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Avuksi ohjelmointiosaamisen
poluille vuosiluokilla 7-9

Tama opas tarjoaa sinulle pedagogisia reitteja ja kaytannonlaheisia esimerkkeja ohjelmointiosaami-
sen edistamiseen ylakouluikaisten nuorten opetuksessa.

Ohjelmointiosaaminen on kaikille tarpeellinen kansalaistaito. Kyse ei ole pelkastaan koodaamises-
ta, vaan osaamiseen kuuluvat olennaisesti myds monipuoliset ajattelun ja yhteistyon taidot seka
ymmarrys digitaalisesta, ohjelmoidusta maailmasta ja siind toimimisesta seka siita, mita kaikkea
ohjelmoimalla voi saada aikaan. Kaikilla oppilailla on oikeus saada yhdenvertaisesti opetusta ohjel-
mointiin seka hyvaan elamaan ja aktiiviseen toimintaan ohjelmoiduissa ymparistoissa.

Nuorilla on monenlaisia mediankayton taitoja ja digitaaliset ymparistot tarjoavat heille tyokaluja ja
kanavia oman aanen esille tuomiseen - itseilmaisuun, osallistumiseen ja vaikuttamiseen. Osaaminen
ja kokemukset ohjelmoinnista voivat kuitenkin vaihdella esimerkiksi johtuen nuoren omasta kiinnos-
tuksesta tai aiemmasta kouluopetuksesta. Ylakoulussa on tarpeen vahvistaa oppilaiden osaamista
ja valmiuksia toimia itsenaisesti ja yhdessa ohjelmoiduissa ymparistoissa seka kayttaa ohjelmointia
luovaan tekemiseen, itseilmaisuun ja oikean elaman kysymysten ja ongelmien ratkomiseen.

Jokaisella opettajalla on mahdollisuus edistaa oppilaiden ohjelmointiosaamista, ja tavoitteisiin voi
paasta suhteellisen yksinkertaisellakin tekemisella. Oppiaineesta riippumatta oppilaiden kanssa
voidaan pohtia ja tutkia, miten ohjelmoitu teknologia, erilaiset digitaaliset ymparistot ja ohjelmointi
linkittyvat esimerkiksi automaation, simulaation, datan tai pelien kautta kyseiseen tiedonalaan ja
sen oppimiseen. Ohjelmoinnillista ajattelua ja yhteiskehittelyn tyotapoja voidaan harjoitella monien
oppiaineiden ja -sisaltdjen kasittelyssa ja niihin liittyvassa omassa tuottamisessa, erityisesti oppilai-
ta innostavassa itseilmaisussa ja luovissa kokeiluissa.

Vuonna 2021 ensimmaisen kerran julkaistuun oppaaseen on nyt paivitetty Uudet lukutaidot -kehit-
tamisohjelmassa vuonna 2022 uudistetut oppilaan hyvan ohjelmointiosaamisen kuvaukset vuosiluo-
kille 7-9. Hyvan vastaanoton saaneet kaytannon esimerkit ovat oppaassa ennallaan ja ne soveltuvat
edelleen paivitettyjen kuvausten toteuttamiseen. Kuvaukset ja pedagogiset esimerkit pohjautuvat
perusopetuksen opetussuunnitelman perusteisiin (2014), ja niiden tarkoituksena on tukea ja kan-
nustaa monipuoliseen ohjelmoinnin opetukseen osana eri oppiaineita. Ohjelmointiosaaminen
linkittyy opetussuunnitelmassa vahvasti laaja-alaiseen osaamiseen: erityisesti monilukutaitoon seka
tieto- ja viestintateknologiseen osaamiseen.

Toivomme, ettd opas innostaa sinua yhdessa tyoyhteison kanssa hyodyntamaan osaamisen ku-
vauksia ja rohkaisee nivomaan ohjelmointiosaamisen teemoja 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 niitd 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
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hjelmointiosaamista edistetaan kehittamalla erityisesti oppilaiden ohjelmoin-

nillista ajattelua. Opetuksessa painottuvat loogista ajattelua, monipuolista tie-

don kasittelya ja ongelmanratkaisua kehittava tyoskentely seka ohjelmoinnin
kasitteistoa ja ohjelmointia hyodyntavat kokeilut ja tekeminen. Oppilaille tarjotaan
mahdollisuuksia tutkia ja tehda valintoja, etsia ja korjata virheita seka ratkoa oikeita
ongelmia eri oppisisaltoihin ja ymparoivan maailman ilmidihin liittyen.

Ylakoulussa ohjelmoinnillisen ajattelun taitoja syvennetaan. Tietoa opetellaan
hankkimaan, kasittelemaan ja esittamaan erilaisten yleistysten, kaavioiden, merkin-
tatapojen ja toimien avulla. Oppilaita ohjataan selvitamaan monenlaisia haasteita:
analysoimaan ja arvioimaan ongelmia ja niiden mahdollisia ratkaisuja, suunnittele-
maan ja kokeilemaan erilaisia ratkaisumalleja seka visualisoimaan ongelmia ja niiden
ratkaisuja.

Ohjelmointi sopii tiedon kasittelyyn ja ongelmanratkaisuun kaikissa oppiaineissa.
Ohjelmoitaessa laaditaan algoritmeja eli yksityiskohtaisia ohjeita toiminnasta, jolla
jokin ongelma saadaan ratkottua tai tehtava suoritettua. Yldkoulussa algoritmeja
suunnitellaan ja laaditaan kayttden apuna kaavioita, joiden pohjalta voidaan tuottaa
my0s koodia ja ohjelmia.

Ohjelmoinnillista ajattelua ja kaytannon ohjelmointitaitoja harjoitellaan ylakoulussa
kayttamalla tarkoituksenmukaisesti erilaisia tyoskentelytapoja, ymparistoja ja vélinei-
ta. Toisten tuottamat koodit ja valmiit ohjelmat ovat keskeinen kaytettava materiaali.
Koodia opetellaan lukemaan ja tulkitsemaan. Tutkimalla ja hyodyntamalla olemassa
olevia koodeja omien tuotosten tekemisessa, opitaan myds ymmartamaan, miten
koodi toimii. Kun oppilaat tuntevat ohjelmoinnin peruskasitteet, on luontevaa ja
mielekasta tutustua graafisten ohjelmointiymparistdjen lisdksi myos tekstipohjaiseen
ohjelmointiin.




Hyva osaaminen
vuosiluokilla 7-9

Looginen ajattelu ja tiedon kasittely
Oppilas osaa kasitella erilaisia informaation muotoja, kayttaa sen kasittelyssa
erilaisia merkintatapoja ja toteuttaa informaation kanssa loogisia operaatioita.

Oppilas hyodyntaa algoritmista ajattelua eri oppiaineisiin ja projekteihin liittyvas-
séa tutkimisessa seka tiedon tuottamisessa ja esittamisessa.

Ongelmien ratkaiseminen ja mallintaminen

Oppilas osaa analysoida ongelmia ja arvioida niiden mahdollisia ratkaisuja eri-
laisten kriteerien perusteella seka visualisoi ongelmia ja ratkaisuja yleistysten ja
kaavioiden avulla.

Oppilas hyodyntaa algoritmista ajattelua eri oppiaineisiin ja projekteihin liittyvas-
sa ongelmanratkaisussa.

Ohjelmointiin liittyva toiminta, késitteet ja perusrakenteet

Oppilas tietaa, miten erilaiset ohjelmointirakenteet, kuten perakkaiset, toistuvat
ja ehdolliset toiminnot sekd muuttujat, toimivat. Oppilas osaa suunnitella ohjel-
man niita kayttaen.

