeltavia tyotapoja ja materiaaleja 3. - 4. luokkien opetukseen:

Robogem-ohjelmointipeli

Robogem on ohjelmointiin liittyvaan ajatteluun johdattava peli, joka soveltuu 2 - 4 oppilaalle. Peli sopii
mainiosti vaikkapa matematiikan tai aidinkielen tunneille. Robogem on maksullinen tuote, joka sisaltaa

pelilaudan ja muut peliin tarvittavat tarvikkeet.

Piirrd ohjeen mukaan

Ajatuksena on harjoitella ohjeiden antamista ja noudattamista. Tehtava tehdaan parityona. Toisella
oppilaista on piirrosmalli ja toisella kyna seka ruutupaperi. Oppilas, jolla on kyna ja paperi, ei saa nahda
mallipiirrosta. Oppilas, jolla on piirrosmalli, pyrkii ohjeistamaan paria piirtdmaan piirrosmallin mukaisen

kuvan. Lopuksi katsotaan, millaiseen lopputulokseen pdastiin ja arvioidaan prosessia.

Loogiset palat

Loogisten palojen avulla voidaan harjoitella eri tavoin luokittelua, ominaisuuksien ja ehtojen
toteutumista ja muuta loogista paattelya. Pienissa loogisissa paloissa on nelja eri ominaisuutta ja
nelja erivaria. Katso vinkkeja esim.

http://www.opperi.fi/02 opetusvinkkeja/Loogiset palat ohje.pdf,

http://peda.net/veraja/nokia/emkoski/matikkanaata/toiminnallisia/toiminnallisialoog,

http://www.tevella.fi/Ohjeet/muut_matikkaty%C3%B6pajavinkit.pdf

Scratch Jr.

Scratch Jr. on yksinkertainen, pelinomainen ja ilmainen graafinen ohjelmointiymparist®, joka toimii niin
iOS-laitteilla kuin Android-laitteillakin. Scratch Jr. toimii hyvin ensimmaisend ohjelmointiymparistona
pienille lapsille ja se on opittavissa muutaman tunnin kokeilulla.

Perustietoja ja ohjeita: http://www.scratchjr.org/

Sphero

Sphero on ohjelmoitava kauko-ohjattava pallo, joka on yhteensopiva 25 appsin kanssa. Spheron avulla

voi hyvin konkretisoida komentoketjuja.

Binaariluvut

Tietokoneiden toiminta perustuu bindarilukuihin, joihin voidaan johdattaa muutamilla harjoituksilla.
Oppilaille osoitetaan, etta jarjestelma eroaa tutummasta kymmenjarjestelmasta.


http://robogem.fi/?gclid=Cj0KEQjw5MGxBRDiuZm2icXX2-sBEiQA619bqyRo3AYshh9dCh60QIOwh6fxK4wgXMC2QCxwt0T-hz4aAqu38P8HAQ
https://drive.google.com/file/d/0B0GI6VOYOYvtbzdIYy1JNnFLTDA/view
http://www.opperi.fi/02_opetusvinkkeja/211_loogisetpalat.html
http://www.opperi.fi/02_opetusvinkkeja/Loogiset_palat_ohje.pdf
http://peda.net/veraja/nokia/emkoski/matikkanaata/toiminnallisia/toiminnallisialoog
http://peda.net/veraja/nokia/emkoski/matikkanaata/toiminnallisia/toiminnallisialoog
http://www.tevella.fi/Ohjeet/muut_matikkaty%C3%B6pajavinkit.pdf
http://www.tevella.fi/Ohjeet/muut_matikkaty%C3%B6pajavinkit.pdf
http://www.scratchjr.org/
http://www.scratchjr.org/
http://www.sphero.com/

Binaarilukukorteilla voi vaikkapa muodostaa ryhmassa lukuja oppilasvoimin.

Video: https://drive.google.com/drive/folders/0BOGI6VOYOYVvtNHZUMUIS5eE42 WA

Lataa kortit: https://drive.google.com/file/d/0BOGI6VOYOYvtMIQ3ZG1sSFUzYTg/view

Kuvia binaarikoodin periaattein

Binaarilukuja voidaan mainiosti havainnollistaa mustavalkokuvilla, joissa jokainen yksittdinen piste on
varittdamaton/valkoinen (0) tai varitetty/musta (1).

