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Avuksi ohjelmointiosaamisen
poluille vuosiluokilla 1-6

Tama opas tarjoaa sinulle pedagogisia reitteja ja kaytannonlaheisia esimerkkeja alakouluikaisten
lasten ohjelmointiosaamisen edistamiseen.

Digitaalisessa maailmassa ohjelmointiosaaminen on kaikille tarpeellinen kansalaistaito. Osaaminen
tukee digitaalisen maailman ja sen mahdollisuuksien ymmartamista ja auttaa siina toimimisessa.
Hyvaa elamaa edistava ohjelmointiosaaminen vahvistaa lasten digitaalista osallisuutta ja toimijuutta
heidan omissa lahiymparistoissaan ja -yhteisoissaan.

Opas pohjautuu tavoitelahtoiseen kasvatusajatteluun. Ohjelmointiosaamisessa kyse ei ole vain
koodaamisesta, vaan osaamiseen kuuluvat olennaisesti myds monipuoliset ajattelun ja yhteistyon
taidot. Ohjelmointiosaamisen kehittamisessa tarkeita ovat oppilaiden havainnot ymparoivasta maa-
ilmasta ja niiden kautta syntyva mielekas tekeminen ja tutkiminen seka oppilaiden oman elaman
piiriin liittyvat kokeilut ja innovaatiot. Ohjelmointiosaamista opitaan eri oppiaineissa seka oppiaine-
rajoja ylittavassa tyoskentelyssa ja yhteiskehittelyssa, joissa hyodynnetdaan myods TVT- ja medialu-
kutaitoja.

Ohjelmointiosaaminen ei ole sovellus- tai valinesidonnaista. Oman koulun kaytettavissa oleviin
sovelluksiin ja valineistoon kannattaa tutustua oppilaiden kanssa leikillisten ja pelillisten kokeilujen
seka opetuksen arjessa helposti toteutettavien toiminnallisten tehtavien kautta. Kun ohjelmointiin
liittyvat ajattelu- ja toimintatavat seka valineet ovat tuttuja niin oppilaille kuin opettajallekin, niiden
nivominen erilaisten oppisisaltojen kasittelyyn on helpompaa ja tehokkaampaa.

Opas pohjautuu perusopetuksen opetussuunnitelman perusteiden (2014) mukaisiin osaamisen
kuvauksiin. Ohjelmointiosaaminen linkittyy opetussuunnitelman perusteissa vahvasti laaja-alaiseen
osaamiseen: erityisesti monilukutaitoon seka tieto- ja viestintateknologiseen osaamiseen. Oppaa-
seen kootut kymmenet pedagogiset esimerkit mallintavat osaamisen kuvausten kaytannon toteu-
tusta.

Toivomme, etta opas helpottaa ja innostaa hydodyntamaan osaamisen kuvauksia ja rohkaisee nivo-
maan ohjelmointiosaamisen teemoja monipuolisesti opetukseen.




Nain kaytat opasta

Ohjelmointiosaaminen jakaantuu kolmeen paaalueeseen: ohjelmoinnilliseen ajatteluun, tutkivaan
tydskentelyyn ja tuottamiseen seka ohjelmoituihin ymparistoihin ja niissa toimimiseen. Kunkin
paaalueen sisalla avataan tarkemmin opetuksen tavoitteita ja sisaltoja seka sita, miten asioita voi
kasitella oppilaiden kanssa monipuolisesti. Kaytannon tydskentelyssa alueiden sisallot linkittyvat
toisiinsa.

Oppaan esimerkit on tarkoitettu opetuksen suunnitteluun ja toteutukseen. Voit hyddyntaa ideoita
sellaisenaan tai soveltaa niita omalle oppilasryhmallesi sopivaksi. Opas sisaltda myos koontina
aiemmin tuotettuja avoimia materiaaleja.

Esimerkeissa ja niiden jarjestyksessa on huomioitu vuosiluokkakokonaisuuksien tavoitteet ja oppi-
laiden taitojen kehittyminen. Tyoskentelyn vaativuus on esitetty symbolein @@ (1-3).

Jos ohjelmoinnin teemat ovat itselle tai oppilaille viela uusia, kannattaa aloittaa yhden symbolimer-
kin alta [0ytyvista helpoimmista esimerkeista.

Opettajan tehtavana on luotsata oppilaitaan ohjelmoinnilliseen ajatteluun, kokeilemaan ohjelmoin-
tia sekd pohtimaan ohjelmoituja ymparistoja ja omaa toimintaansa niissa. Ohjelmoinnin teemojen
nivominen opetukseen saattaa tuntua ensisilmayksella haastavalta. Kaikkea ei kuitenkaan tarvit-
se tehda ja osata heti; opettajakin saa olla oppijan roolissa ja ottaa asioita haltuunsa vahitellen.
Oppaan esimerkkien avulla seka oppilaiden kanssa yhdessa kokeilemalla ja tekemalla jokainen voi
|oytaa omat polkunsa ohjelmoinnin maailmaan.

Innostavia oivalluksia ja tekemisen iloa ohjelmointiosaamisen poluille!




Ohjelmoinnillinen
ajattelu




hjelmoinnillinen ajattelu on keskeinen osa ohjelmointiosaamista. Opetukses-

sa painottuvat yhta lailla loogista ajattelua, tiedon kasittelya ja ongelmanrat-

kaisua kehittava toiminta kuin ohjelmoinnin kasitteistoa tutuksi tuovat kay-
tannon kokeilut ja itse tekeminen. Voit tarjota oppilaille monipuolisesti leikinomaisia
ja toiminnallisia mahdollisuuksia tehda havaintoja ja valintoja, ratkaista ongelmia
seka kokeilla ohjelmointia eri tavoin.

Ohjelmoinnillista ajattelua voi kehittaa harjoittelemalla esimerkiksi tunnistamaan
sdannonmukaisuuksia ja toistuvia kaavoja, hahmottamaan kokonaisuuksia seka
kuvaamaan asioiden keskinaisia yhteyksia. Voitte oppilaiden kanssa purkaa arjen
ilmioihin liittyvia ongelmia osiin seka etsia ja harjoitella kayttdmaan ongelmien
ratkaisuun erilaisia tapoja ja kaavoja. Omia havaintoja, ratkaisuja sekd muuta tietoa
opetellaan esittamaan toisille kasitteiden, symbolien ja erilaisten valineiden avulla.

Ohjelmoitaessa laaditaan vaiheittaisia, tdsmallisia toimintaohjeita eli algoritmeja si-
ten, ettd jokin ongelma saadaan ratkottua tai tehtava suoritettua. Harjoittelu kannat-
taa aloittaa tekemalla oppilaiden kanssa vaiheittaisia toimintaohjelmia kayttamalla
yksinkertaisia komentoja ja rakenteita. Taitojen karttuessa laaditaan tadsmallisem-
pia ja yksityiskohtaisempia algoritmeja kayttaen erilaisia komentoja ja rakenteita.
Tarkeaa on myos harjoitella testaamaan toimintaohjeita seka oppia tunnistamaan,
etsimaan ja korjaamaan niissa ilmenevia virheita.

Ohjelmoinnillista ajattelua ja kaytdnnon ohjelmointitaitoja voi harjoitella monin eri ta-
voin ja valinein. Leikilliset ja pelilliset kokeilut seka helposti opetuksen arjessa toteu-
tettavat toiminnalliset tehtavat innostavat ja johdattelevat ohjelmoinnin maailmaan.
Ohjelmointia harjoitellaan ilman laitteita, erilaisilla verkkotehtavilla, komennoilla
ohjattavilla laitteilla tai roboteilla seka jossakin graafisessa ohjelmointiymparistdssa.




Hyva osaaminen
vuosiluokilla 1-2

Looginen ajattelu ja tiedon kasittely
Oppilas osaa jarjestaa ja vertailla asioita erilaisten ehtojen, kuten muodon
samankaltaisuus, perusteella. Oppilas tunnistaa loogisia operaatioita, kuten "ja’,

HINT]

"tai’, "ei’.

Oppilas osaa kertoa valinnoistaan ja havainnoistaan sanallisesti kasitteiden ja
konkreettisten valineiden avulla.

Ongelmien ratkaiseminen ja mallintaminen

Oppilas osaa purkaa tuttuun arjen ilmioon liittyvan ongelman osiin seka etsii ja
kokeilee sen ratkaisuun erilaisia vaihtoehtoja. Oppilas osaa kertoa ratkaisuta-
voistaan.

Ohjelmointiin liittyva toiminta, kasitteet ja perusrakenteet

Oppilas osaa laatia vaiheittaisia toimintaohjeita kayttaen yksinkertaisia komen-
toja ja toistorakennetta. Oppilas tunnistaa ohjeiden tuottamia virhetilanteita ja
kokeilee ratkaisuja niiden korjaamiseen.

s
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1. Ohjaa ihmisrobottia

Ihmisrobotin ohjaaminen on hauska ja toiminnallinen tapa tutustua ohjelmoinnin késitteisiin ja
rakenteisiin seka harjoitella vaiheittaisten toimintaohjeiden antamista. Perusidea on yksinkertainen,
nopeasti toteutettava ja sitéa on helppo jatkojalostaa oppilaiden kanssa taitojen kehittyessa ja uusia
asioita harjoiteltaessa.

Ohjatkaa ihmisrobotteja pareittain siten, etta toinen parista on vuorollaan robotti ja toinen robotin
ohjelmoija. Tavoitteena on ohjelmoida robotti suorittamaan yksinkertainen toiminto, kuten esimer-
kiksi liikkumaan paikasta toiseen, katteleméaan tai laittamaan pastillin suuhun.