Oppilas osaa tulkita tekstipohjaista ohjelmointikielta ja tunnistaa erilaisia raken-
teita silla tehdysta ohjelmakoodista.

Ton:

Laske veas: poydalle
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1. Yleistetaan ilmioita kaavoilla

Opitaan ongelmien ja ilmiiden visualisointia ja yleistdmista kaavioiden avulla. Tehdaan yleistyksid mo-
nimuotoisista ilmibista. Opitaan perakkaisyyden, toistuvuuden ja ehdollisten toimintojen kayttamista.

Kuvatkaa oppiaineen kannalta ajankohtaisia ilmigita tai toimintoja vuokaavioina, tehden yleistyksia.
Voitte ensin harjoitella kaavioiden laatimista arjen ongelmia ja toimenpiteita mallintamalla. Erotta-
kaa erityyppiset vaiheet, kuten toimenpiteet ja ehdot (tosi / epatosi) toisistaan eri muotoisilla laati-
koilla. Voitte lopuksi antaa yhdelle oppilaalle tehtavaksi seurata mallia robottimaisesti, jotta naette,

toimiiko se oikein.

Vinkki!

Jo yksinkertainen prosessi paisuu helposti varsin suureksi, mutta tavoite on tehda yleistyksia. Moni-
syisia ilmioita (yhteyttaminen, ukkonen, kemialliset reaktiot, auton moottorin toiminta tai ilon tunne)
mallintaessa joudutaan tekemaan vahvoja yleistyksig, jolloin poikkeustilanteet taytyy usein jattaa

pois.
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‘ Syo leipa

Kaavioiden piirtoa ja logiikkaa voidaan harjoitella arjen askareiden mallintamisella. Kaytetyt symbolit ovat vuokaa-
vioissa yleisesti kaytettyja. Selitykset |6ydat mm. englanninkielisesta Wikipediasta hakusanalla “flowchart’
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Vuokaavioita kdytetaan usein tietokoneiden suorittamien algoritmien
suunnittelussa. Monimuotoisten ilmididen kohdalla tulee pohtia, mit-
kéa ovat niita poikkeuksia, joissa tehty yleistys ei enda pade. Kaavioi-

den tekemisessa saattaa auttaa, kun ajatellaan tekijan olevan robotti,
esimerkiksi robottikasvi, joka yhteyttaa.

© © © 0 0 0 0 0000000000000 0000000 00000000000 0000000000000 0000000000000
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https://en.wikipedia.org/wiki/Flowchart
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2. Suunnitellaan algoritmeja

Opitaan ohjelmakoodin suunnittelua kaavioiden avulla. Opitaan perdkkaisyyden, toistuvuuden ja
ehdollisten toimintojen kayttamista.

Ohjelmoinnissa on tarkeaa etukateissuunnittelu. Kayttakaa ohjelmoinnissa suunnittelun tyokaluna
vuokaavioita. Erottakaa erityyppiset vaiheet, kuten toimenpiteet ja ehdot (tosi / epatosi) toisistaan

eri muotoisilla laatikoilla (esimerkki alla). Eri ryhmat voivat katselmoida toistensa vuokaaviot, jolloin
osa virheista l0ytyy jo ennen ohjelmoinnin aloittamista.

Vinkki!

Katso myos edeltava Yleistetaan ilmioita kaavoilla -esimerkki. Kaytetyt symbolit ovat vuokaa-
vioissa yleisesti kaytettyja. Selitykset [oydat mm. englanninkielisesta Wikipediasta hakusanalla
“flowchart’

Kun hahmoa =
klikataan

—

Muuttujan arvo
on alle 107

To :a\|/

| Lisda muuttujan arvoon 1

Epatosi
Ei tehda mitdan

Tassa kuvaus, miten kaaviosta johdetaan "scratch”-koodia.
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3. Python-ohjelmointikielella alkuun

Opitaan perusteita ohjelmointikielesta. Ohjelmointiosaaminen on laajempi aihe kuin varsinainen
ohjelmointi ja koodaus. Ohjelmoinnissa voi kuitenkin lahtea liikkeelle tutustumalla erilaisiin ohjelmoin-
tikieliin ja niiden toimintaan. Tassa esimerkissa on koottu kaksi eri tapaa tutustua Python-ohjelmointi-
kielen perusteisiin.

Perehtykaa Pythonin perusteisiin testaten ja tutkien valmiin neljaosaisen harjoituspaketin avulla
(suositellaan tulostettavaksi). Harjoituksissa on tarkoitus kirjoittaa ohjeen mukaista koodia ja rat-
kaista haastetehtavia. Paketissa korostuu koodin kommentointi seka eri tietotyypit ja niiden keski-
nainen kasittely. Tahan on hyva tutustua huolella, silla juuri tietotyypit ovat osoittautuneet yhdeksi
aloittelevan ohjelmoijan kompastuskivista. Loydat tulosteet linkin kautta.

Verkkopalveluun on rakennettu polku Pythonin alkeiden itseopiskeluun. Palvelun kaytto vaatii tunnus-
ten luomista, mutta ei edellyta tunnistettavien henkilotietojen syottamista. Loydat kurssin linkin takaa.



https://en.wikipedia.org/wiki/Flowchart
https://codeschool.fi/python1
https://tie.koodariksi.fi/alkeet/
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4. Piirretaan ohjelmoimalla

Opitaan tekstipohjaisen ohjelmointikielen kayttamista seka siihen liittyvaa koodin korjaamista ja on-
gelmanratkaisua. Tuotetaan omia luovia tuotoksia kokeilun kautta. Opitaan perakkaisyyden ja toistu-
vuuden kayttamista,

+ Ohjelmointia varten tarvitsette ohjelmointiympariston. Tassa esimerkissa kaytetaan Pythonin
Turtle-moduulia.

Tutustukaa Pythonin Turtle-moduuliin piirtdmalla geometrisia muotoja. Voit tutustua moduuliin
taalla. Tutustumisen jalkeen voitte pohtia esimerkiksi, kuinka paljon on kaannyttava, jotta saadaan
aikaan kolmio tai viisikulmio? Enta onnistuuko tahden, kukan tai pallon piirtaminen?

Lisatkaa kuvioihin toistoa, pienia muutoksia (esim. kolmen asteen kaannos joka piirtokerran valis-
sa), satunnaisuutta seka varien vaihtelua. Geometria muuttuu visuaaliseksi taiteeksi. Millaisia tahtia,
kukkia tai serpentiineja nyt saatte aikaan?

Vinkki!
Aloituksen sujuvoittamiseksi voitte kayttaa

pohjaa kilpikonnan ohjelmointiin. Piirto-ohjelmointi on hyva ensikos-

ketus tekstuaaliseen ohjelmointiin.
Perusohjelmointaitojen lisdksi tas-
sa hahmottuvat x/y-koordinaatisto
seka trigonometrian perusteet.

¢ Esimerkin kilpikonnataiteesta loydat
taalta.

+ Esimerkin kilpikonnakellosta loydat
taalta.