Sopivia valmiita harjoituksia:

https://drive.google.com/file/d/0BOGI6VOYOYvtX1NrOFNkQXFPX2M/view (sivut 15 - 20)

Salakirjoitus

Salakirjoitus sopii erilaisten ohjelmointiin liittyvien asioiden opettamiseen: kielen kddantaminen, salaus,
ongelmanratkaisu jne.

Sopivia valmiita harjoituksia: http://blogs.helsinki.fi/summamutikka/files/2015/02/Salakirjoituksia.pdf

Koodaustunti.fi

Koodaustunti.fi-verkkosivuston materiaaleja voidaan kéyttdd jo 3. - 4. luokilla - joko yhteisesti tai
eriyttdvdisti. Se on valmis ja helposti kdyttédnotettava valmis materiaali, joka sisdltéd ohjeet itsessddn.
Suurin osa oppilaista pystyy etenemddn hyvin itsendisesti, ja pienin askelin vaikeutuvia tehtdvid on

runsaasti. www.koodaustunti.fi

Muita vinkkeja toteutukseen:

Ohjelmointi on ennen kaikkea loogista ajattelua, ohjeiden noudattamista ja antamista, syy-seuraussuhteiden

hahmottamista ja sddntdjen merkityksen ymmartamista. Nain ajatellen ohjelmointia on laajasti ymmartaen

opetettu ja opiskeltu aina ennenkin - ohjelmoinnin tuloa alakouluun ei kannata peldta. Ohjelmointi voi nakya

3.-4. -luokilla mm. seuraavasti:

ohjeiden seuraaminen (kaikki oppiaineet)
ohjeiden antaminen ja noudattaminen (kielet, ma, ks)
laskusdaannot, syy-seuraussuhteet (ma)

suunnistaminen ja kartan lukeminen (li, bg)

Lisaa hyvia vinkkeja: https://www.ulapland.fi/loader.aspx?id=b4741b4b-3fc9-4ebf-86b2-8c07c1b9d927



https://drive.google.com/file/d/0B0GI6VOYOYvtMlQ3ZG1sSFUzYTg/view
https://drive.google.com/drive/folders/0B0GI6VOYOYvtNHZuMUI5eE42WjA
https://drive.google.com/file/d/0B0GI6VOYOYvtMlQ3ZG1sSFUzYTg/view
https://drive.google.com/file/d/0B0GI6VOYOYvtX1NrOFNkQXFPX2M/view
https://drive.google.com/file/d/0B0GI6VOYOYvtWDBZWGFWRGJmVDQ/view
http://blogs.helsinki.fi/summamutikka/files/2015/02/Salakirjoituksia.pdf
http://www.koodaustunti.fi/
http://www.koodaustunti.fi/
https://www.ulapland.fi/loader.aspx?id=b4741b4b-3fc9-4ebf-86b2-8c07c1b9d927

5. - 6. luokat

Tavoitteet:

- 5. - 6. luokkien aikana ohjelmoimisen opetuksen painotus on visuaalisessa ohjelmoimisessa

- Tehdaan ohjeen mukaan ohjelmia graafisessa ohjelmointiymparistdssa

- Ratkaistaan ongelmia ja tuotetaan vaihtoehtoisia ratkaisuja

- Tutustutaan robotteihin ja robotiikkaan

- Tutustutaan ohjelmoinnin perusrakenteisiin (silmukka, funktio, if — then — else) sekéa
loogisiin operaatioihin (ei, ja, tai)

- Saadaan aikaan positiivisia kokemuksia ohjelmointiin liittyen
- Ymmartaa ohjelmoinnin lasnaolo arkieldamassa

Suositeltavia tyotapoja ja materiaaleja 5. - 6. luokkien opetukseen:

Piirrd ohjeen mukaan

Ajatuksena on harjoitella ohjeiden antamista ja noudattamista. Tehtadva tehdaan parityona. Toisella
oppilaista on piirrosmalli ja toisella kyna seka ruutupaperi. Oppilas, jolla on kyna ja paperi, ei saa
nahda mallipiirrosta. Oppilas, jolla on piirrosmalli, pyrkii ohjeistamaan paria piirtdmaan piirrosmallin
mukaisen kuvan. Lopuksi katsotaan, millaiseen lopputulokseen paastiin ja arvioidaan prosessia.