Purkakaa robotille annettava tehtavéa ensin vaiheittaisiksi komennoiksi, joita noudattamalla tehtava
tulee suoritetuksi. Kun tarvittavat komennot on keksitty, ohjelmoikaa robotti niita kayttaen suoritta-
maan annettu tehtava. Aluksi kannattaa kokeilla antamaan komentoja yksi kerrallaan.

Robotin on tehtava tasmalleen vain ne asiat, joita sen kasketaan tehda. Jos tehtavan suorituksessa
tulee virheita tai komento sisaltaa viela liian monta vaihetta, kokeilkaa muokata komentoja tai jakaa
niita viela yksinkertaisemmiksi vaiheiksi.

¢ Robotille voi antaa komentoja eri tavoin: kosketuskaskyilla, &animerkeilla, nuolien ja muiden
symbolien avulla, puhumalla, kirjoittamalla tai eri kielilla. Keksikaa erilaisia tapoja yhdessa.

+ Robotin ohjelmointiin saa lisdhaastetta kayttamalla komennoissa my0s toisto- ja valintarakentei-
ta: "Kaanny vasemmalle 90 astetta, toista 3 kertaa.” "Ota askel eteenpain, kunnes edessé on ovi”
"Jos edessa on este, pysdhdy.”




2 . Jarjestykseen, mars!

Oppilaiden kanssa harjoitellaan vaiheittaisten toimintaohjeiden eli algoritmien laatimista ohjaamalla
ihmis- tai esinerobottia leikillisten tehtavien avulla ruudukossa. Ruudukkopohja helpottaa miet-
timaan sopivia reitteja, suuntia ja tarvittavien askelien tai siirtymien maaraa lilkkkumisalgoritmeja
laadittaessa.

¢ |hmisrobotteja varten tarvitaan isokokoinen ruudukko, jonka voi piirtdd maahan, asfalttiin tai
teipata lattiaan. Ruudukon muodostavia nelionmuotoisia lattia- tai kiveyslaattoja kannattaa myos
hyodyntaa. Leluhahmoja tai yksinkertaisilla komennoilla liikuteltavia alkeisrobotteja voi ohjata
pienemmilld ruudukoilla poyta- tai lattiatehtavana.

Asettakaa ruutuihin tehtavia varten kortteja, joiden luokse robotti pitda ohjata. Oppilaiden tehtavana
on laatia komennoista algoritmi, jolla robotti keraa tehtavan mukaiset kortit. Pohtikaa ja tyostakaa
ratkaisuja yhteistyona pienissa ryhmissa tai pareittain. Kokeilkaa ja testatkaa vuorotellen algoritmin
toimintaa ja parannelkaa sita tarvittaessa.

Robotti lahtee liikkeelle ruudukon nurkasta tai reunasta. Kaytossa on esimerkiksi komennot: mene
eteenpain, kddnnos vasemmalle, kddnnds oikealle ja nosta kortti. Kadnnos tarkoittaa aina 90 asteen
kdannosta paikallaan. Ruudukkoon voi lisata myos esteita, joiden ylitse ei saa kulkea.

¢ Komennoista kannattaa tehda oppilaiden kanssa kortit suunnittelun tueksi. Robotin liikkumisoh-
jeet on helppo koota komentokorteilla algoritmiksi ja kiinnittaa vaikkapa sinitarralla isommalle
kartongille tai muulle alustalle.




3. Vuoropuhelu

Oppilaiden kanssa opitaan toimintaohjeiden antamisesta ja tyoskentelysta graafisessa ohjelmoin-
tiymparistossa. Opitaan yhtdaikaisuutta, toistuvuutta ja lukuarvojen merkitysta ohjelmoinnissa.

¢ Toimintaa varten tarvitset ScratchJr-sovelluksen.

Ohjelmoikaa kahden hahmon valinen keskustelu ScratchJr-sovelluksessa kayttamalla odotus- ja sa-
no-lohkoja. Keskustelussa tulee huomioida, etta kun toinen hahmo puhuu, toinen odottaa. Esitelkaa
tuotokset pienissa ryhmissa. Voit liittaa vuoropuhelun ajankohtaiseen teemaan tai eri oppiaineiden

sisaltoihin. Hahmot voivat esimerkiksi vuorotellen sanoa sanoja ja niiden englanninkielisia vastinei-
ta, keskustella kiusaamisesta ja luokan saannoista tai kertoa tarinan.

L
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https://www.scratchjr.org/
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--- 4. Sokkeloalgoritmit

Oppilaiden kanssa opitaan toimintaohjeiden antamisesta ja tyoskentelysta graafisessa ohjelmoin-
tiymparistossa. Opitaan toistuvuudesta ja lukuarvojen merkityksesta ohjelmoinnissa.

¢ Toimintaa varten tarvitset ScratchJr-sovelluksen.

Tutustukaa ScratchlJr:n liikkkumiskomentoihin ja piirto-ominaisuuksiin. Piirtakaa parityona sokkeloita,
joiden lapi hahmo voi kulkea sopivilla liikkumiskomennoilla. Vaihtakaa laitteita oppilaiden tai parien
kesken. Laatikaa liikkumisohjelma, jolla hahmo paasee labyrintin lapi. Ratkaisua voidaan kutsua
kuvaavasti sokkeloalgoritmiksi.

Oppilaat voivat keksia peleihin lisatehtavia, esimerkiksi “Keraa tahti tekemalla voltti sen paalla ja
kulje sitten maaliin”

Vinkki!

Voit opettaa samalla algoritmin kasiteen: Algoritmi on toimintachjeiden sarja, jonka seurauksena
jokin ongelma ratkeaa tai asia muuttaa muotoaan. Yksinkertainen esimerkki algoritmista on ruoka-
resepti, jossa kokilla on tarkka vaiheistettu sarja toimintaohjeita, joiden avulla aineksista tehdaan
valmis ruoka. Vastaavasti tassa harjoituksessa tietylla sarjalla toimintaohjeita hahmo péaatyy lahto-
ruudusta haluttuun paikkaan. On myos olemassa alykkaita sokkeloalgoritmeja, jotka I6ytavat reitin
lahes minka tahansa sokkelon lapi.



https://www.scratchjr.org/
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5. Ohjelmointiaiheisia peleja

ja sovelluksia
Ohjelmointiosaamisen kehittamiseksi on paljon tukea saatavilla. Verkosta ja sovelluskaupoista
I0ytyy runsaasti maksuttomia ja maksullisia ohjelmointiaiheisia peleja ja sovelluksia. Pelit tukevat
paaasiassa ohjelmoinnillista ajattelua komentojen antamisen ja yksinkertaisen ongelmanratkaisun

nakokulmasta. Aiheeseen sopivia lautapeleja on myos saatavilla. Lapset voivat pelata mobiililaitteil-
la pelattavia peleja ja kayttaa sovelluksia parin kanssa vertaisoppimisen tukemiseksi.

¢ Code.org - Ohjelmointiaiheisia peleja ja harjoituksia kaikenikaisille. Kaytettavissa ilmaiseksi
tietokoneella ja mobiililaitteilla.

» Kokoelma harjoituksia alkuopetukseen

» Kokoelma harjoituksia luokille 3-4

» Kokoelma harjoituksia luokille 5-6

¢ Lightbot Code Hour - Peli tukemaan ohjelmoinnillista ajattelua.
lImaiseksi Android ja iOS -laitteille.

¢ Scratchlr - Graafinen ohjelmointiymparistd esi- ja alkuopetukseen.
lImaiseksi Android ja iOS -laitteille.

¢ Scratch - Graafinen ohjelmointiymparisto lapsille ja nuorille. Kaytetaan verkkoselaimella.
Suositellaan kaytettavaksi tietokoneella, mutta toimii myos mobiililaitteilla.



https://studio.code.org/s/course2
https://studio.code.org/s/course3
https://studio.code.org/s/course4
https://lightbot.com/hour-of-code.html
https://www.scratchjr.org/
https://scratch.mit.edu/

Hyva osaaminen
vuosiluokilla 3-6

Looginen ajattelu ja tiedon kasittely
Oppilas osaa jarjestas, vertailla ja esittaa informaatiota kayttaen teknologiaan
liittyvia kasitteita ja symboleja.

Oppilas osaa hahmottaa yhteyksia eri kokonaisuuksien valilla. Lisaksi oppilas
osaa l0ytaa ja kuvata asioiden valisia syy-seuraussuhteita.

Ongelmien ratkaiseminen ja mallintaminen
Oppilas osaa kayttaa ongelman ratkaisuun erilaisia tapoja ja ratkaisukaavoja
seka kokeilee luoda niita myds itse.

Oppilas osaa arvioida ratkaisuja hyddyntaen jotakin kriteeria, kuten toimivuus,
luettavuus tai tehokkuus.

Ohjelmointiin liittyva toiminta, kasitteet ja perusrakenteet

Oppilas osaa laatia tasmallisia ja yksityiskohtaisia toimintachjeita kayttaen
toisto- ja valintarakenteita. Oppilas etsii ja korjaa virheita toimintaohjeissa seka
ohjelmakoodissa.
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6. Arvaa mika

Oppilaan kanssa opitaan tiedon jasentamista ja tiedon hankintaan liittyvien ratkaisutapojen tehok-
kuuden arviointia.

Arvuutelkaa pareittain henkiloa, esinetta, asiaa tai sanaa. Toinen oppilas toimii vuorollaan arvuutta-
jana ja toinen arvaajana. Arvuuttaja valitsee ennalta sovittuun aiheeseen sopivan henkilon, esineen,
asian tai sanan. Arvaaja kysyy kysymyksig, joihin arvuuttaja voi vastata "Kylla” tai “Ei"’ Arvaaja pyrkii
mahdollisimman pienelld maaralla kysymyksia saamaan selville, kuka on arvuuttajan valitsema
henkild. Taméan tapainen haarukointi ja profilointi nékyy digitaalisessa maailmassa muun muassa
hakukoneiden ja suosittelujarjestelmien muodossa.