@0 0000 0000000000000 00
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Kilpikonna-taide voi olla esimerkiksi Kilpikonnat ovat ikaan kuin hahmoja, jotka voidaan myos
sarja erivarisia viivoja mielenkiintoisessa korvata omilla kuvilla, jolloin avautuu aivan uusi ulottuvuus
muodossa. kilpikonna-ohjelmointiin. Voit esimerkiksi korvata kilpikonnat

piirretyilla viisareilla ja ohjelmoida analogisen kellon.
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https://pythonturtle.org/
https://trinket.io/python/b703525872
https://trinket.io/python/80cad9de0a
https://trinket.io/python/cedde9647e
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5. Rakennetaan reaktiopeli

Opitaan ongelman analysointia ja pilkkomista. Opitaan ohjelmakoodin suunnittelua kaavioiden avulla.
Ratkaistaan ongelmia aktiivisesti omien havaintojen perusteella. Opitaan perdkkaisyyden, toistuvuu-
den ja ehdollisten toimintojen kayttamista.

Rakennetaan ja ohjelmoidaan reaktiopeli esimerkiksi Micro:bit- tai Arduino-kehitysalustalle kaytta-
malla erillisia elektronisia komponentteja (led-valot, painikkeet ja johtimet). Pelissa siis syttyy valo
tai kuuluu aani, jonka jalkeen pelaajan on painettava nappia mahdollisimman nopeasti. Toimintaa
kannattaa suunnitella yhdessa tehtavaksi, esimerkiksi parityona. Voitte kayttaa ohjelman suunnitte-
lussa vuokaavioita (katso Suunnitellaan algoritmeja -esimerkki).

Reaktiopelin ohjelman [6ydat taalta.
Esimerkin reaktiopelista loydat taalta.

© © © © © 0 0 0000 000000000000 00000000000 00000000000 0000000000000 000

Elektroniikan kytkennét tuovat sahkon toiminnan konkreettisesti esille
ja selventéavat signaalien kulkemisen logiikkaa. Jos elektroniikkalaitteis-
toa ei ole, voi reaktiopelin tehdd myo6s tietokoneella eri ohjelmointiym-
paristoissa. Tosin talldin voidaan menettaa osa tehtavan viehatyksesta
ja tavoitteista.

ee 0000000000000 0
@000 0000000000000 0 0 00
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https://makecode.microbit.org/04094-26098-86773-27859
https://makecode.microbit.org/projects/reaction-time

6. Tutkitaan ja tuotetaan
musiikkikappaleita

Opitaan ongelman analysointia, pilkkomista ja kaavojen tunnistamista. Opitaan ohjelmakoodin kal-
taisten kokonaisuuksien suunnittelua omien havaintojen ja kaavojen muodostamisen kautta. Tuote-
taan omia luovia tuotoksia kokeilun kautta. Opitaan perakkaisyyden ja toistuvuuden kayttamista.

Tehkaa parityoskentelyna musiikkiluuppeja eli 4-8 tahdin mittaisia musiikkipatkia, jotka laitetaan
toistumaan, ja rakentakaa erilaisista luupeista kokonaisia kappaleita. Tyypillisesti tehdaan kolme
erilaista luuppia, joita kayttamalla saadaan rakennettua kappale, jossa on sakeisto (A-osa), kertosde
(B-osa) ja valisoitto (C-osa). Pop-musiikissa naita osia on tyypillisesti kaytetty kaavalla "ABABCBB"

Aloittakaa ottamalla esiin oppilaiden omat havainnot ja kokemukset musiikkiluupeista. Kuunnelkaa
esimerkiksi elektronista musiikkia etsien ja nimeten kappaleista toistuvia osioita.

Omien luuppien tuottamiseen voitte kayttaa esimerkiksi Sumotunes-sovellusta, Scratchia musiik-
ki-laajennuksella tai muuta musiikin tuottamiseen suunnattua sovellusta.

Musiikkinuottien luke-
minen ja kirjoittaminen
on hyvin samankaltaista
kuin ohjelmointi. Molem-
missa asiat tapahtuvat
jarjestyksessa, toistuvas-
ti ja sdantéjen mukaan.



https://sumo.app/tunes/fi
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7. Tehdaan tietovisa

Opitaan tekstipohjaisen ohjelmointikielen kéyttamista seka siihen liittyvaa koodin korjaamista ja
ongelmanratkaisua. Tuotetaan omia ohjelmia oppiaineeseen sopivaan kayttotarkoitukseen. Opitaan
perédkkaisyyden ja toistuvuuden kéyttamista. Tietovisan laatimisessa harjoitellaan ohjelmointitaitoja,
mutta lisdksi tekijan on hallittava tietovisan aihealue.

Tehkaa ohjelmia, jotka kysyvat kayttajalta oppiaineeseen liittyvia kysymyksia, joihin on yksi selkea
oikea vastaus. Oppilaat voivat néin tehda esimerkiksi sanakokeita toisillensa kokeisiin harjoittelua
varten. Ohjelman taytyy siis kysya kayttajaltad kysymyksia ja verrata kayttajan antamaa vastausta oi-
keaan vastaukseen. Tyoskentelyssa kannattaa hyodyntaa yhteista tekemista, esimerkiksi parityota.
Ohjelman suunnittelussa voi kayttaa vuokaavioita (katso Suunnitellaan algoritmeja -esimerkki).

Pythonilla toteutetun esimerkkiohjelman loydat taalta
Scratch-toteutusta varten |0ydat pohjan taalta.

Vinkki!
Ohjelman toiminta perustuu vahvasti ehtolauseisiin. Mikali yksittdiseen kysymykseen voidaan hy-
vaksya useita vastauksia, voidaan kayttad OR-operaattoria (tai).
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8. Tietoturva-asiat kuntoon
salasanageneraattorilla

Opitaan tekstipohjaisen ohjelmointikielen kayttamista seka siihen liittyvaa koodin korjaamista ja
ongelmanratkaisua. Tuotetaan ohjelma, joka ratkaisee oikean eldman ongelman. Ratkaistaan ongel-
mia aktiivisesti omien havaintojen perusteella. Opitaan perédkkaisyyden, toistuvuuden ja ehdollisten
toimintojen kayttamista.

Keskustelkaa yhdessa ja kootkaa yhteen hyvan salasanan piirteita. Kokeilkaa omia ja erilaisia
keksittyja salasanoja verkossa luotettavalla salasana-testerilla. Tyoskentelyssa kannattaa hyodyn-
taa yhteista tekemista, esimerkiksi parityota. Voitte kayttaa ohjelman suunnittelussa vuokaavioita
(katso Suunnitellaan algoritmeja -esimerkki).

Suunnitelkaa ja toteuttakaa ohjelmia, jotka generoivat mahdollisimman hyvia 12-merkin salasanoja.
Esimerkin Pythonin salasanageneraattorista loydat taalta.



https://trinket.io/python/7f65c69835
https://scratch.mit.edu/projects/537356253/
https://www.security.org/how-secure-is-my-password/
https://trinket.io/python/099d4e879a
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9. Kasitellaan eri tietotyyppeja

Opitaan ongelman analysointia ja pilkkomista. Opitaan tekstipohjaisen ohjelmointikielen kayttamista
seka siihen liittyvaa koodin korjaamista ja ongelmanratkaisua.

Tutustukaa tietotyyppien kasittelyyn tekstuaalisella ohjelmointikielella, esimerkiksi Pythonilla,
tehden pienia ongelmanratkaisutehtavia ja ohjelmoiden yksinkertaisia ohjelmia. Tehtavaesimerkki:
Ohjelmoi ohjelma, joka pyytaéa kéyttajalta kaksi lukua, kertoo ne ja ilmoittaa tulon. Alla kuva esimerk-
kiratkaisusta.

Voit tutusta Python-ohjelmointikielen tehtavapakettiin taalta.