Salakirjoitus

Salakirjoitus sopii erilaisten ohjelmointiin liittyvien asioiden opettamiseen: kielen kadntaminen,
salaus, ongelmanratkaisu jne. Sopivia valmiita harjoituksia:
http://blogs.helsinki.fi/summamutikka/files/2015/02/Salakirjoituksia.pdf

Helpot kaavat taulukkolaskennassa

Taulukkolaskentaohjelmissa (esim. Excel) on mielekasta tehdd omia yksinkertaisia laskentakaavoja.
Ohjeita esimerkiksi: https://www.youtube.com/watch?v=UXE01zGj8Jk

Graafisten ohjelmointiymparistojen kaytto tietokoneilla ja mobiililaitteilla (Scratch)

Scratch on MIT:n kehittama lapsille ja nuorille soveltuva ohjelmointikieli ja maksuton
ohjelmointiymparistd. Scratchin graafisen kayttoliittyman avulla on helppo oppia ohjelmoinnin
periaatteita, ongelmanratkaisua ja loogista paattelya. Scratch sisaltaa grafiikka- ja danityokaluja,
valmiita kuvia ja aania voi poimia kirjastosta.

video: https://www.youtube.com/watch?v=ywG6IlvOmFLI

vinkkeja: www.koodaustunti.fi, https://sites.google.com/site/scratchklubi/,
http://www.slideshare.net/mobile/raisukka/scratch-ohjelmointia,
http://linkki.cs.helsinki.fi/sites/linkki.cs.helsinki.fi/files/scratchohjelmointikerhomateriaali 0.pdf

e Ohjelmoitavat robotit ja lennokit

Erilaisten ohjelmoitavien lennokkien ja robottien hyddyntaminen on erinomainen lisd ohjelmoinnin
opetukseen. Alkuun padsee muutamien kymmenien eurojen laitteilla ja ilmaisilla
ohjelmointi- ymparistoilla kuten Sphero EDU ja Tynker.


https://drive.google.com/file/d/0B0GI6VOYOYvtbzdIYy1JNnFLTDA/view
https://drive.google.com/file/d/0B0GI6VOYOYvtWDBZWGFWRGJmVDQ/view
http://blogs.helsinki.fi/summamutikka/files/2015/02/Salakirjoituksia.pdf
https://scratch.mit.edu/
https://www.youtube.com/watch?v=ywG6lv9mFLI
http://www.koodaustunti.fi/
https://sites.google.com/site/scratchklubi/
http://www.slideshare.net/mobile/raisukka/scratch-ohjelmointia
http://www.slideshare.net/mobile/raisukka/scratch-ohjelmointia
http://linkki.cs.helsinki.fi/sites/linkki.cs.helsinki.fi/files/scratchohjelmointikerhomateriaali_0.pdf
http://linkki.cs.helsinki.fi/sites/linkki.cs.helsinki.fi/files/scratchohjelmointikerhomateriaali_0.pdf
https://edu.sphero.com/
https://www.tynker.com/

e Kodu

Kodu on visuaalinen ohjelmointikieli, joka on suunniteltu erityisesti pelien tekoon. Se on
suunniteltu erityisesti lasten kaytettavaksi. Ohjelmointikieli on visuaalinen ja helppo.
Syottolaitteena voi kdyttaa nappaimistda ja hiirta tai XBOXin ohjainta

video: https://www.youtube.com/watch?v=8-FjskAHgNO

e Lego Mindstorms

Lego Mindstorms yhdistaa legorakentelun, robotiikan ja ohjelmoinnin. Valmiiden sarjojen ja
tehtavien avulla voidaan harjoitella ohjelmointia visuaalisia komponentteja yhdistellen.
video: https://www.youtube.com/watch?v=hkN_DObmh1c

vinkkeja: https://education.lego.com/en-us/lesi/

suomenkielinen ohjepaketti: https://drive.google.com/file/d/0B-hr-Swac-
IQUFBpank3emN4N2s/view

¢ Micro:Bit
Micro:bit on pieni ja helposti ohjelmoitava tietokone. Edullinen hinta, helppo, kayttoliittyma,
monipuolinen anturivalikoima ja langaton liitettavyys tarkoittaa tekee laitteesta Matalan
kynnyksen vaihtoehdon.
http://microbit.org/fi/

Muita vinkkeja toteutukseen:

e Robotiikka teollisuudessa, ihmisen ja koneen yhteistoiminta (yo, ks)
e |hmisen korvaaminen robotilla? (etiikka)
e Paittely, ongelmanratkaisu, kielentaminen (ma)

® Ohjeiden antaminen ja noudattaminen (kaikki aineet)

® Ohjeiden antaminen ja noudattaminen (kaikki aineet)