Vinkki!

Harjoitus sopii esimerkiksi historiallisten henkildiden ja lajintunnistuksen harjoitteluun.

@
7. Lajittelukone

Oppilaan kanssa opitaan ehtoihin perustuvaa vertailua ja luokittelua. Suunnitellaan yksinkertaisia
ongelmia ratkaisevia algoritmeja.

Suunnitelkaa ja toteuttakaa 3-4 hengen ryhmissa ihmiskoneita, jotka lajittelevat esineita tai asioita
yksittaisten ominaisuuksien perusteella oikeisiin laatikoihin. Ryhman jokaisella oppilaalla on oma
laatikko ja tietty ehto, jonka perusteella han joko laittaa esineen laatikkoon tai antaa sen eteenpain.

Esimerkki, jossa lajitellaan sanoja: Oppilas 1 laittaa sanalapun laatikkoon, jos se on verbi, muussa
tapauksessa sana annetaan eteenpain. Oppilas 2 laittaa sanalapun laatikkoon, jos se on substantii-
vi, muussa tapauksessa sana annetaan eteenpain. Viimeinen oppilas (3) laittaa sanalapun laatik-
koon, jos se on adjektiivi, muussa tapauksessa han asettaa sen sivuun.

Vinkki!

Harjoitus sopii esimerkiksi luonnontieteissa lajintunnistukseen, kielisséa erilaiseen kategorisointiin ja
matematiikassa lukujen vertailuun. Kaytetaan sanaa algoritmi kuvaamaan laitteen toimintaa: Laite
on lajittelualgoritmi, joka ratkaisee yksinkertaisen ongelman.

: Toimiessamme verkkoymparistoissa, meista kerataan tietoa, jonka .
. avulla jarjestelmat profiloivat meita ikaan kuin laatikoihin. Profiloin- .
. nin perusteella meille tarjotaan muun muassa yksil6llisia videoeh-
. dotuksia ja mainoksia. Kyseessa on sarija lajittelualgoritmeja, jotka :

muodostavat suosittelujarjestelman. .




@)
8. Piirra ja arvaa ohjelmoiden

Oppilaan kanssa opitaan toimintaohjeiden laatimista, testaamista, korjaamista ja noudattamista.
Arvioidaan tehdyn koodin toimivuutta ja luettavuutta.

Varatkaa osallistujille ruutupaperia ja kyna ja toimikaa pareittain. Toinen oppilaista on vuorollaan
piirtajarobotti ja toinen ohjelmoija. Ohjelmoija ensin paattaa, mita han haluaa piirtajan piirtavan. Sit-
ten han ennalta sovittuja komentoja (esimerkkikuva 1) kdyttaen ohjaa piirtajaa. Kaykaa piirtamiseen
tarvittavat komennot lapi aluksi koko ryhman kesken. Lopuksi piirtdja koettaa arvata, mita hanen
itse piirtamansa kuva esittda. Luonnollisesti kuvista tulee neliskanttisia, ikaan kuin pikselitaidetta
(esimerkkikuva 2).

Komennot voidaan antaa aluksi suullisesti yksi kerrallaan, mutta lopulta pyritaan antamaan valmis
koodi kokonaisuudessaan kirjallisena tai komentokorteista (esimerkkikuva 1) rakennettuna. Kun
ohjelmoija suunnittelee kuvaa, han voi piirtda sen myos itse omalle paperilleen, jotta lopputuloksia
voidaan lopuksi verrata. Tassa tapauksessa piirtajarobotti ja ohjelmoija voivat toimia selat vastak-
kain.

Vinkki!

Harjoitus voidaan toteuttaa my0Os rakentamalla pikselitaidetta tasolle esimerkiksi LEGO-palikoilla
seldt vastakkain. Tata harjoitusta varten voidaan kaytettavat komennot miettia yhdessa oppilaiden
kanssa.

1. 2.
Laske kyna W/
Nosta kyna

Fant
o

Siirra oikealle  (—>

‘Surravasemmalle \_/‘

sirraylsspain - (4)]
‘Siirré alaspain @‘

Toista |:| kertaa
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9. Syomaan mars!

Opitaan ehtoihin ja toistuvuuteen perustuvien toimintaohjeiden suunnittelua, laatimista ja kaytta-
mista osana ongelmanratkaisua. Arvioidaan tehdyn koodin toimivuutta ja luettavuutta.

Sopikaa yhdessa kokoelma yksinkertaisia komentoja, joita kayttamalla voitte liikutella toisianne
erilaisissa ymparistoissa. Voitte kayttaa esimerkiksi 1. Ohjaa ihmisrobottia -harjoitusta. Sovittuja
komentoja kayttdmallad kolmen hengen ryhmissa, suunnitelkaa ja kirjoittakaa siirtymisalgoritmeja,
joilla paastaan luokasta eri tiloihin. Ryhmat voivat suunnitella eri siirtymisia, esimerkiksi luokasta
ruokalaan, luokasta kasityoluokkaan tai luokasta koulun portille. Voitte testata eri siirtymisalgorit-
meja aina ruokatunnin alussa ja parannella seuraavaa paivaa varten.

Komennot voivat olla esimerkiksi “Toista kunnes (edesséa on seina): Mene eteenpain’, “Kaanny
90-astetta vasempaan" ja “Avaa ovi"

Painota oppilaille, ettd ohjelmoinnissa ja loogisessa ongelmanratkaisussa parhaat tulokset saadaan
iteratiivisesti kokeilemalla, havaintoja tekemalla ja virheita korjaamalla. Komentojen kanssa taytyy
kayttaa ehdollisia rakenteita (esimerkiksi “toista kunnes"), silla oppilaiden askeleet ovat eri mittaisia.
Robotitkaan eivat pysty tekeméaan tarkkoja toimenpiteita ilman antureita ja ehtolauseita.

(©)
10. Arkirobotit

Opitaan ilmioiden ja toimenpiteiden pilkkomista, jarjestelya ja esittamista tasmallisina toimintaoh-
jeina.
Piirtakaa sarjakuvia arjen yksinkertaisista toimenpiteista, ikaan kuin robotti suorittaisi ne. Esimer-

kiksi hampaiden pesu, kynan teroittaminen tai pyoraily. Voitte ensin hahmotella ja pilkkoa erilaisia
oppilaiden ehdottamia toimenpiteita yhdessa.

Kun oppilas on valinnut kuvattavan toimenpiteen, hanen hahmottelee toimenpiteen sarjaksi yksin-
kertaisia toimintaohjeita ja sitten piirtad sarjakuvaruudun jokaisesta toimintaohjeesta. Kayttakaa
sarjakuvan nimeamisessa algoritmin kasitetta, esimerkiksi “Hampaiden pesu -algoritmi” Algoritmi
on toimintaohjeiden sarja, jonka seurauksena jokin ongelma ratkeaa tai asia muuttaa muotoaan.

Vinkki!

Harjoituksen johdannoksi sopii 1. Ohjaa ihmisrobottia -esimerkki.
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11. Hahmoon liiketta

Opitaan ohjelmien tekemisesta graafisessa ohjelmointiymparistosséa seka toistuvuudesta ja lukuar-
vojen merkityksesta ohjelmoinnissa. Ideoidaan ja jaetaan omia kokemuksia ohjelmoinnin parissa
tyoskentelyyn liittyen.

Toimintaa varten tarvitset ScratchlJr-sovelluksen.

Tutustukaa Scratchiin omia skripteja tekemalla ja hahmoja piirtamalla. Kayttakaa ensin vain Liike-,
Ulkonako- ja Tapahtumat-valikon lohkoja, mutta toiminnan edetessa opettaja voi ohjata tutustu-
maan muihinkin valikoihin. Harjoitelkaa piirtotyokalujen kayttoa muokkaamalla valmista hahmoa tai
piirtamalla oma hahmo. Suositaan parityoskentelya, vaikka kullakin oppilaalla olisi oma tietokone
kaytossa. Yhdessa parin kanssa on mielekasta jakaa ideoita ja ndyttaa omia luomuksia.

© © © © 0 0 0 00000 00000000000 0000000000000 000000000000 0000000000000

Skripti on patka koodia, joka alkaa tapahtumasta ja sisaltda ainakin
yhden komennon.

Voit myos antaa ongelmanratkaisutehtavia, jotka ohjaavat oppilaita tu-
tustumaan eri lohkoihin ja kokeilemaan erilaisia lahestymistapoja.

e e 0000000000000 000
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Esimerkkitehtavia:
Ohjelmoi hahmo o :
liikkumaan vasemmalle mene sisinsinx: @) v @) |‘ 5
ja OI/.(efJ//e ’\’/.aslz‘a?wsta B ) sano € sevmin sian |
nuolinédppaimista. oista @ & |

Ohjelmoi hahmo

tekemaan voltti, |

kun sita klikataan.

Ohjelmoi hahmo
sinkoilemaan

satunnaisesti o R
ympar//nsa, kun o
painetaan vélilyontia.

Ohjelmoi hahmo

| toists QLY kertaa

ylos-nuolesta.



https://www.scratchjr.org/
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12. Merirosvokartat suunnistuksessa

Opitaan ehtoihin ja toistuvuuteen perustuvien toimintaohjeiden suunnittelua, laatimista ja kaytta-
mista osana ongelmanratkaisua. Arvioidaan tehdyn koodin toimivuutta ja luettavuutta.