# Pyydetaan kayttajalta kaksi lukua.
# Tallennetaan ne muuttujiin.
Lukul = input("Syota luku: ")
Luku2 = input("Syota toinen luku: ")

# Kasitellaan lukuja kokonaislukuina.
# Tallennetaan niiden tulo muuttujaan.
Tulo = int(Luku1) * int(Luku?2)

# limoitetaan tulo. Kasitellaan muuttujaa merkkijonona.
( "Lukujen tulo on " + str(Tulo))

Etunimi = "Samuel" # Merkkijono. Englanniksi string (str).

lka =17 # Kokonaisluku. Eng. integer (int).
Pituus = 1.74 # Liukuluku. Eng. float (float).
Harrastukset = ["Golf", "Videopelit"] # Lista. Eng. list (list).
Asuu_kotona # Totuusarvo. Eng. boolean (bool).

Esimerkkeja tietotyypeista Python-koodina.
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Tietotyypit ovat usein yksi etenemisté estavistd kompastuskivista koodausta
aloittavalle. On tarkeaa ymmartaa, miksi numerot ja teksti eivat ole suoraan
yhdistettavissa toisiinsa.
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https://drive.google.com/file/d/1FOwRtXtNN8_CKy4Lsdal-sYywkLEEKjt/view
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10. Itsenaista harjoittelua verkossa
Opitaan itsenaisesti eri ohjelmointikielien perusteita. Toiminta sopii hyvin opettajan itseopiskeluun
seka oppilaiden itsendiseen tyoskentelyyn opettajan avustuksella. Sivusto on englanninkielinen.

W3schools.com tarjoaa maksutta opastuksia eri ohjelmointikielien perusteisiin. Klikkaa vain etusi-
vulla ylapalkista “Tutorials” ja valitse mita haluat oppia.

Vastaavia sivustoja on lukuisia, osa myds suomeksi. Pythonin perusteisiin voitte tutustua
tie.koodariksi.fi -sivustolla, joka on Helsingin yliopistossa rakennettu maksuton oppimispolku
Pythonin alkeiden itseopiskeluun.

Koodaustunti -sivustolle on koottu paljon tehtavia, oppaita ja oppituntimalleja koodauksen opetuk-
seen. Osa sisalloista loytyy myos suomeksi.

Englanninkieliselle Khan Academy -sivustolle on koottu erilaisia ohjelmointikursseja.

vod daw () {
background (0, 100,255);
franslate(300,300);
a=at+10,
fil(50,255,0);,
rect(-300,40,600,400);

0(3,0);

ftk?a (> 550){a = -550.}



https://www.w3schools.com/
https://tie.koodariksi.fi/alkeet/
https://code.org/learn
https://www.khanacademy.org/computing/computer-programming
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11. Avoimia oppimateriaaleja
ohjelmointiin
Saatavilla on paljon tietoa, tydkaluja ja oppaita ohjelmoinnin opettamiseen. Voit tutustua olemassa

oleviin materiaaleihin erityisesti oman opetuksesi tavoitteiden seka ryhmasi nakokulmasta. Sisallot
|oytyvat Avointen oppimateriaalien kirjastosta osoitteesta aoe.fi.

OHeAE

Avointen oppimateriaalien kirjasto

¢ "Ohjelmointia Scratchin kanssa: Opas aloittelevalle ohjelmoijalle” tarjoaa toimintaohjeet aloit-
televalle Scratchin kayttajalle. Oppaan avulla voidaan aloittaa perehtyminen myos vaativimpiin
ohjelmointikieliin - niiden taustalla olevaan logiikkaan.

¢ "Arduino-projekteja Maker kitilla" -kurssilla rakennetaan ja ohjelmoidaan erilaisia virtapiireja ja
prototyyppeja Arduino-alustaa kayttaen. Kurssi sopii monimuoto-opetukseen ja itseopiskeluun
mutta harjoitusten tekeminen vaatii Arduino-alustan ja kokoelman peruskomponentteja. Kurssia
on kaytetty lukioiden lisdksi ylakouluissa.

¢ Ohjelmointia matematiikan opetukseen -kirjanen sisaltaa kokoelman tehtavia, jotka yhdistavat
ohjelmointia ja matematiikkaa eri tavoin. Kokoelman tarkoituksena on antaa ideoita peruskoulun
ja lukion matematiikan tunneille ohjelmoinnin sovelluksista.

¢ Peruskoulun opettajille suunnatun Let Me Hack It - Luovan teknologian ja ohjelmoinnin opet-
tajamateriaalin harjoitukset antavat ideoita luovuuden, teknologian ja pedagogiikan yhdistami-
seen seka monialaisten oppimiskokonaisuuksien suunnitteluun.

¢ Scratch ja Python oppimispaketit jakautuvat viiteen osaan: Lause, Silmukka, Ehtolause, Muut-
tuja ja Lista. Jokaisessa osassa on teoriaosuus ja haasteita, joilla voit kokeilla osaamistasi ja
harjoitella ohjelmointitaitoja. Voit tehda kaikki tehtavat joko pelkastaan Scratch-ymparistossa,
Python-ymparistossa tai sitten néitd kahta luovasti yhdistellen. Tehtavat ovat siis aivan tai lahes
vastaavia.

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

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



https://aoe.fi/#/etusivu
https://aoe.fi/#/materiaali/1087
https://aoe.fi/#/materiaali/509
https://aoe.fi/#/materiaali/338
https://aoe.fi/#/materiaali/209
https://aoe.fi/#/materiaali/209
https://aoe.fi/#/materiaali/436
https://aoe.fi/#/materiaali/548

Tutkiva
tyoskentely
ja tuottaminen




osaamisen kuvaukset ja esimerkit keskittyvat ohjelmoinnin kayttamiseen
tyokaluna eri oppiaineissa seka oppiainerajoja ylittavissa projekteissa. Tutkiva
tyoskentely ja tuottaminen pohjautuu yhteiseen kehittelyyn, luovaan tuottamiseen

T utkiva tyoskentely ja tuottaminen on osa ohjelmointiosaamista. Osa-alueen

seka ohjelmointiin oppimisen valineena. Oikean maailman ilmioita ja eri oppiainei-
den siséaltoa visualisoidaan, mallinnetaan ja dokumentoidaan ohjelmoinnin avulla.
Painotetaan yhdessa tuottamista, prosessinomaista tyoskentelya seka palautteen
antamista ja saamista. Osaamisen kuvausten mukaiseksi tyoskentelyksi sopii niin
lautapelien tekeminen kuin esineita tunnistavan algoritmin ohjelmointi.
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Hyva osaaminen
vuosiluokilla 7-9

Yhteiskehittelyn prosessit
Oppilas ymmartaa erilaisia ryhmarooleja ja yhteistyon tapoja seka tyoskentelee
vastavuoroisesti ja aktiivisesti osallistuen ohjelmointiprojekteissa.

Oppilas osaa jakaa omia ohjelmoituja tuotoksiaan muiden kaytettavaksi seka
osaa hyoddyntaa muiden tekemia tuotoksia vastuullisesti.

Luova tuottaminen

Oppilas osaa suunnitella ja toteuttaa yhteistyossa muiden kanssa ratkaisun,
jossa kaytetaan jotakin sensoreita hyodyntavaa ratkaisua seka robotiikkaa tai
automatisaatiota.

Oppilas osaa suunnitella ja toteuttaa pelin, simulaation tai sovelluksen, joka
ratkaisee jonkin kouluun tai oppilaan omaan elamaan liittyvan ongelman.

Ohjelmointi oppimisen valineena

Oppilas tuntee eri oppiaineisiin liittyvia teknologisia sovelluksia ja osaa selittaa
niiden toimintaperiaatteita. Oppilas osaa hyodyntaa ohjelmointiin liittyvia tyos-
kentelytapoja kaikissa oppiaineissa.