Lisaa hyvia vinkkeja: https://www.ulapland.fi/loader.aspx?id=b4741b4b-3fc9-4ebf-86b2-8c07c1b9d927



https://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fwww.kodugamelab.com%2F
https://www.youtube.com/watch?v=8-FjskAHgN0
https://www.google.com/url?q=http%3A%2F%2Fwww.lego.com%2Ffi-fi%2Fmindstorms%2Fabout-ev3
https://www.youtube.com/watch?v=hkN_DObmh1c
https://education.lego.com/en-us/lesi/
https://drive.google.com/file/d/0B-hr-Swac-IQUFBpank3emN4N2s/view
https://drive.google.com/file/d/0B-hr-Swac-IQUFBpank3emN4N2s/view
https://drive.google.com/file/d/0B-hr-Swac-IQUFBpank3emN4N2s/view
http://microbit.org/fi/
https://www.ulapland.fi/loader.aspx?id=b4741b4b-3fc9-4ebf-86b2-8c07c1b9d927

7.-9. luokat
Tavoitteet:

- Saadaan aikaan positiivisia kokemuksia ohjelmointiin liittyen.
- Harjoitellaan ohjelmoinnin perusrakenteiden kadyttda: muuttuja, ehtolause ja toistolause.
- Nivelletaan ohjelmointia osaksi oppiaineiden opetusta.

- Osataan tehda ohjelmia graafisessa tai tekstipohjaisessa ohjelmaymparistossa.
Voidaan tutustua ohjelmalliseen ajatteluun myos taulukkolaskentaohjelman avulla.

i

uomioitavaa:

~

Kaikille yldkouluille sopivaa ja “oikeaa” ohjelmointikielté tai kokonaisratkaisua ei ole helppoa l6ytdd. Siksi
seuraavilla sivuilla on ehdotettu useita erilaisia ohjelmointikielid ja kukin koulu etsii niistd itselleen
sopivimman ratkaisun tai kdyttdd jotakin tdmdn materiaalin ulkopuolista ohjelmointikieltd /
ldhestymistapaa. Ajatuksena ei ole sitoa kouluja yhteen malliin, vaan tarjota enemmdnkin virikkeitd ja

Qaihtoehtoja sopivan ratkaisun tueksi. J

Ohjelmointiymparist6ja ja materiaaleja

koodaustunti.fi ja code.org

Scratch-pohjaisia vaiheittain etenevia harjoituksia. Koodaustunnin tarkoituksena on tutustuttaa
"koodaamiseen" ja tehda sita arkipaivaiseksi, varsinaiset harjoitukset code.org-sivustolla. Soveltuu useaan eri
oppiaineeseen, mahdollisuus useaan eri kieleen (esimerkiksi englanti, saksa, ranska).

www.codecademy.com/

Mittava kokoelma ohjelmoinnin periaatteiden ja lausekielisen ohjelmoinnin harjoituksia. Tyoskentely on
selainpohjaista, oppilaat voivat rekisteroitya palveluun ja harjoitella myés omatoimisesti. Ohjelmointikielina
esimerkiksi Java, Javascript, Python, Ruby ja php.

www.w3schools.com/

Kansainvalisen W3C-konsortion opetussivusto, jossa voi harjoitella esimerkiksi html-, css- ja JavaScript —kielia.
W3C-konsortion tarkoituksena on osaltaan standardisoida web-julkaisemisen valineita niin, ettd esimerkiksi
eri laitteet ja selainohjelmat nayttaisivat tuotetut sisallot yhtalaisella tavalla. Sivustolla myds hyva osio html-,
css- ja JavaScript —kielet yhdistavalle Bootstrapille (http://getbootstrap.com/).

Lego Mindstorms

Lego Mindstorms yhdistaa legorakentelun, robotiikan ja ohjelmoinnin. Ohjelmointi suoritetaan
yhdistelemalla visuaalisia komponentteja. Ideoita projekteihin I6ytyy runsaasti Youtubesta.

https://education.lego.com/en-gb/product/mindstorms-ev3

https://drive.qoogle.com/file/d/0B-hr-Swac-IQUFBpank3emN4N2s/view



http://www.codecademy.com/
http://www.w3schools.com/
http://getbootstrap.com/
http://www.lego.com/fi-fi/mindstorms/about-ev3
https://education.lego.com/en-gb/product/mindstorms-ev3
https://drive.google.com/file/d/0B-hr-Swac-IQUFBpank3emN4N2s/view