Piirtakaa pareittain merirosvokarttoja, jotka vievat aarteen tai suunnistusrastin luo. Merirosvokartan
tulee olla pelkin symbolein ja merkein rakennettu ohjeistus, jolla sita seuraava |oytaa perille. Tes-
tauttakaa karttoja ainakin kahdesti parien kesken keraten palautetta ymmarrettavyydesta. Kokonai-
suus lopulta suunnitella jarjestettavaksi saman koulun nuoremmille oppilaille pihasuunnistuksena.
Painota kokeilemisen, korjaamisen, ymmarrettavyyden ja palautteen merkitysta.

Esimerkkeja komennoista:
» Kunnes térmdét seindén: Askel eteenpain
» Kaanny 90-astetta vasempaan
» Toista 20 kertaa: Askel eteenpain
Vinkki!
Haastavamman version harjoituksesta saa kayttamalla pelkkaa tekstia ja symboleita ilman karttaa.
Talloin taytyy suunnitella komennot tarkkaan ja ymmarrettavasti.
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13. Musiikkiluupit

Opitaan ohjelmoinnille ominaista toimenpiteiden jarjestamista, toistuvuuksien rakentamista ja koko-
naisuuksien kumulatiivista luomista musiikin tuottamisen yhteydessa.

Tehkaa parityoskentelyna musiikkiluuppeja, eli 4-8 tahdin mittaisia patkia musiikkia, joka laitetaan
toistumaan. Aloittakaa luuppien lapikaynti oppilaiden omista havainnoista ja kokemuksista musiikki-
luupeista. Voitte hakea tietoa musiikkiluupeista ja niiden kayttotarkoituksista ja keskustella yhdessa.

Vinkki!
Omien luuppien tuottamiseen voitte kayttaa esimerkiksi Sumotunes -sovellusta
tai Scratchia musiikkilaajennuksella.

© © © © 0 0 0 00000 00000000000 00000000000 0000000000000 0000000000000 00

Musiikkinuottien lukeminen ja kirjoittaminen on hyvin samankaltais-
ta ohjelmoinnin kanssa. Molemmissa asiat tapahtuvat jarjestykses-
s4, toistuvasti ja saantéjen mukaan.
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https://sumo.app/tunes/fi
https://scratch.mit.edu/
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14. Piirtokissa

Opitaan algoritmien ja ohjelmien tekemisesta
graafisessa ohjelmointiymparistossa. Opitaan
toistuvuudesta ja lukuarvojen merkityksesta
ohjelmoinnissa. Suunnitellaan ja tutkitaan
yhdessa erilaisia ratkaisuja omiin ongelman-
ratkaisutehtaviin.

Piirtakaa erilaisia geometrisia muotoja esi-
merkiksi Scratchilla tai Code.org:in Taitei-
lija-sovelluksella. Voitte aloittaa opettajan
johdolla piirtamalla nelion, mutta oppilaille
jaa tehtavaksi keksia, miten koodia muute-
taan kolmion tai esimerkiksi kuusikulmion
piirtamiseksi. Tavoite on lopulta, etté oppilaat

suunnittelevat toisilleen piirto-ohjelmointiin S lynaylos

liittyvia haastetehtavia. Painota ongelmien '

pilkkomista osiin. Alla esimerkki haastetehta- mene sijaintiin  satunnainen sijainti »
vasta, ongelman osittelusta ja esimerkkirat-

kaisu. 7 kyna alas

Esimerkki haastetehtévasta: Ohjelmoi hahmo G -

piirtaméaéan kolmioita ikuisesti satunnaisiin P

paikkoihin. '

Ongelman osittelu: Ohjelmoi hahmo Kuvaa vastaavan

piirtamaan kolmioita esimerkkiohjelman
satunnaisiin paikkoihin |6ydat taalta.
Vinkki!
Saat Scratchiin kyna-laajennuksen klikkaamalla —
.

vasemmasta alakulmasta “Lisaa laajennus” ja
valitsemalla "Kyna"



https://scratch.mit.edu/
https://studio.code.org/s/artist
https://scratch.mit.edu/projects/527004743/

Tutkiva
tyoskentely
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ppilaiden omat havainnot, kokemukset ja oivallukset seka niiden kautta

syntyva mielekas yhdessa tekeminen ja tutkiminen ovat alakoulussa tarkeita.

Ohjelmoinnillista ajattelua ja ohjelmointitaitoja kaytetaan itseilmaisussa ja
luovassa tuottamisessa seka monipuolisesti oppiainerajoja ylittavassa tyoskentelys-
s, jossa hyodynnetdan myos TVT- ja medialukutaitoja.

Graafiset ohjelmointiymparistot sopivat erinomaisesti multimediatuotosten raken-
tamiseen ja varkkailyprojektien ohjelmointiin, joten ne tarjoavat lahes rajattomat
mahdollisuudet monialaisille projekteille. Luovuus ja yhteiskehittely ovat luonnollinen
osa projekteja. Ohjelmoinnin merkitysta voidaan tehda oppilaille hyvin nakyvaksi
esimerkiksi useamman tunnin oppimiskokonaisuuksissa.

23



Hyva osaaminen
vuosiluokilla 1-2

Yhteiskehittelyn prosessit
Oppilas osaa esittaa omia ideoitaan, kuuntelee toisia seka kokeilee ratkaisuja yh-
dessa ja vuorottelee eri rooleissa ohjelmointiin liittyvassa ryhmatydskentelyssa.

Luova tuottaminen

Oppilas osaa tehda erilaisista asioista mallinnuksia ohjeen mukaisesti seka
luovasti omia ideoitaan toteuttaen. Oppilas esittelee ja jakaa ideoitaan toisten
kanssa.

Oppilas osaa tyostaa ohjatusti tai yhteistyossa muiden kanssa tarinallisuutta tai
pelillisia elementteja sisaltavan digitaalisen tuotoksen animointia tai yksinker-
taista ohjelmointia kayttaen.

Ohjelmointi oppimisen védlineena
Oppilas osaa kasitella eri oppiaineissa harjoiteltavia siséltoja kayttaen leikillisesti
ja kokeillen ohjelmointiin liittyvia toimintatapoja ja valineita.

Kaytannon taidot
Oppilas osaa ohjata jotakin ohjelmoitavaa laitetta tai yksittaista hahmoa jossakin
sovelluksessa tai verkkotehtavassa.
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15. Liikkuu liikkuu!

Opitaan ohjelmoinnin logiikan havainnointia eri oppiaineissa. Ideoidaan, jaetaan ideoita ja kuunnel-
laan toisia ryhmatyoskentelyssa yhteisten tavoitteiden saavuttamiseksi.

Tehkaa ryhmissa ohjelmoinnin muotoon asetettuja kuntoilukortteja kayttaen yksinkertaisia komen-
toja, joita yhdistatte toistorakenteisiin (esimerkki 1) tai ehdollisiin toistorakenteisiin (esimerkki 2).
Mikali oppilaat ovat jo tutustuneet johonkin ohjelmointiymparistoon, voidaan korttien sanamuodot
valita vastaamaan kyseisen ohjelmointiympariston rakenteita ja komentoja.

Korttien avulla voitte jarjestaa liikuntatunnin myos rinnakkaisluokan oppilaille. Néin oppilaat paasevat
esittelemaan ohjelmoinnin logiikkaa ja omia tuotoksiaan ikatovereille,

Esimerkki 1

Toista | 10 ] kertaa

Mene kyykkyyn &

Hyppaa }

Esimerkki 2

Toista [kunnes pallo osuu keilaan

Potkaise pallo kohti keilaa <A
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16. Robotit nayttelevat

Opitaan eri taitoja ja materiaaleja yhdistavan tuotoksen suunnittelua ja toteuttamista. Ideoidaan,
annetaan palautetta ja tyoskennellaan yhteisten tavoitteiden saavuttamiseksi.

Suunnitelkaa ja laatikaa videolle tarinoita tai esittavia tuotoksia, joissa robotit esittavat paaosaa.
Suunnitelkaa ja rakentakaa 3-4 hengen ryhmissa radat, rekvisiitat, robottien asusteet, tarinat seka
robottien liilkkumisohjelma.

Dokumentoikaa tarinat videolle. Harjoitelkaa mahdollisuuksien mukaan myos videonmuokkausta.
Kayttakaa oppilaille tuttuja tai helposti omaksuttavia robotteja, kuten Bee-bot tai Sphero.

Vinkki!
Tuotoksia on hyva esittda myos prosessin aikana, jolloin oppilaat saavat ja antavat palautetta tuo-
toksiin liittyen. Painota ideoiden jakamista ja toisten auttamista.

© © © © 0 0 0 0000000000000 000000000 0000000000000 0000000000000 000 000

Kyseessa on useamman tunnin monialainen oppimiskokonaisuus,
jossa korostuu tarinallisuus ja tietotekniikan kaytto osana luovaa
tyota ja tuotosten dokumentointia. Tarina on hyvéa suunnata tietyn
oppiaineen ajankohtaiseen teemaan, esimerkiksi “Kevaan merkit’,
“Seitseman veljesta” tai "Aurinkokunnan planeetat”.
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17. Animoitu esitelma

Opitaan ohjelmointia ja digitaalista tuottamista graafisessa ohjelmointiymparistossa. Opitaan
vertaisen huomioon ottamista yhteisessa tyoskentelyssa yhteisten tavoitteiden saavuttamiseksi ja
luodaan yhdessa uutta.

¢ Toimintaa varten tarvitset ScratchJr-sovelluksen tai vastaavan graafisen ohjelmointiympariston.