Kaytannon taidot

Oppilas osaa ohjelmoida ohjelmia eri ymparistoissa seka tuntee perusasiat yh-
desta tekstipohjaisesta ohjelmointikielesta.
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12. Tehdaan lautapeleja

Opitaan suunnitelmallista tyoskentelya yhteiskehittelyn hengessa, peliprojektin valmiiksi saamiseksi.
Tuotetaan ja kehitetddn omia luovia tuotoksia ideoiden, kokeillen ja palautetta hyddyntéen.

Peliprojektit noudattavat monin tavoin ohjelmoinnillisen ajattelun periaatteita. Perehtykaa lautape-
leihin ryhmakeskustelun ja tiedonhaun kautta. Tehkaa 3-4 hengen ryhmissa omia ajankohtaiseen
teemaan tai oppiaineeseen sopivia lautapeleja. Suunnitelkaa pelin saannot, tehkaa pelilaudat ja
muut materiaalit seka testatkaa toistenne peleja. Esitelkaa projekteja eri vaiheissa prosessia antaen
palautetta toisten projekteista.

Voitte kayttaa lautapelin suunnittelussa vuokaavioita (katso Yleistetaan ilmioita kaavoilla -esi-
merkki). Esimerkiksi yksittaisen vuoron, kierroksen ja kokonaisen pelin kuvaaminen erillisilla kaa-
vioilla auttaa saantdjen suunnittelussa.

Vinkki!

Projekti voidaan toteuttaa monialaisena oppimiskokonaisuutena, jossa yhdistetaan esimerkiksi
aidinkielta, kasityota ja kuvataidetta. Myos robotiikkasarjoja ja kehitysalustoja voidaan hyodyntaa
esimerkiksi saantojen valvonnassa tai pisteiden laskijoina.




13. Heratetaan
maalaukset
eloon

Opitaan ohjelmoinnin luovaa kayttoa osana
taideainetta. Yhdistellaan fyysisté taidetta ja
logiikkaa digitaaliseksi teokseksi, Ideoidaan ja
tydskennellaan yhteisten tavoitteiden saavut-
tamiseksi,

¢ Tassa esimerkissa hyodynnetaan Scrat-
ch-ohjelmointiymparistoa. Loydat valmiin
malliprojektin taalta.

Tuottakaa parityoskentelyna taidetta va-
litsemallanne tyétavalla paperille. Toinen
oppilaista tekee taustan yhdelle paperille ja
toinen tekee liikkuvaksi animoitavan kuvan
toiselle paperille.

Ottakaa kuvat teoksista ja tuokaa ne tieto-
koneelle. Pyyhkikaa liikkuvaksi tarkoitetusta
teoksesta kaikki ylimaarainen pois. Siirtakaa
molemmat kuvat Scratchiin muokattavaksi,
ohjelmoitavaksi ja animoitavaksi. Taustakuva
asetetaan Scratchiin taustaksi. Animoita-
vaksi tarkoitettu kuva asetetaan Scratchissa
hahmoksi ja sen asusteista tehdaan kopioita.
Muokatkaa kopiota, jotta saatte nakyviin
hahmon muutoksen tai liikkeen.



https://scratch.mit.edu/projects/332532545
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14. Tehdaan yhdessa peleja

Opitaan suunnitelmallista tyoskentelya yhteiskehittelyn hengesséa ohjelmointiprojektin valmiiksi saami-
seksi. Tuotetaan ja kehitetadn omia luovia tuotoksia ideoiden, kokeillen ja palautetta hyédyntéen.

Hakekaa tietoa peleille ominaisista piirteista ja pelimekaniikoista. Keskustelkaa tuloksista yhdessa ja
keratkaa ne yhteen. Tehkaa loydettyja ominaisuuksia hyodyntaen 2-4 hengen ryhmissa peleja - op-
pimispeleja tai puhtaasti viihdepeleja. Pelin tekemisen sijaan voitte myos suunnitella pelin konsepteja
opetuksen ajankohtaisten sisaltojen ja tavoitteiden mukaisesti.

Kukin ryhma tekee suunnitelman pelistaan ennen toteut-
tamista. Jakakaa roolit, joita voidaan valilla vaihtaa ryhman
sisalla:

grafiikan piirtaminen,

musiikki ja aaniefektit, - Pelintekoympéristoja :
on erilaisia. Esimerkiksi

Unity, Unreal Engine ja

Godot ovat 3D-pelimoot-
toreita, jotka sopivat seka

pelimekaniikan yksityiskohtien miettiminen,
toteutus koodiksi.

Esitelkaa projekteja eri vaiheissa prosessia antaen palautetta

toisten projekteista ja myos kehittden tyoté niiden pohjalta. h.atrastl{s- etta ammat-
:  tikayttoon. GDevelop on
Voitte kayttaa pelin suunnittelussa vuokaavioita (katso :  2D-pelien tekemiseen
Suunnitellaan algoritmeja -esimerkki). Esimerkiksi yksit- . suunnattu pelintekoym-
taisen vuoron, kierroksen ja kokonaisen pelin kuvaaminen paristo. .
erillisilla kaavioilla auttaa saantojen suunnittelussa. . » Unit :

Loydat esimerkin Scratchilla tehdysta kertolaskupelista

» Unity-oppimisalusta

. » Unreal Engine :
Vinkki! » Unreal Engine
Pelien tekemiseen soveltuu esimerkiksi Scratch, GDeve- -oppimisalusta .
lop5 ja Pythonin Pygame-kirjasto. Voitte kayttaa pelien . » Godot .
tekoon myos 3D-ymparistoja. Ne ovat motivoivia ja ammat- » GDevelop 5

timaisia valineita, mutta vaativat opettajalta paljon perehty-

> Event BeginPlay
< Branch
» Tiue B
- Condition False [p——ou_

mista.

[ Print String

Useat 3D-pelinteko-oh-
jelmat tarjoavat vuokaa-
vioiden tyylisia vaihtoeh-
toja pelien ohjelmointiin.
Kuvassa esimerkki Unreal
Engine:n Blueprint-ohjel-
moinnista.

| Delay
»

P



https://unity.com/
https://learn.unity.com/
https://www.unrealengine.com/en-US/
https://www.unrealengine.com/en-US/learn
https://www.unrealengine.com/en-US/learn
https://godotengine.org/
https://gdevelop-app.com/
https://scratch.mit.edu/projects/223932693/
https://scratch.mit.edu/projects/223932693/
https://scratch.mit.edu/
https://gdevelop-app.com/
https://gdevelop-app.com/
https://maol.fi/materiaalit/taidetta-ohjelmoimalla/1-johdanto/python-ohjelmointi-pygame/
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15. Kilpaillaan roboteilla

Opitaan kayttdmaan ohjelmoinnille ja innovoinnille tyypillista iteratiivista kehitysprosessia seka
tuottamaan toimivaa automaatiota. Kehitetadn omia automaattisia laitteita kehitysalustaa hyddyntaen.
Ideoidaan ja tyoskennellaén yhteisten tavoitteiden saavuttamiseksi. Kehitetaan yhdessa kilpailu, jossa
on saannot,

¢ Esimerkki pohjautuu robotiikkasarjan kayttamiseen.

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. Voitte
aluksi kayttaa robotiikkasarjojen mukana tulevia rakennusohjeita ja jalostaa sen pohjalta robotit
ryhmien tehtaviin sopiviksi ja ryhman nakoisiksi,

Vinkki!
Yksi suosittu robottien kilpailu on Sumokilpailu, jossa vastakkain olevat robotit pyrkivat tyontamaan
toisen robotin ulos kilpailualustalta. Voit tutustua sumorobottien toimintaan videolla.