Scratch

Scratch on lapsille ja nuorille soveltuva graafinen ohjelmointiymparist6. Scratchin graafisen kayttoliittyman
avulla on helppo oppia ohjelmoinnin periaatteita, ongelmanratkaisua ja loogista paattelya. Scratchista on
monia muunnelmia: (esimerkiksi code.org-sivuston harjoitukset). Scratch:n avulla voi suunnitella ja toteuttaa
my0s laajoja ja vaativiakin ohjelmointiprojekteja.

https://scratch.mit.edu/
http://linkki.cs.helsinki.fi/sites/linkki.cs.helsinki.fi/files/scratch-ohjelmointikerhomateriaali_0.pdf
http://avoinoppikirja.fi/tite-scratch

http://www.teromakotero.fi/scratch-klubi/

Kodu

Kodu on Microsoftin kehittdma visuaalinen ohjelmointikieli, joka on suunniteltu erityisesti pelien tekoon.
Toimii Windows-ymparistossa. Ohjelmointiymparistd on suunniteltu kaytettavaksi tietokoneeseen kytketyn
xBox-ohjaimen avulla.

video: https://www.youtube.com/watch?v=8-FjskAHgNO

Processing

Processing-kieli on taiteilijoiden kieli taiteilijoille. Muistuttaa Javaa, mutta yksinkertaisempaa.
https://processing.org/, http://www2.uef.fi/fi/anja.kareinen/processing

Lua

Lua-kieltd kaytetadan mm. peliohjelmoinnissa. Opetusmateriaalia on tarjolla suhteellisen vahan. Lua-kieleen
on tehty materiaalia matematiikan nakékulmasta:

http://www.codebymath.com/index.php/welcome/lesson _menu.

Racket

Ohjelmoinnin opettamiseen kehitetty kieli, johon voi perehtya esimerkiksi koodiaapinen.fi-sivustolla.
http://racket.koodiaapinen.fi/manuaali/racket bsl.html

Koodikerho

Ohjelmoinnin opettamisessa kerhomuotoinen toiminta mahdollistaa syvemman opiskelun aihepiirista
kiinnostuneille. Esimerkkina toimii mm. koodikerho. Koodikerho on konsepti, jonka sivustolle kerataan
materiaaleja kerhojen toteuttamisen nakokulmasta.

http://koodikerho.fi

CodeCombat

CodeCombat on alusta, jossa ohjelmointia voi oppia pelaamisen kautta. Code Combat keskittyy opettamaan
formaalia koodin oikeinkirjoitusta sekd ohjelmoinnin perusrakenteita kuten ehtolausekkeita ja muuttujia.
Kieleksi voi valita Pythonin, JavaScriptin tai jonkun toisen hieman harvemmin kaytettyjen kielten joukosta.
https://codecombat.com/



https://scratch.mit.edu/
http://linkki.cs.helsinki.fi/sites/linkki.cs.helsinki.fi/files/scratch-ohjelmointikerhomateriaali_0.pdf
http://avoinoppikirja.fi/tite-scratch
http://avoinoppikirja.fi/tite-scratch
http://www.teromakotero.fi/scratch-klubi/
https://www.youtube.com/watch?v=8-FjskAHgN0
https://processing.org/
http://www2.uef.fi/fi/anja.kareinen/processing
http://www.codebymath.com/index.php/welcome/lesson_menu
http://www.koodiaapinen.fi/
http://racket.koodiaapinen.fi/manuaali/racket_bsl.html
http://koodikerho.fi/
https://codecombat.com/

JavaScript-ohjelmointikieli

JavaScript on Web-ymparistdoon suunniteltu ja laajasti kdytetty ohjelmointikieli, joka soveltuu erinomaisesti
ensimmaiseksi tekstipohjaiseksi ohjelmointikieleksi. JavaScript-ohjelmia voidaan kirjoittaa milla tahansa
tekstieditorilla (Notepad, Notepad++) eika se tarvitse erillista kadntajaa tai ohjelmointiymparistda — kaikki
nykyaikaiset Internet-selaimet suorittavat JavaScript-lahdekoodia sellaisenaan tai upotettuna osaksi html-
tiedostoa. Javascript-komentoja voi kokeilla myds suoraan selaimen konsolin kautta. Syntaksiltaan JavaScript
muistuttaa yleisesti kaytettyja C-sukuisia ohjelmointikielid (C, C++, C#, Java).