Tehkaa pareittain tai pienryhmisséa ajankohtaiseen ilmioon liittyvia pienia esitelmia graafisessa oh-
jelmointiymparistossa. Harjoitelkaa ensin sovelluksen kayttoa kokeillen ja pienten tehtavien kautta,
esimerkiksi pyrkimalla saamaan hahmot liikkumaan ja piirtamalla omia hahmoja. Suunnitelkaa
esitys paperille ennen varsinaista ohjelmointia.

Esitelmat on hyva pitaa suhteellisen suppeina. Jos esimerkiksi ilmiona on kevaan saapuminen,
voidaan yksittaisen parin tai ryhman tuotokseksi valita yksi pieni osanen tata ilmiéta: Muuttolinnut
saapuy, lumi sulaa, hyonteiset heraavat, kukat puhkeavat, lehdet tulevat puihin, aurinko paistaa jo
aamulla.

Vinkki!
Tuotokset voi tehda myos yksittaisista kuvista koottuina animaatioina eri sovellusten avulla. Talloin
hahmot ja maisemat voivat olla ihmisig, leluja tai askarreltuja.

snol

sno2



https://www.scratchjr.org/

Hyva osaaminen
vuosiluokilla 3-6

Yhteiskehittelyn prosessit

Oppilas osaa kuvailla eri tavoin omia ajattelutapojaan, huomioi muiden nakokul-
mia seka tyoskentelee sitkeasti yhteisen tavoitteen saavuttamiseksi ohjelmointi-
projektissa.

Luova tuottaminen

Oppilas osaa hyodyntaa tuotoksissaan omia havaintoja, mittauksia tai antureita
seka yhdistaa niihin automaatiota ja robotiikkaa. Oppilas jalostaa olemassa ole-
via ratkaisuja harjoitellen iteratiivista tyoskentelya eli toistuvaa ideointia, tekemis-
ta, testaamista ja jatkokehittelya.

Oppilas osaa tunnistaa animaatioiden ja pelien ohjelmoinnillisia piirteita seka
kokeilee pelien tekemista erilaisilla animointi- tai ohjelmointialustoilla.

Ohjelmointi oppimisen valineena

Oppilas osaa kayttaa ohjelmointiin liittyvia tyoskentelytapoja ja -valineita luo-
vaan ilmaisuun ja omaan tuottamiseen seka erilaisten ilmioiden ja aiheiden tutki-
miseen ja selittdmiseen eri oppiaineissa ja monialaisissa oppimisprojekteissa.

Kaytdannon taidot
Oppilas osaa kayttaa graafista ohjelmointiymparistoa ja osaa laatia silla oman
ohjelman, animaation tai pelin.
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18. Paras paperilennokki

Opitaan kayttamaan ohjelmoinnille ja innovoinnille tyypillista iteratiivista kehitysprosessia. Ideoi-
daan, annetaan palautetta ja tydskennellaan yhteisten tavoitteiden saavuttamiseksi.

Tarkoituksena on kirjoittaa yksinkertainen ohjeistus ikaan kuin reseptin muodossa, jolla kuka tahan-
sa osaa taitella oppilasparin suunnitteleman paperilennokin. Laatikaa ohjeet pareittain. Vaihtakaa
ohjeet toisen parin kanssa ja testatkaa niiden toimivuutta. Antakaa palautetta ohjeen selkeydesta ja
vertailkaa lopputulosta ohjeen tekijan tarkoittamaan lopputulokseen. Parannelkaa ohjeita, vaihtakaa
palautteenanto pareja ja kokeilkaa uudelleen. Voitte myos kilpailla pisteyttaen tuotoksia esimerkiksi
lentokyvyn, tyylin ja ohjeiden selkeyden osalta.

Vinkki!

Inspiraation lahteena voidaan kayttaa esimerkiksi huonekalujen kokoamisohijeita.

© © 0 0 00 0000000000000 0000000000000 0000000000000 0000000000000 000000o0

Toiminta vastaa hyvin ohjelmointi- ja robotiikkaprojektien iteratiivista kehitta-
mista: Ideoidaan, suunnitellaan, kokeillaan eri vaihtoehtoja, tehddan ensimmai-
nen versio, hankitaan palautetta ja tehdaan parannuksia.
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19. Aarteenryodstopeli

Opitaan kayttamaan ohjelmoinnille ja innovoinnille tyypillista iteratiivista kehitysprosessia seka
tekemaan toimivia ohjelmia graafisessa ohjelmointiymparistdssa. Opitaan automaation perusperi-
aatteista. [deoidaan, annetaan palautetta ja tydskennelldan yhteisten tavoitteiden saavuttamiseksi.
Kehitetdan yhdessa pelillinen kokonaisuus hyodyntaen kehitysalustoja.

Hakekaa tietoa sulautetuista jarjestelmista ja antureista seka etsikaa niita lahiymparistoista. Tutki-
kaa kaytossa olevien kehitysalustojen antureita esimerkiksi etsimalla niiden minimi- ja maksimiar-
voja seka vertaillen tuloksia. Tuottakaa 2-3 hengen ryhmissa anturiarvon muutoksiin reagoivia, kul-
kua valvovia halyttimia, esimerkiksi ansalankoja ja liikkeeseen reagoivia halyttimia. Kehitysalustoiksi
sopivat esimerkiksi Micro:bit, Arduino, LEGO EV3 ja VEX IQ seka muut vastaavat mikrokontrollerit
ja robotiikkasarijat.

Rakentakaa halyttimista luokkaan aarteenryostopeli, jossa pyritaan kulkemaan tietty reitti aar-
teen luokse ilman, etta halyttimet laukeavat. Tata varten halyttimet tulee asettaa niin, etta reitti on
mahdollista lapéaista. Anna oppilaille tyon aikana mahdollisuus esitelld ideansa ja tuotoksensa seka
antaa palautetta ja toimia yhteiskehittajina. Peli voidaan pisteyttad esimerkiksi aikaan perustuen ja
sita voidaan peluuttaa koulun muilla ryhmilla.

LEGO EV3 halyttimia. Vasen reagoi etdisyyden muutoksiin ja oikea reagoi, kun vérianturi ei enaa nae punaista varia
(ansalanka).

Micro:bit halytin, joka perustuu valon muutoksiin.
Voit tutustua toimintaan myos videolla.
Micro:bit halytin: https://vimeo.com/416263984



https://vimeo.com/416263984
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20. Robotit kilpailevat

Opitaan kayttamaan ohjelmoinnille ja innovoinnille tyypillista iteratiivista kehitysprosessia seka
tekemaan toimivia ohjelmia graafisessa ohjelmointiymparistossa. Opitaan robotiikan perusperiaat-
teista ja tyoskennellaan yhteisten tavoitteiden saavuttamiseksi.

Toimintaa varten tarvitsette robotiikkasarjan.

Tutustukaa kaytossa olevan robotiikkasarjan komponentteihin, ohjelmointiin ja mekaniikkaan. Ide-
oikaa yhdessa erilaisia kilpailuja, joissa robotit voisivat mitteloida. Voitte ottaa inspiraatiota oikeista
urheilulajeista. Adnestakaa 1-3 lajia, joita varten oppilaat suunnittelevat ja toteuttavat robottinsa.
Suunnitelkaa ja rakentakaa 2-3 hengen ryhmissa mahdollisimman kilpailukykyiset robotit. Projektin
toteutukseen sopivat esimerkiksi LEGO EV3-, VEX IQ- seka muut vastaavat robotiikkasarjat.

Vinkki!

Yksi suosittu robottien kilpailu on Sumokilpailu, jossa vastakkain olevat robotit pyrkivat tyontamaan
toisen robotin ulos kilpailualustalta Voitte aluksi kayttaa robotiikkasarjojen mukana tulevia raken-
nusohjeita ja jalostaa sen pohjalta robotit ryhmien tehtavaan sopiviksi ja ryhman nakoisiksi. Voit
tutustua sumorobottien toimintaan videolla.

Léhde: Innokas-verkosto. Lisaa tietoa
Innokas-verkoston toiminnasta loydat
osoitteesta www.innokas.fi.

Sumorobotit: https://youtu.be/G v8SRIXp04

Vinkki!

Toinen toimivaksi todettu laji on “Robotti-imurit”: Levittakaa rajatulle alueelle metallisia aluslevyja tai
muita kevyita metalliesineitd, jotka tarttuvat magneetteihin. Kiinnittakaa robottiin pienia magneette-
ja. Oppilaiden tehtava on tehda robotille ohjelma, joka keraa mahdollisimman paljon kentalla olevia

aluslevyja 30 sekunnissa.



https://www.youtube.com/watch?v=G_v8SR9Xp04
https://www.innokas.fi/

(©e)
21. Vuorovaikutteinen esitelma

Opitaan tekemaan toimivia ohjelmia graafisessa ohjelmointiympéristdssa. Opitaan ohjelmoinnin
luovaa kayttoa ja hyodyntamista tietyn ilmion kuvaamiseksi. Ideoidaan ja tyoskennelladn yhteisten
tavoitteiden saavuttamiseksi.

Toimintaa varten tarvitsette graafisen ohjelmointiympariston, kuten Scratch.

Tehkaa 2-3 hengen ryhmissa vuorovaikutteisia, eli interaktiivisia esitelmia oppiaineeseen liittyvasta
ajankohtaisesta aiheesta. Voitte ottaa projektia varten kuvia ymparistosta, kayttaa internetin ku-
vapankkeja tai piirtaa kuvat itse. Projekti suositellaan toteutettavaksi Scratchissa tai vastaavassa
graafisessa ohjelmointiymparistdssa.

Hei! Olen kettu. Klikkaa
minua!

Vinkki!