Sumorobotit:
https://youtu.be/G v8SR9Xp04

Lahde: Innokas-verkosto. Lisaa tietoa
Innokas-verkoston toiminnasta I0ydat
osoitteesta www.innokas.fi.

Vinkki!

Toinen toimivaksi todettu laji on “robotti-imurit”: Levittakaa rajatulle alueelle metallisia aluslevyja tai
muita kevyita metalliesineita, 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/
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16. Automatisoidaan Minecraftissa
Opitaan automatisointia ja ohjelmoinnin logiikkaa peliymparistossa. Kehitetdan omia automaattisia
laitteita digitaalisen ympariston lainalaisuuksien vallitessa. Ideoidaan ja tyoskennelladn yhteisten

tavoitteiden saavuttamiseksi. Toiminnassa korostuu oppilaiden oma aikaisempi osaaminen, tiedon-
haku ja ideoiden jakaminen.

+ Toimintaa varten tarvitsette Minecraft Education Editionin tai tavallisen Minecratftin

Tehkaa ja rakentakaa pienissa 2-3 hengen ryhmissa Minecraftissa erilaisia ansoja ja koneita puna-
kivella (redstone). Pelimuodoksi kannattaa valita nikkaroija (perustasoisessa Minecraftissa nimella

“luova”). Punakivijauheen, -soihtujen ja -toistimien avulla rakentamisen mahdollisuudet ovat lahes

rajattomat. Hyvia pienia projekteja ovat esimerkiksi ansat seka maanviljelyn ja tavaran varastoinnin
automatisointi. Esitelkaa ja testatkaa toisten tuotoksia. Laitteiden algoritmien suunnittelussa voitte
hyodyntaa vuokaavioita (katso Suunnitellaan algoritmeja -esimerkki).

Vinkki!
Projekti voidaan skaalata ylospain myos pakohuone-projektiksi, jolloin koko luokka rakentaa sarjan
pulmatehtévia suljettuun tilaan samalla palvelimella.

Konkreettisia esimerkkeja:

+ Tee painelaatasta aktivoituva laavakuoppa-ansa, jonka voi kytkea paalle ja pois paalta vipua
kaantamalla (painelaatta, punakived, punakivisoihtuja, punakivitoistimia, mantia).

+ Tee ansahuone, jonka lattia on painelaattojen peitossa. Osa painelaatoista aktivoi ansan (esim.
katon laskeutuminen), mutta huoneen lapi on yksi turvallinen reitti.

Pelillinen haaste ja luova
tekeminen yhdistyvat ohjel-
mointilogiikan harjoitteluun,
silld Minecraftin punakivi-
signaalit vastaavat lahes-
tulkoon fyysisia elektronii-
kassa kaytettyja johtimia ja
puolijohteita. Jos oppilaat
pystyvét rakentamaan

and- ja or-portteja, voivat
he rakentaa mita tahansa
loogisia kytkentoja. Nykyi-
set tietokoneet sisaltavat
miljardeja vastaavia logiik-
kaportteja, mutta toimivat
samalla perusperiaatteella.
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https://education.minecraft.net/fi-fi/homepage
https://www.minecraft.net/fi-fi
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17. Ohjelmoidaan
kielentunnistusalgoritmi

Opitaan tekstipohjaisen ohjelmointikielen kédyttamista seké siihen liittyvaa koodin korjaamista ja
ongelmanratkaisua. Ratkaistaan ongelmia aktiivisesti omien havaintojen perusteella. Opitaan perak-
kaisyyden, toistuvuuden ja ehdollisten toimintojen kayttamista.

Tyoskennelkaa pareittain ja valitkaa kotimaisen kielen lisaksi 2-3 vierasta kielta ja etsikaa verkosta
teksteja kyseisilla kielilla. Keratkaa kyseisella kielella kirjoitettuja tekstikappaleita tekstidokumenttiin.
Vertailkaa teksteja ja pyrkikaa loytamaan teksteista kielelle ominaisia piirteita, jotka auttavat tunnis-
tamaan kielen, vaikkei sita osaisikaan tulkita. Esitelkaa havainnot toisille oppilaille. Kielelle ominaisia
piirteita ovat esimerkiksi erikoiskirjaimet, yksittaiset yleiset sanat ja paatteet.

Tehkaa tekstipohjaisella ohjelmointikielella ohjelma, joka erottaa tutkitut kielet toisistaan sille syo-
tettya tekstikappaletta analysoimalla. Ohjelma siis yleistden arvaa, mista kielesta on kyse kielille tyy-
pillisia merkkeja ja sanoja etsimalld. Oman algoritmin suunnittelussa kannattaa hyodyntaa vuokaa-
vioita (katso Suunnitellaan algoritmeja -esimerkki).

Vinkki!
Voitte kayttaa esimerkkina tai pohjana valmista Python-ohjelman pohjaa, joka tunnistaa tekstin
perusteella suomen, ruotsin ja englannin kielen.

© © ¢ 0 00 000000000000 0000000000 0000000000 0000000000000 000000 000

Maailman sdannénmukaisuuksien tutkiminen on jo itsessaéan olennaista,
mutta se on sitd myos tietokoneiden ymmartamisen nakokulmasta. Ny-
kyaan eri algoritmit osaavat jo erinomaisesti tunnistaa eri kielia erityisesti
tekstin muodossa, mutta myos yha paremmin puhuttuna. Omaa ohjelmaa
tehdessa huomataan, etta ohjelmalle syotetyn tekstin maara lisda mahdol-
lisuutta onnistua kielen tunnistuksessa.
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https://trinket.io/python/fb243abdf0
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18. Tehdaan interaktiivisia esitelmia
1lmioista

Opitaan suunnitelmallista ty6skentelyé yhteiskehittelyn hengessé ohjelmointiprojektin valmiiksi saa-

miseksi. Tuotetaan ja kehitetaan omia tuotoksia ideoiden, kokeillen ja palautetta hyodyntaen,

Tehkaa pareittain tai pienissa ryhmissa ajankohtaisiin oppiaineen ilmidihin tai aiheisiin liittyvia
interaktiivisia mallinnuksia, visuaalisia kuvauksia tai esitelmia. Esimerkiksi kemiassa voitte tehda
Bohrin atomimallin, jossa elektronikuoret pyorivat ytimen ymparilla. Biologiassa taas voidaan tehda
visuaalinen kuvaus esimerkiksi veden kiertokulusta. Tarkoitus on tehda ilmiota kuvaava malli, joka
sisaltaa pienta interaktiivisuutta. Kayttaja voi siis vaikuttaa ohjelman toimintaan esimerkiksi klikkaa-
malla painikkeita. Esitelkaa projekteja eri vaiheissa prosessia antaen palautetta toisten projekteista.

Vinkki!

Kaksi seuraavaa esimerkkia on toteutettu Scratch-ymparistossa.

Esimerkki 1: Atomimalli

Esimerkki 2: Kettu

Hei! Olen kettu. Klikkaa
minua!



https://scratch.mit.edu/projects/235122382/
https://scratch.mit.edu/projects/454636940/
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19. Ohjelmoidaan esineita tunnistava

algoritmi

Opitaan kayttdmaan ohjelmoinnille ja innovoinnille tyypillista iteratiivista, eli toistuvaa kehitysproses-
sia sekd tekemdan toimivia ohjelmia graafisessa ohjelmointiympdristéssé. Jaetaan ideoita ja ratkais-
taan yhdesséa ongelmia yhteisten tavoitteiden saavuttamiseksi. Opitaan perakkaisyyden, toistuvuuden
Ja ehdollisten toimintojen kayttamista. Ohjelmointiympaéristossa voidaan késitelld konenadn kayttoa ja

toimintaperiaatteita.