Ensimmaiseksi tekstipohjaiseksi ohjelmointikieleksi JavaScript soveltuu erinomaisesti laajan vapaasti saatavan
esimerkki- ja opetusmateriaalinsa seka helppolukuisen dokumentaationsa ansiosta (w3schools.com).
JavaScript-ohjelmointikieltd on helppo oppia ja jo muutamalla koodirivilld saa aikaiseksi visuaalisia ja
interaktiivisia ohjelmia. Lisaksi JavaScript-ohjelmointikielessa on sisadnrakennettuna lahes kaikki
funktiolaskimessa olevat laskutoiminnot.

JavaScript-ohjelmointikieli soveltuu niin ammattikdyttoon kuin ensimmaiseksi kieleksi ohjelmoinnin
opettelussa. Helposti rakennettavat ja osaksi Internet-sivuja upotettavat ohjelmat innostavat oppilasta
oppimaan ohjelmointia — oli kyseessa sitten hauskat peliohjelmat tai kdaytannon ongelmia ratkaisevat
ohjelmat.

Valmiita JavaScript harjoituksia alkeista eteenpain 16ytyy esimerkiksi codecademy.com -sivustolta

Python

Python on tulkattava kieli. Python-tulkki ottaa suoritettavasta ohjelmasta yhden kaskyn kerrallaan, muuttaa
sen konekielelle ja suorittaa kdaskyn saman tien. Niinpa Python-tulkin toimintaa voi aluksi kokeilla siten, etta
antaa tulkille kaskyn kerrallaan. Mielekkdaampaa on kuitenkin kirjoittaa kokonaisia ohjelmia, jotka voi samalla
my0s tallentaa itselleen talteen.

IEEE-yhteison vuoden 2017 ranking-listassa tarkeimmista ohjelmointikielista Python on noussut karkisijalle
(Python, C, Java, C++, C#). Suomalaisen Ite wikin it-yrityksilla teettdman tutkimuksen mukaan suosituimmat
kielet olivat Javascript, PHP, Java, Python, C#.



Materiaaleja 7. - 9. luokkien opetukseen (esimerkkina Scratch ja Processing-kieli. Koulu voi halutessaan paattdaa muunkin ldhestymistavan/ohjelmointikielen)

Scratch yms. graafinen
ohjelmointiymparisto

Tekstipohjainen
ohjelmointiymparisto

Taulukkolaskentaohjelma

Ohjelmoinnin perusteiden
ymmartaminen

Perakkaiset komennot: esim.
liikkuminen, kadantyminen, odotus,
varin vaihtaminen, siirtyminen
kuvaruudulla tiettyyn paikkaan,
liukuminen, ddnet, arpominen

Graafisten kuvioiden piirtdminen
Tehtavia grafiikasta
Tehtdvia varittamisesta

Kaavojen tekeminen

Muuttujan kdytto ohjelmoinnissa

Ohjelmat, jotka voivat esimerkiksi
kysella ja tarkastaa onko vastaus
oikein

Kierroslaskuri

Pistelaskuri (if-lauseen yhteydessa)
Arpominen

Kuvion liikuttaminen esim.
nappaimiston avulla

Kuvion koon muuttaminen

Kuvion paikan arpominen

Ehtolausekkeet

Yksinkertainen if-lause:

Torméayksen testaaminen:
a. Tormataanko seindan
b. Tormataanko toiseen olioon

Pistelaskuri

Sisdkkaiset if-lauseet /
operaattoreiden kaytto (eriyttdvaa)
Tormayksen testaaminen:
a. Tormaadko kuva seindan tai
onko kuva/ hiiri / kohdistin
esim. punaisella alueella

Yksinkertainen if-lause
Mitd ndppaintad painettu

Onko kuvio liikkunut kuvaruudun
ulkopuolelle

Sisakkaiset if-lauseet /
operaattoreiden kaytto (eriyttavaa)
Onko kuvio osunut johonkin toiseen
kuvaan tai hiirella klikattu tietylla
alueella

jos-lause taulukkolaskentaohjelmassa:
esim. jos hinta alle 100 euroa niin ei
alennusta, muuten alennus 10%