Esitelman voi tehda esimerkiksi kertomaan elaimista, kasveista, planeetoista, kertomuksista tai soit-
timista. Esitelma vastaa diaesityksen tai juliste-esitelman ajatusta, mutta mahdollistaa paremmin
interaktiivisuuden. Voit tutustua valmiiseen esimerkkiin taalta.



https://scratch.mit.edu/projects/454636940/
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22. Tietovisa

Opitaan tekemaan toimivia ohjelmia graafisessa ohjelmointiympéristdssa. Opitaan ohjelmoinnin
luovaa kayttoa. Ideoidaan ja tydskennellaan yhteisten tavoitteiden saavuttamiseksi. Kehitetaan
peleja hyodyntaen omia ideoita ja havaintoja pelillistamisesta. Ymmarrys tuottamisen iteratiivisuu-
desta ja toistuvuudesta kehittyy.

Tehkaa parityoskentelyna kieliin tai lukuaineisiin liittyvia tietovisoja. Pelia varten tarvitaan vain toimi-
va kysymysalgoritmi, jota toistetaan haluttu maara. Algoritmi kysyy kysymyksen ja heti vastauksen
saatuaan testaa annettua vastausta oikeaan vastaukseen. Katso alla oleva kuva.

WS Mikd on Suomen padkaupunki? BERbEIFE
B8R  vastaus = , niin
LGN Oikein! Seuraavaan kysymykseen... o sekunnin ajan

talmuulen

=0l Huoh... Havisit pelin! e sekunnin ajan

pyséyta kaikki v

Voitte aloittaa my0os valmiista pohjasta, jossa hahmo kysyy vain yhden kysymyksen. Oppilaan tehta-
vaksi jaa jatkaa koodia ja tehda tietovisasta mieleisensa nakoinen. Voitte lisata pelillisia elementtej,
esimerkiksi pisteenlaskun ja vaikeutuvat kentéat. Voitte keskustella oppilaiden kokemuksista erilaisis-
ta pelillistamisen muodoista.

Vinkki!
Voit tutustua valmiiseen tietovisapohjaan taalta. Tietovisan voi tyostaa hyvinkin edistyneeksi ver-
sioksi, esimerkiksi kertolaskupeliksi.



https://scratch.mit.edu/projects/537356253/
https://scratch.mit.edu/projects/223932693/

23'. Maalaukset eloon

Opitaan tekemaan toimivia ohjelmia graafisessa ohjelmointiympéristdssa. Opitaan ohjelmoinnin
luovaa kayttoa. Yhdistellaan fyysista taidetta ja logiikkaa digitaaliseksi teokseksi. Ideoidaan ja tyos-
kennelladn yhteisten tavoitteiden saavuttamiseksi.

Toimintaa varten tarvitset Scratch-sovelluksen tai vastaavan graafisen ohjelmointiympériston.

Tuottakaa parityoskentelyna taidetta valitsemallanne tyotavalla paperille. Toinen oppilaista tekee
taustan yhdelle paperille ja toinen tekee liikkuvaksi animoitavan kuvan toiselle paperille. Ottakaa ku-
vat teoksista ja tuokaa ne tietokoneelle. Pyyhkikaa liikkuvaksi tarkoitetusta teoksesta kaikki ylimaa-
rdinen pois. Lisatkad molemmat kuvat Scratchiin muokattavaksi, ohjelmoitavaksi ja animoitavaksi.
Taustakuva asetetaan Scratchiin taustaksi. Animoitavaksi tarkoitettu kuva asetetaan Scratchissa
hahmoksi ja sen asusteista tehdaan kopioita. Muokatkaa kopiota, jotta saatte nakyviin hahmon
muutoksen/liikkeen. Voitte tehda taidenayttelyn ja esitelld lopputulokset lopuksi muulle ryhmalle.

Vinkki!

Voit tutustua valmiiseen esimerkkiin taalta.



https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/projects/332532545/
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24 . Audiovisuaaliset tehosteet
digitaalisessa maailmassa

Opitaan etsimaan ja tutkimaan saannonmukaisuuksia ymparoivasta digitaalisesta maailmasta ja
tulkitsemaan niiden toimintaa ohjelmakoodin tasolla. Idecidaan ja tyoskennellaan yhteisten tavoit-
teiden saavuttamiseksi.

© © © © 0 0 0 0000000000000 0000000000000 000000 0000000000000 000000 000

Digitaaliset ympaéristot ovat pullollaan animaatioita ja 4ania,
jotka antavat meille palautetta toiminnasta. Milta halutaan esi-
merkiksi painikkeen nayttavan ja kuulostavan kun sita on kli-
kattu? Milté nayttda ja kuulostaa teleporttaukseen animaatio?

e e e 0000000000000 00

ee 00000000000
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Toimintaa varten tarvitset Scratch-sovelluksen tai vastaavan graafisen ohjelmointiympariston.

Oppilaiden omia havaintoja ja kokemusmaailmaa hyodyntaen, tehkaa Scratchissa tai vastaavassa
ymparistossa peleista ja muusta mediasta tuttuja visuaalisia tehosteita, animaatioita ja aanitehostei-
ta. Voitte aloittaa etsimalla tietoa verkosta kuvien ja videoiden muodossa esimerkiksi hakusanoilla
“game sprite animations’, “loading screen animations” ja “visual effects" Seuraavaksi tutustukaa
yhdesséa havaintoja jakaen Scratchin piirtotyokaluihin, Ulkonakd-valikon tehostekomentoihin ja
aanien kayttamiseen Aanivalikon komennoilla. Lopulta tydstetadn omia animaatioita ja visuaalisia
tehosteita parityoskentelyna.

Valmiin esimerkin ohjelmasta |6ydat taalta.
Vinkki!

Voitte tuottaa animaatiot myods fyysisesti Stop motion -tyyliin sopivalla animointisovelluksella, kayt-
taen esimerkiksi muovailuvahaa tai kartonkia.



https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/projects/525826644/
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25. Pikselitaidetta ohjelmointia
hyédyntaen

Opitaan kayttamaan ohjelmoinnille ja innovoinnille tyypillista iteratiivista kehitysprosessia seka

tekemaan toimivia ohjelmia graafisessa ohjelmointiymparistossa. Opitaan kayttamaan ohjelmointia

suunnittelun ja kehittdmisen tyokaluna. Ideoidaan ja tydskennelldan yhteisten tavoitteiden saavutta-
miseksi. Ymmarretaan tuottamisen iteratiivisuus ja hahmotetaan toistuvuudet.

Toimintaa varten tarvitset Scratch-sovelluksen tai vastaavan graafisen ohjelmointiympériston.

Toteuttakaa mosaiikkipaloilla, ristipistoilla, legoilla tai hamahelmilla pikselitaideteos, joka on ensin

suunniteltu graafisessa ohjelmointiymparistossa. Tehkaa siis pikselitaidetta generoiva sovellus esi-
merkiksi Scratchissa, jolla voitte nopeasti kokeilla erilaisia vareja, yhdistelmia ja toistuvuuksia. Voit

tutustua esimerkkiin pikseligeneraattorista taalta.



https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/projects/536259710/editor/
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26. Arjen automaatiota

Opitaan kayttamaan ohjelmoinnille ja innovoinnille tyypillista iteratiivista kehitysprosessia seka
tekemaan toimivia ohjelmia graafisessa ohjelmointiymparistossa. Opitaan automaation perusperi-
aatteista. Opitaan havainnoimaan ja tekemaan tulkintoja arjen automaatiosta. Ideoidaan, annetaan
palautetta ja tydskennelldan yhteisten tavoitteiden saavuttamiseksi. Kehitetaan yhdessa ratkaisuja
arjen ongelmiin hyodyntaen kehitysalustoja.

Etsikaa lahiymparistosta sahkolaitteita ja ottakaa niista kuvia. Luokitelkaa laitteet automaattisiin ja
manuaalisiin (esimerkiksi automaattisesti syttyvat valot vai katkaisimesta syttyvat). Tehkaa kuva-
kollaasi automaattisista laitteista. Pohtikaa ja keskustelkaa yhdesséa, mita apua automaattisuudesta
on ja onko jotain asioita, joissa automaatiosta voi olla ongelmia. Enta, onko jotain asioita, joita voisi
automatisoida entisestaan?

Esimerkiksi automaattiset ovet, valot ja kasipyyhkeen annostelijat 16ytyvat jo melkein kaikilta kou-
luilta, mutta niita voidaan lahtea etsimaan myos esimerkiksi kirjastosta tai kotoa.

Voitte syventaa tehtavaa tutkimalla kdytossa olevien kehitysalustojen antureita esimerkiksi etsi-
malla niiden minimi- ja maksimiarvoja seka vertaillen tuloksia. Tutustukaa perusmekaniikkaan ja
moottorien ohjelmointiin.

Tuottakaa 2-3 hengen ryhmissa kouluun laitteita, joilla ratkaistaan arjen puutteita tai ongelmia.
Tehkaa siis robotiikkaa ja eri materiaaleja yhdistamalla esimerkiksi kasidesiannostelijoita, juoma-au-
tomaatteja ja valokatkaisimen kayttaja robotteja. Kehitysalustoiksi sopivat erityisesti LEGO EV3

ja VEX IQ seka muut vastaavat robotiikkasarjat. Anna oppilaille mahdollisuus esitella ideansa ja
tuotoksensa seka antaa rakentavaa palautetta myos muiden toista. Nain mahdollistetaan palauttee-
nanto ja yhteiskehittajyyden prosessin nakyvaksi tuominen.

©E©
27. Koti 2042

Opitaan kayttamaan ohjelmoinnille ja innovoinnille tyypillista iteratiivista kehitysprosessia seka te-
kemadan toimivia ohjelmia graafisessa ohjelmointiymparistossa. Opitaan havainnoimaan ja tekemaéan
tulkintoja arjen automaatiosta. Ideoidaan, annetaan palautetta ja tyoskennellaan yhteisten tavoittei-
den saavuttamiseksi, Kehitetaan yhdessa ratkaisuja arjen ongelmiin hyddyntéaen kehitysalustoja.