Toimintaa varten tarvitsette Scratch-ohjelmointiympariston ja videohavainnointi-laajennuksen.

Ohjelmoikaa pareittain tai pienissa ryhmissa Scratchin Videohavainnointi-laajennusta hyodyntaen
algoritmi, joka tunnistaa 3-5 esinetta. Ohjelman toiminta perustuu ehtolauseisiin, joissa on esineelle
ominaisia vareja yhdistettyna tai-operaattoriin. Jos esineeseen liittyva vari [0ytyy, kasvatetaan kysei-
sen esineen “osumat"-muuttujaa. Tunnistetun esineen “osumat”-muuttuja on arvoltaan suurin.

Projekti on haastava, mutta tarjoaa mahdollisuuden ohjelmoida konenakoa itse. Mita enemman
tunnistettavia esineita on, sitda monimutkaisemmaksi ohjelma muuttuu. Oppilas tai edes opettaja ei
valttamatta yksin keksi, miten ohjelman saa tunnistamaan useita esineita. Tahan tarvitaan ryhman

yhteista panosta ja ideoiden jakamista.

Vinkki! e e ccccsesesetcseteteets sttt sttt e e ue

Voitte kayttaa pohjana valmista
esineentunnistusohjelmaa.

Vinkki!

Projektin voi yhdistaa esimerkiksi ympa-

ristoopin kasvintunnistukseen (kasvit, jot-
ka ovat selkeasti eri varisia) tai kasitoissa
robotiikkaan lisdamalla myos esimerkiksi
LEGO EV3 -laajennuksen.

ee 0 0000000000000 0000

Kuvassa esimerkki koodista, jolla |6ydetdan yhden esineen vareja kamerakuvasta.
Tunnistettavia esineita voidaan lisata tekemalla uusia funktioita (omia lohkoja)
kuten ylla olevassa kuvassa nakyva “LEGO-poika” -lohko. Uudelle esineelle taytyy
myos tehdd oma “osumat”-muuttuja.

Nykyteknologiassa konendkoa
hyodynnetaan enenevissa maarin.
Yksi tutuimmista esimerkeista on
alypuhelimen kasvojentunnistus.

© © 06 0000000000000 00000000000000000000 00
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Ohjelmoitava hahmo on pieni piste, jonka
toinen asuste on rasti. Aina kun esinee-
seen liittyva vari |oydetaan, jatetaan sille
hahmon klooni, joka muuttuu rastiksi ja
haviaa 10 sekunnin kuluttua.

> - - - - e e o


https://scratch.mit.edu/studios/201435
http://Nykyteknologiassa konenäköä hyödynnetään enenevissä määrin. Yksi tutuimmista esimerkeistä on älypuhelimen kasvojentunnistus. 


20. Mallinnetaan ilmioita

3D-ymparistossa

Opitaan suunnitelmallista tyoskentelya yhteiskehitte-

lyn hengessa ohjelmointiprojektin valmiiksi saamiseksi,
Tutkitaan pienia oikean maailman ilmiéita konkreettisest,
etsitaan niiden ominaisia piirteita ja simuloidaan niita
digitaalisesti.

Mallintakaa parityoskentelyna jotain yksinkertaista oikean
maailman ilmiota mahdollisimman hyvin 3D-ymparistos-
sa esimerkiksi Unitylla tai Unreal Enginella. lImion tulee
olla hyvin kapea, esimerkiksi oven avautuminen tai soih-
dun palaminen mahdollisimman realistisesti. Kyseessa
on 3D-ymparistossa olevien kohteiden animointi naytta-
maan mahdollisimman luonnolliselta. Esimerkiksi massii-
visen terasoven avautuminen ei voi vain olla lineaarinen
liike, eivatka soihdut anna tasaista valoa jatkuvasti.

Tama harjoitus on haastava 3D-ymparistdjen monimut-
kaisuuden vuoksi, mutta toisaalta 3D-ymparistot tarjoavat
valtavasti potentiaalia ja motivoivaa tekemista.

—

e 0000000000000 0000 000

Pelintekoymparistoja
on erilaisia. Esimerkiksi
Unity, Unreal Engine ja
Godot ovat 3D-pelimoot-
toreita, jotka sopivat
seka harrastus- etta
ammattikayttoon.

» Unit
» Unity-oppimisalusta
» Unreal Engine

» Unreal Engine
-oppimisalusta
» Godot

©0 0 © 0 0 0 0 00 0000000000000 00000000000000 000
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Jos halutaan luoda luonnollinen valonléh-
de, voidaan ottaa referenssiksi esimerkiksi
oikea kynttila. Valon véarin saataminen on
helppoa, mutta enta luonnollinen valkehti-
minen ja epatasainen palaminen?

Valon kirkkaus noudattaa graafia, jossa
on satunnaiselta vaikuttavaa vaihtelua.



https://unity.com/
https://learn.unity.com/
https://www.unrealengine.com/en-US/
https://www.unrealengine.com/en-US/learn
https://www.unrealengine.com/en-US/learn
https://godotengine.org/
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21. Luodaan arjen automaatiota

Opitaan kayttdmaan ohjelmoinnille ja innovoinnille tyypillista iteratiivista kehitysprosessia seké teke-
mdéén toimivia ohjelmia graafisessa ohjelmointiympaéristéssé. Opitaan automaation perusperiaatteista.
Opitaan havainnoimaan ja tekemdan tulkintoja arjen automaatiosta. Ideoidaan, annetaan palautetta ja
tyoskennelldan yhteisten tavoitteiden saavuttamiseksi. Kehitetaan yhdessa ratkaisuja arjen ongelmiin
hybdyntéen kehitysalustoja.

1. Etsikaa lahiymparistosta sahkolaitteita ja ottakaa niista kuvia. Luokitelkaa kuvat automaattisiin
ja manuaalisiin laitteisiin (esimerkiksi automaattisesti vai katkaisimesta syttyvat valot). Pohtikaa
yhdesséa, mita apua automaattisuudesta on. Tehkaa kuvakollaasi automaattisista laitteista.

» Esimerkiksi automaattiset ovet, valot ja kasipyyhkeen annostelijat |0ytyvat jo melkein kaikilta
kouluilta, mutta niita voidaan 10ytaa myos esimerkiksi kirjastosta tai muista julkisista tiloista.

2. Voitte syventaa toimintaa eteenpain robotiikalla. Tuottakaa tai suunnitelkaa pareittain tai pienis-
sa ryhmissa kouluun laitteita, joilla ratkaistaan arjen puutteita tai ongelmia. Laitteiden algo-
ritmien suunnittelussa kannattaa hyodyntda vuokaavioita (katso Suunnitellaan algoritmeja
-esimerkki).

» Voitte suunnitella esimerkiksi robotiikkaa ja eri materiaaleja yhdistamalla kasidesiannostelijoi-
ta, jJuoma-automaatteja ja valokatkaisimia kayttavia robotteja. Kehitysalustoiksi sopivat robo-
tiikkasarjat (esimerkiksi LEGO EV3 ja VEX Q) seka mikrokontrollerit (esimerkiksi Micro:bit ja
Arduino).

Vinkki!