http://www2.uef.fi/fi/anja.kareinen/grafiikkaesim
http://www2.uef.fi/fi/anja.kareinen/tehtavia-grafiikasta1
http://www2.uef.fi/fi/anja.kareinen/tehtavia-grafiikasta1
http://www2.uef.fi/fi/anja.kareinen/tehtavia
http://www2.uef.fi/fi/anja.kareinen/nappainesimerkki
http://www2.uef.fi/fi/anja.kareinen/nappainesimerkki
http://www2.uef.fi/fi/anja.kareinen/nappainesimerkki
http://www2.uef.fi/fi/anja.kareinen/arpominen
http://www2.uef.fi/fi/anja.kareinen/arpominen
http://www2.uef.fi/fi/anja.kareinen/nappaimet-ja-if-lause
http://www2.uef.fi/fi/anja.kareinen/if-tarkemmin
http://www2.uef.fi/fi/anja.kareinen/if-tarkemmin
http://www2.uef.fi/fi/anja.kareinen/if-tarkemmin
http://www2.uef.fi/fi/anja.kareinen/loogiset-operaatiot
http://www2.uef.fi/fi/anja.kareinen/loogiset-operaatiot
http://www2.uef.fi/fi/anja.kareinen/loogiset-operaatiot
http://www2.uef.fi/fi/anja.kareinen/loogiset-operaatiot
http://www2.uef.fi/fi/anja.kareinen/loogiset-operaatiot

b. Tormaako kuva seindan esim.

kymmenennen kerran

Toistolausekkeet

Liike

Kuvioiden ja sdanndllisten
monikulmioiden piirtdminen

For- ja/tai while-lause (eriyttavaa)

Kuvioiden piirtdminen

Hyvat ohjelmointikdytanteet

Ohjelman pitaminen selkedna ja
helposti luettavana

Ohjelmakoodin kommentointi

Metodit ohjelmoinnissa

Selkedn ja helposti paivitettavan
taulukon luominen (esim.
absoluuttinen osoite)



http://www2.uef.fi/fi/anja.kareinen/metoditehtavia1

Mabhdollisia kasittelytapoja oppiaineittain jaoteltuna

oppiaine

Scratch yms. graafinen ohjelmointiymparisto

Tekstipohjainen
ohjelmointiymparisto

Taulukkolaskentaohjelma

Matemaattiset aineet

Kulmakasite
Geometristen kuvioiden piirtdminen

Geometrian tutkimustehtavia

Pienten opetusohjelmien tekeminen
(esim. peruslaskutoimitukset negatiivisilla luvuilla, potenssi,
nelidjuuri)

Suurennus ja pienennys
Peilaus ja siirto (voit kdyttda taustakuvana myos koordinaatistoa)

Esitys

Prosenttilasku: esim. tee ohjelma, joka laskee lopullisen hinnan,
kun alkuperdinen hinta ja alennusprosentti tiedetdan

Geometristen kuvioiden
piirtaminen

Prosenttilaskenta
Korkoa korolle tehtavat
Geometrian kaavoja

Tilastotiede

Kuvataide Avatarin suunnittelu Graafisten kuvioiden
tekeminen
Animaatiot: asusteiden avulla, asusteiden ja liikkeen avulla
Tarina/esitys
Kielet Opetusohjelmien tekeminen huomion kiinnittaminen *Yksinkertaisten

Tarina/esitys

englannin-, ruotsin- ja
ranskankielisiin "if"-lauseisiin.
*prosenttitaulukoiden tulkintaa

taulukoiden tekeminen ja
tutkimustehtavat.

Reaaliaineet

Opetusohjelmien tekeminen

Tarina/esitys



http://scratched.gse.harvard.edu/sites/default/files/math_explorations_guides.pdf
http://www.cs.helsinki.fi/group/linkki/materiaali/peliohjelmointi/scratch/kyselyt.html
http://www.cs.helsinki.fi/group/linkki/materiaali/peliohjelmointi/scratch/kyselyt.html
https://docs.google.com/document/d/1To83ZfuzoUs9WuN_2U8o12irImIaA1jBL6OenpYkbXg/edit
https://scratch.mit.edu/projects/321638/
https://scratch.mit.edu/projects/208289/%23editor
https://scratch.mit.edu/projects/208289/%23editor
http://scratched.gse.harvard.edu/resources/avatar-project
https://scratch.mit.edu/projects/11729808/
https://scratch.mit.edu/projects/10128067/
https://scratch.mit.edu/projects/208289/%23editor
https://scratch.mit.edu/projects/208289/%23editor
https://scratch.mit.edu/projects/208289/%23editor
https://scratch.mit.edu/projects/208289/%23editor

Ohjelmointi opetussuunnitelman perusteissa

Perusopetuksen opetussuunnitelman perusteet paivittyvat syksylla 2016. Koodaustaidot mainitaan
osana laaja-alaisia osaamistavoitteita seka ala- etta ylakoulun puolella. Opetushallitus on
hyvaksynyt esiopetuksen-, perusopetuksen-, ja lisdiopetuksen opetussuunnitelman perusteet
22.12.2014. Alla koottuina kohdat, joissa ohjelmointi mainitaan maarayksessa perusopetuksen
opetussuunnitelman perusteista:

Opetus vuosiluokilla 1-2

Tieto- ja viestintdteknologinen osaaminen:

e Oppilaat saavat ja jakavat keskendiéin kokemuksia digitaalisen median parissa tyéskentelystd sekd
ikdkaudelle sopivasta ohjelmoinnista (OPS 2016, 101). [1]
Matematiikan tavoitteisiin liittyvat keskeiset sisaltoalueet vuosiluokilla 1-2

e Tutustuminen ohjelmoinnin alkeisiin alkaa laatimalla vaiheittaisia toimintaohjeita, joita myés
testataan (OPS 2016, 129). [1]

Opetus vuosiluokilla 3—6

Tieto- ja viestintateknologinen osaaminen (L5)

® Ohjelmointia kokeillessaan oppilaat saavat kokemuksia siitéd, miten teknologian toiminta riippuu
ihmisen tekemistd ratkaisuista (OPS 2016, 157). [1]
Matematiikan opetuksen tavoitteet vuosiluokilla 3—6

e T14 innostaa oppilasta laatimaan toimintaohjeita tietokoneohjelmina graafisessa
ohjelmointiympdristdssé (OPS 2016, 235). [1]
Matematiikan tavoitteisiin liittyvat keskeiset sisdlt6alueet vuosiluokilla 3—6

e Suunnitellaan ja toteutetaan ohjelmia graafisessa ohjelmointiympdristéssd (OPS 2016, 235). [1]
Matematiikan arviointikriteerit 6. vuosiluokan paatteeksi arviota “hyva” / arvosanaa kahdeksan
varten

e T14 innostaa oppilasta laatimaan toimintaohjeita tietokoneohjelmina graafisessa
ohjelmointiympdristdssé (OPS 2016, 239). [1]
e Ohjelmointi graafisessa ohjelmointiympdristéssd (OPS 2016, 239). [1]
e Oppilas osaa ohjelmoida toimivan ohjelman graafisessa ohjelmointiympdristéssd (OPS 2016, 239).
[1]
Kasityon tavoitteisiin liittyvat keskeiset sisdltéalueet vuosiluokilla 3—6

® Harjoitellaan ohjelImoimalla aikaan saatuja toimintoja, joista esimerkkind robotiikka ja automaatio
(OPS 2016, 271). [1]



Opetus vuosiluokilla 7-9

Tieto- ja viestintateknologinen osaaminen (L5)

® Ohjelmointia harjoitellaan osana eri oppiaineiden opintoja (OPS 2016, 284). [1]
Matematiikan opetuksen tavoitteet vuosiluokilla 7-9

® T20 ohjata oppilasta kehittdmdiéin algoritmista ajatteluaan sekd taitojaan soveltaa matematiikkaa
ja ohjelmointia ongelmien ratkaisemiseen (OPS 2016, 375). [1]

Matematiikan tavoitteisiin liittyvat keskeiset sisdlt6alueet vuosiluokilla 7-9

® Ohjelmoidaan ja samalla harjoitellaan hyvid ohjelmointikdyténtéjé (OPS 2016, 375). [1]
Matematiikan paattoarvioinnin kriteerit hyville osaamiselle (arvosanalle 8) oppimaaran
paattyessa

® T20 ohjata oppilasta kehittdmdiéin algoritmista ajatteluaan sekd taitojaan soveltaa matematiikkaa
ja ohjelmointia ongelmien ratkaisemiseen (OPS 2016, 379). [1]
e Algoritminen ajattelu ja ohjelmointitaidot (OPS 2016, 379). [1]
® Oppilas osaa soveltaa algoritmisen ajattelun periaatteita ja osaa ohjelmoida yksinkertaisia ohjelmia
(OPS 2016, 379). [1]
Kasityon tavoitteisiin liittyvat keskeiset sisdltdéalueet vuosiluokilla 7-9

e [dytetddn sulautettuja jdrjestelmid kdsityéhon eli sovelletaan ohjelmointia suunnitelmiin ja
valmistettaviin tuotteisiin (OPS 2016, 431). [1]

Lahteet:

e http://www.oph.fi/download/163777 perusopetuksen opetussuunnitelman perusteet 2014.pdf

e |nnokas-verkoston organisoimat koulutukset ja Suomen OKL:t koodaa tapaamiset


http://www.oph.fi/download/163777_perusopetuksen_opetussuunnitelman_perusteet_2014.pdf
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