Suunnitelkaa ja toteuttakaa ryhmissa tulevaisuuden koteja pienoismalleina. Hyodyntakaa pehmei-
ta materiaaleja, kovia materiaaleja, elektronisia komponentteja ja kehitysalustoja. Tarkoituksena

on ohjelmoitavaa logiikkaa ja antureita hyodyntaen tehda omiin tulevaisuuden koteihin erilaista
automaatiota ja innovatiivisia rakennelmia pienoiskoossa. Voitte toteuttaa projektin myds piirtaen ja
kertoen, jolloin oppilaat piirtavat tulevaisuuden kodin eri huoneita ja kirjoittavat, miten automaatio ja
innovatiivisuus nakyy niissa.

Vinkki!

Johdannoksi sopii sama harjoitus kuin 26. Arjen automaatiota -esimerkin alussa on esitelty.




Ohjelmoidut
ymparistot ja
niissa toimiminen




mutta sulautetut jarjestelmat ovat kaikkialla, jopa betoniseinien sisalla. Oppi-
laiden on hyva havahtua nakemaan alykkaat laitteet rakennetussa ymparis-
tossa ja niiden tuomat hyodyt ja haitat yhteiskunnalle ja ihmisille.

E lamme tietokoneiden ympardimina. Jotkin laitteet ovat selvasti tietokoneita,

Toisaalta elamme myos ohjelmistojen ja digitaalisten palveluiden ymparoimina. Nii-

den toimintaa eivat fysiikan lait sdatele: pelit, videopalvelut ja viestintapalvelut voivat
ylittaa aikaan ja paikkaan liittyvia rajoitteita. Oppilaiden on hyva ymmartaa naiden
palveluiden taustalla olevat tahot ja niiden toiminnan syyt, jotta osaavat itse toimia
palveluissa vastuullisesti, tarkastella niita kriittisesti seka hyodyntaa mielekkaasti
niiden tarjoamia mahdollisuuksia.

39



ittt |

Hyva osaaminen
vuosiluokilla 1-2

Ohjelmoitu teknologia elaman eri osa-alueilla

Oppilas osaa tunnistaa ja nimeta omasta kokemusmaailmastaan |6ytyvia tietoko-
neohjattuja laitteita ja palveluita seka tutustuu robotiikkaan. Oppilas osaa kuvailla
laitteiden kayttotarkoituksia ja toimintaperiaatteita.

Ohjelmoidun teknologian vaikutukset arjessa
Oppilas pohtii, millaista tietoa hdnen omasta toiminnastaan kerataan digitaalisissa
ymparistoissa ja mika yhteys ohjelmoinnilla on tietojen keraamiseen.

Oppilas ymmartaa, etta keratyt tiedot tallentuvat ja osaa antaa ainakin yhden esi-
merkin, mihin tarkoitukseen hanesta kerattya tietoa voidaan kayttaa.

- ®

28. Alykkaat laitteet

Opitaan luokittelemaan ja havainnoimaan teknologiaa eri perustein. Opitaan ymmartamaan perus-
asioita laitteiden toimintaperiaatteista ja tarkoituksesta. Tiedetaan, mita sulautetut jarjestelmat ovat.
Havaitaan, etta tietokoneita on yllattdvdn monessa paikassa piilossa.

Lasten omia havaintoja hyodyntaen, piirtdkad, leikatkaa lehdista, kuvatkaa laitteita, joita voidaan
pitaa alykkaina. Pohtikaa, mitka laitteet ovat alykkaita, mitka taas eivat ole. Pyrkikaa [oytamaan
mahdollisimman erilaisia esimerkkeja, jotka auttavat teitd paasemaan hyvaan alykkaan laitteen
maaritelmaan. Suunnitelkaa, piirtakaa tai askarrelkaa omat tulevaisuuden éalylaitteet ja esitelkaa ne
toisillenne.

Voit kertoa, etta dlykkaat laitteet toimivat tietokoneen ohjaamina. Tietokoneita on siis sulautettu
erilaisiin paikkoihin hyvin pienessakin koossa. Sulautettuun laitteeseen kuuluu jonkinlaisia antureita,
tietokoneen prosessori tekemassa paatoksia, seka jonkinlainen vaikutus (naytto, sahkomoottori,
jonkin toiminnon kaynnistyminen, tai signaali toiselle laitteelle).

Esimerkkeja alya sisaltavista laitteista: Alypuhelin, tv, autot, alykkaat likennevalot, automaattiovi,
moderni liesi, dlykellot.

Esimerkkeja laitteista, jotka eivat ole alykkaita: Mekaaninen lukko, kattovalo, valokatkaisin, vanha
liesi, pelkalla ajastimella toimiva liilkennevalo, mekaaninen lampopatterin termostaatti.




Hyva osaaminen
vuosiluokilla 3-6

Ohjelmoitu teknologia eldman eri osa-alueilla
Oppilas osaa kertoa teknologisten sovellusten hyodyntamistavoista ja toiminta-
periaatteista seka kuvailee niiden merkitysta omassa elamassaan.

Oppilas osaa havainnoida ohjelmoitujen elementtien lasnaoloa ympardivassa
yhteiskunnassa, kuten robotiikka ja tekoaly.

Ohjelmoidun teknologian vaikutukset arjessa

Oppilas osaa kertoa esimerkkeja kohdennetuista digitaalisista sisalloista seka
tavoista, joilla niitd kohdennetaan. Oppilas pohtii omaa toimintaansa ja siita
keraantyvan tiedon kayttoa digitaalisissa ymparistoissa.

®

29.01etko sina varmasti sina?

Opitaan tiedon keraamisen tarkoituksesta ja salaamisen tarkeydesta. Pohditaan henkilon tunnista-
mista seka eri tunnistustekniikoiden vahvuuksia ja heikkouksia.

Pohtikaa ensin, mita tapoja tutuilla sovelluksilla ja nettisivuilla on tunnistaa henkilo ja paastaa hanet
kasiksi hanelle kuuluvaan tietoon. Yleisin tapa tunnistukseen on kayttajatunnus ja salasana. Mita
muita vaihtoehtoja tunnistamiseen olette ndhneet, tai mita voisi keksia? Miten tunnistaudutaan
pankkiin? Enta koulun jarjestelmiin?

Henkiloita on tunnistettava myos fyysisessa maailmassa. Mista opettaja tietaa, etta luokassa ovat
oikeat oppilaat eika ulkopuolisia? Kun uudet ekaluokkalaiset aloittavat, miten opettaja talloin tietaa,
kuka on kuka? Miten henkilokortti tai passi toimii?

Keratkaa ajatuksia siita, miten oman salasanan saa pysymaan salassa. Keratkaa ryhmissa huonoja
salasanoja tai huonoja tietoturvatottumuksia listaksi ja kootkaa siita juliste koulun julkisiin tiloihin
esille pantavaksi.

Nykyisin suositellaan kayttamaan salasanojen hallintaohjelmaa (alypuhelimet osaavat toimia nain,
samoin tietokoneen selaimet), jolloin kayttajan on muistettava vain yksi salasana, jolla hallintaohjel-
maan paasee. Mita hyvia tai huonoja puolia loydatte tallaisesta ratkaisusta?
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Henkilon tunnistamiseen on yleisesti kolme keinoa: tieto, ominaisuus tai omis-
tus. Henkild voi esim. tietda salasanan, tai hanella on tietty sormenjalki, tai han
omistaa puhelimen, joka vastaanottaa varmistuskoodin tekstiviestilla. Voitte
pohtia, mita tietoja, ominaisuuksia tai omistuksia voisi kdyttaa eri tilanteissa
henkilon tunnistamiseen.

ee 000000000000
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30. Suosikkipelini

Opitaan kategorisoimaan ja analysoimaan peleja ja tunnistamaan erilaisia kayttdjaa houkuttelevia tai
koukuttavia piirteita. Kiinnitetaan huomio myaos tekijoiden motiiviin,

Keskustelkaa omista suosikkipeleista. Videopelien lisdksi mukaan voidaan ottaa myds perinteisia
lautapeleja ja seurapeleja. Tuottakaa esitelmia, joissa kerrotaan esimerkiksi seuraavista asioista:
» Pelin nimi?
» Kenelle se on suunnattu?
» Miten ldysin pelin?
» Mita pelissa tehdaan, mika on tavoite?
» Miksi tykkaan siita?

» Miten siita voisi tehda paremman?

v

» Onko se yksinpeli vai moninpeli?

» Kuka pelin on tehnyt? Miksi?

» Maksaako pelin pelaaminen rahaa?
Kun kaikki ovat esitelleet valitsemansa pelin, keratkaa yhdessa erilaisia pelien mekaniikkaa kuvaa-
via sanoja. "Oliko jonkun muun esittelemassa pelisséa jotain yhteista sinun pelisi kanssa?” on hyva

aloituskysymys. Voitte keréata ja kasitella ominaisuuksia esimerkiksi kasitekarttana, ryhmakeskuste-
luna tai esitelmana.
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Pelimekaniikkoja pohtiessa saatte luultavasti seuraavia sanoja kerat-
tya: yksinpeli, moninpeli, kilpailullinen, yhteisty6, tuuripeli, taitopeli,
reaktiopeli, simulaatio, ampumispeli, strategia, tarinallinen - ja paljon
muita pelitermej3, joita oppilaiden on mahdollisesti selitettava muille
(pvp, pve, hiekkalaatikko, fps).

o0 000000000000 00
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31. Sulautetut jarjestelmat

Opitaan luokittelemaan ja havainnoimaan teknologiaa eri perustein. Opitaan ymmartamaan perus-
asioita laitteiden toimintaperiaatteista ja tarkoituksesta, Opitaan, mitéd sulautetut jarjestelmat ovat.
Havaitaan, etta tietokoneita on yllattavan monessa paikassa piilossa.

Kuten 28. Alykkéaat laitteet -esimerkki, mutta sovellettuna ikaryhmalle. Selvittakaa, mita tarkoittaa
sulautetun jarjestelman (embedded system) kasite. Keratkaa esimerkkeja sulautetuista jarjestel-
mista koulussa, kotona ja koulumatkalla. Mitka laitteet ovat sulautettuja, mitka taas eivat ole? Onko
kaikissa nettiyhteys?

Tehkaa ryhmissa eri aiheista kuvaa ja tekstia yhdistavia tuotoksia, jotka vastaavat esimerkiksi seu-
raaviin kysymyksiin (yksi kysymyspari = yksi tuotos):

» Mista sahko tulee? Kuinka nopeaa sahko liikkkuu?

» Mita tietokoneeseen kuuluu? Miten sahko liittyy tietokoneisiin?
» Missa tietokoneita on? Mihin laitteet tarvitsevat antureita?

v

» Mita ovat Internet of Things-laitteet (IoT)? Mité jos leivanpaahtimella olisi nettiyhteys?

Voit auttaa oppilaita alkuun tiedonhaussa esimerkiksi tarjoamalla valmiita linkkeja, tulosteita, kirjoja
ja apua englanninkielisten lahteiden kaantamisessa.
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Sulautettuun laitteeseen kuuluu antureita, tietokoneen prosessori
tekemaéssa paatoksia, seka jonkinlainen vaikutus (naytto, sahkémoot-
tori, jonkin toiminnon kaynnistyminen, tai signaali toiselle laitteelle).
Jos laitteessa on (langaton) nettiyhteys, on kyseessa loT-laite (inter-
net of things).

.
.
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.
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Vinkki!

Jos paadytte pohtimaan, voiko alykas laite toimia ilman sahkoa, voitte hakea Wikipediasta “"Analyyt-
tinen kone" artikkelin ja kuvan. Kyseessa on maailman ensimmainen tietokone. Se ei tarvitse sah-
koa vaan on kokonaan mekaaninen. Mekaanisessa laitteessa tietyn signaalin kuljetus vaatii mekaa-
nisia rakenteita. Tietokoneet toimivat sahkolla, koska signaalin l1ahetys sahkovirralla on nopeampaa,
vaatii vahemman liikkuvia osia ja kestaa paremmin.



https://fi.wikipedia.org/wiki/Analyyttinen_kone
https://fi.wikipedia.org/wiki/Analyyttinen_kone
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32.Video juuri sinulle!

Opitaan, etta siséltopalvelut seuraavat, mita kayttajat tekevat, ja pyrkivéat tarjoamaan liséa kiinnosta-
vaa siséaltod. Kiinnitetadn huomiota ja rakennetaan yhdessa ymmarrys palveluiden erilaisista tarkoi-
tuksista.

Tutkikaa sisallon suuntaamis- ja suosittelujarjestelmia, esimerkiksi Yle Areena, YouTube tai muu
tuttu videopalvelu. Avatkaa sivusto ja tutkikaa etusivua ja teille suositeltuja videoita. Ottakaa nayt-
tokuva aloitussivustosta. Kayttakaa 5 minuuttia eri videoiden katsomiseen ja klikkailuun ja palatkaa
etusivulle. Muuttuivatko suositellut videot? Pohtikaa ja keskustelkaa sisallon suuntaamisen hyodyis-
ta ja haitoista. Milla perusteella suosituksia tehdaan? Mita tietoa meista kerataan, miksi?

Harjoitus voidaan toteuttaa oppilaiden omilla laitteilla pari- tai pienryhmatyona, tai opettajan joh-
dolla isolla ruudulla. Kannattaa harkita selaimen anonyymitoiminnon kayttoa (incognito window),
jolloin selain on “puhdas” eika sisalla kayttajan vanhoja kayttotietoja. Opettaja voi vaikka avata You-
Tuben tallaisella anonyymi-ikkunalla (jolloin on ensin hyvaksyttava evasteet - joiden saatamisvaih-
toehtoja voi myds pohtia yhdessa) ja sitten oppilaiden ehdotusten mukaan katsoa patkat parista
videosta. Sitten voidaan palata paasivulle ja katsoa, miten suositellut videot ovat muuttuneet. Voit
ottaa kuvakaappauksen ennen ja jalkeen -tilanteista.

Pohtimalla seurannan syita paadytaan pohtimaan, mika on palvelun tarkoitus ja miké taas ei ole
sen tarkoitus. Valitkaa jokin video- tai sosiaalisen median palvelu ja pohtikaa sen tarkoitusta ja ta-
voitteita. Enta mitka voivat olla kayttajan tavoitteita? Miten palvelun tarjoajan ja kayttajan tavoitteet
suhteutuvat toisiinsa? Onko palvelun tavoite aina kayttajan etujen mukainen?




© © 0 0 0 0 0000000000000 0000000000000 0000000000000 000000 000000000000 00000000 0000000000000 000000000000 00000000

© © 0 0 0 0 0000000000000 0000000000000 00000000 000000000000 0000000000000 00000

.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.
.

Uudet lukutaidot tukena
digiajan opetuksessa
ja kasvatuksessa

Miksi uudet lukutaidot? Osallisuus ja aktiivinen toimijuus digitaalisessa me-
diakulttuurissa ja ohjelmoiduissa ymparistoissa edellyttavat monenlaisia taitoja
ja osaamista. Nama taidot ovat jokaiselle kuuluvia kansalaistaitoja. Tutkimukset
ja selvitykset koulumaailmasta kuitenkin osoittavat, etta oppilaiden digitaa-
lisissa taidoissa ja monilukutaidossa on suuria vaihteluja ja puutteita. Myos
opetuskaytannoissa ja opettajien osaamisessa on eroja. Kaikilla tulisi kuitenkin
olla tasa-arvoiset mahdollisuudet harjoitella ja oppia digitaalisessa maailmassa
tarvittavia taitoja.

Valtakunnallisella Uudet lukutaidot -kehittamisohjelmalla (2020-2023)
edistetaan lasten ja nuorten medialukutaitoa, digitaalista osaamista ja tieto- ja
viestintateknologista osaamista seka ohjelmointiosaamista varhaiskasvatukses-
ta esi- ja perusopetukseen. Kehittamisohjelman tavoitteena on yhdenvertaisuu-
den vahvistaminen digitaalisten taitojen opetuksessa ja oppimisessa. Ohjelman
on rahoittanut opetus- ja kulttuuriministerio, ja se on osa laajempaa Oikeus
oppia -kehittamisohjelmaa (2020-2023). Kansallinen audiovisuaalinen insti-
tuutti vastaa medialukutaidon ja ohjelmointiosaamisen osakokonaisuuksista ja
Opetushallitus digitaalisen osaamisen ja tieto- ja viestintateknologisen osaami-
sen osakokonaisuudesta.

Varhaiskasvatussuunnitelman ja esi- ja perusopetuksen opetussuunni-
telmien perusteet velvoittavat edistamaan lasten ja oppilaiden medialukutai-
toa, ohjelmointiosaamista seké digitaalista osaamista ja tieto- ja viestintatek-
nologista osaamista niin laaja-alaisena kuin oppimisen alueisiin ja oppiaineisiin
kytkeytyvana osaamisena. Jokaisen kasvatus- ja opetustydssa tyoskentelevan
on omalta osaltaan toteutettava opetussuunnitelmia ja samalla naiden taitojen
edistamista.

Uudet lukutaidot -kehittamisohjelman toimenpiteilla tuetaan kaytannon
kasvatus- ja opetustydn monipuolista ja laadukasta toteuttamista seka paikallis-
ten suunnitelmien tyostamista ja systemaattista yhteista kehittamistyota. Tyon
tueksi on laadittu kaikkien vapaasti hyodynnettavissa olevia tukimateriaaleja.

Tukimateriaalit [0ytyvat kehittdmisohjelman verkkosivuilta
www.uudetlukutaidot.fi. Materiaalit julkaistaan myds AOE.fi-palvelussa.
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Polkuja

ohjelmointiosaamiseen

Osallisuus ja aktiivinen toimijuus digitaalisessa mediakulttuurissa
ja ohjelmoiduissa ymparistoissa edellyttavat monenlaisia taitoja
ja osaamista. Kaikilla tulisi olla tasa-arvoiset mahdollisuudet
harjoitella ja oppia digitaalisessa maailmassa tarvittavia taitoja.

Tama opas tarjoaa sinulle pedagogisia reitteja ja
kaytannonlaheisia esimerkkeja alakouluikaisten lasten
ohjelmointiosaamisen edistamiseen.

Opas pohjautuu perusopetuksen opetussuunnitelman perusteiden
(2014) mukaisiin osaamisen kuvauksiin. Oppaaseen kootut
kymmenet pedagogiset esimerkit mallintavat osaamisen
kuvausten kaytannon toteutusta.

Innostavia oivalluksia ja tekemisen iloa
ohjelmointiosaamisen poluille!

Uudet lukutaidot -ohjelma tarjoaa vaélineitd medialukutaidon,
ohjelmointiosaamisen seké digitaalisen osaamisen ja
tieto- ja viestintateknologisen osaamisen edistamiseen
varhaiskasvatuksessa ja esi- ja perusopetuksessa.

www.uudetlukutaidot.fi

UUDET
LUKUTAIDOT
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