Laitteiden kehittdmisen eri vaiheessa oppilaille on
hyva antaa mahdollisuus esitelld ideansa ja tuo-
toksensa. Nain mahdollistetaan palautteenanto ja
yhteiskehittajyyden prosessin nakyvaksi tuominen.
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22 . Rakennetaan pakohuone

Opitaan kayttdmaan ohjelmoinnille ja innovoinnille tyypillista iteratiivista kehitysprosessia seka
tuottamaan toimivaa automaatiota. Kehitetaan omia automaattisia laitteita kehitysalustaa hyodyntaen.
Ideoidaan ja tydoskennellaan yhteisten tavoitteiden saavuttamiseksi. Kehitetdan yhdessa automatisoitu
projektikokonaisuus.

Tehkaa yhdessa pakohuonekokonaisuus, jossa oppilaiden tehtavana on pienissa ryhmissa luo-
da pulmatehtavia. Kytkekaa kokonaisteema opiskeltavaan ilmiéon tai opetussisaltoon. Jokainen
pulmatehtava antaa ratkaistuna palan salasanaa, jolla paasee pois pakohuoneesta. Jokainen pulma
sisaltaa arvoituksen, joka ratkaistaan jollain syotteella, esimerkiksi painamalla painikkeita oikeassa
jarjestyksessa tai nayttamalla varianturille oikean varista esinetta tai vastaamalla oikein johonkin
arvoitukseen. Voitte myods rakentaa fyysisia lavasteita, vihjeita ja esteita. Laitteiden algoritmien
suunnittelussa kannattaa hyodyntaa vuokaavioita (katso Suunnitellaan algoritmeja -esimerkki).

Vinkki!
Projekti voidaan toteuttaa monialaisena oppimiskokonaisuutena, jossa yhdistetaan esimerkiksi
kasityota, kuvataidetta ja lukuaineiden sisaltoja.

Esimerkki yksittaisesta pul-
masta. Kolmelle varianturille
taytyy syottaa oikeaa varia,
jolloin pulma on ratkaistu

ja pelaajat saavat palan
salasanaa (luukku aukeaa
tai teksti ilmestyy keskusyk-
sikon naytolle). Yksi pulma
voisi liittya esimerkiksi
kemiaan: Poydalla on 10
erivarista korttia, joissa on
alkuaineiden lyhenteita.
Pulman vihjeena olisi “ra-
kenna natriumhydroksidi”
ja pelaajien pitéisi asettaa
jérjestykseen kortit, joissa
lukee “Na’} “O" ja "H"



https://peda.net/joensuu/jm/lightabot-luonnos/pakopelit

Ohjelmoidut
ymparistot ja
niissa toimiminen




osa-alueita. Ohjelmoinnilla ja koodilla voidaan luoda erilaisia ymparistoja,

edellytyksia ja mahdollisuuksia, mutta samalla ne voivat myos luoda rajoit-
teita ja osaltaan haasteita ihmisten elamaan. Ylakoulun ohjelmointiosaamisessa
pyritaan ottamaan vahvemmin esille ohjelmoitujen ymparistojen eettistéa ja yhteis-
kunnallista merkitysta. Algoritmit ja niihin pohjautuva profilointi vaikuttavat suunni-
tellusti tai tahattomasti ihmisten toimintaan esimerkiksi valikoimalla tietoa, luomalla
yhteyksia ja suuntaamalla toimintamahdollisuuksia. Digitaalinen maailma korostaa

D igitaalisuus koskee yha vahvemmin ihmisten arjen, yhteiskunnan ja kulttuurin

ymmarrysta henkilotiedoista ja muusta tiedosta. Julkishallinto, yritykset ja erilaiset
jarjestot seka yhteisot keraavat ihmisista paljon erilaista tietoa. Ihmiset myds luovut-
tavat ja julkaisevat itsestaan paljon asioita ja tietoa esimerkiksi sosiaalisen median
palveluita kayttaessaan.

Ymmarrys tietotekniikasta, internetista, tiedosta ja ohjelmoiduista ymparistoista seka
niiden toiminnasta auttaa myds kehittdmaan tietoturvaa seka huolehtimaan henki-
|okohtaisista tiedoista. Ohjelmointiosaamisessa ja digitaalisten rakenteiden ymmar-
tamisesséa on kyse my0s tasa-arvosta, demokratiasta ja valtasuhteista: Taitojen ja
ymmarryksen epatasapaino voi johtaa osallisuuden eriytymiseen.




Hyva osaaminen
vuosiluokilla 7-9

Ohjelmoitu teknologia eldaman eri osa-alueilla

Oppilas tuntee ohjelmoituja elementteja ymparoivassa yhteiskunnassa, kuten
algoritmi, automaatio, robotiikka ja tekoaly. Oppilas ymmartaa niiden toimintalo-
giikkaa ja sovelluksia elaman eri osa-alueilla.

Ohjelmoidun teknologian vaikutukset arjessa
Oppilas ymmartaa, etta keratyt tiedot tallentuvat ja osaa antaa ainakin yhden
esimerkin, mihin tarkoitukseen hanesta kerattya tietoa voidaan kayttaa.

Oppilas pohtii ohjelmoidun teknologian terveydellisia, sosiaalisia, poliittisia, tai-
teellisia ja kaytannollisia mahdollisuuksia seka riskeja ja eettisia nakokulmia.
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23. Haetaan tietoa ja opitaan hakemaan

Opitaan kayttdmaan hakukoneita tehokkaammin ja ymmartdmaan niiden toimintaperiaatetta. Jaetaan
kokemuksia ja ajatuksia teknologian kéytosta, myos eettisestd nakokulmasta.

Kilpailkaa, kuka 10ytaa ensimmaisena jonkin opiskeltavaan aihealueeseen liittyvan tiedonmurusen
netista. Keskustelkaa oikean vastauksen I0ydyttya tiedonhakustrategioista. Mista tieto I10ytyi, mita
hakukonetta kaytettiin, millaisia hakusanoja kaytettiin? Peilatkaa myos kokemuksianne ja pyrkikaa
jakamaan osaamista yhteisesti. Voitte koota vinkkeja ja toimivia toimintatapoja yhteen. Oliko tiedon
etsiminen helppoa? Oliko loydetyissa tiedoissa tulkinnanvaraa? Milla keinoin tiedon luotettavuutta
voi arvioida? Voitte jatkaa tehtavaa vertailemalla eri hakukoneiden tuottamia tuloksia tai anonyy-
missa selaimessa saatuja tuloksia.

Esimerkkitehtavia alla:

» Selkea vastaus: Missa on mitattu kaikkien aikojen lampoennatys?

» Selkea vastaus: Mista osista poytatietokone tyypillisesti rakentuu?

» Kysymyksen kanssa on oltava tarkkana: Montako presidenttid USA:ssa on ollut? (eri presi-
denttikausien ja presidenttina toimivien henkiloiden maara ei ole sama)

» Eri uskomukset vaikuttavat vastaukseen: Kuinka vanha maapallo on? Mita eri kasityksia
tasta on?

Tehkaa keskustelujen ja pohdintojen pohjalta hyvista kaytannaista tietoiskuja tai koosteita muille
oppilaille. Voitte tehda pienissa ryhmissa vapaamuotoisia tuotoksia, joilla esittelette hakukoneiden
luotettavaa kayttamista. Tuotos voi olla esimerkiksi ohjejuliste, mainos tai esitelm4, joka ripustetaan
esille koulun kaytavalle.
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24 . Kaikelle on syy

Opitaan palveluiden kriittista tarkastelua tarkoitusperan ja eettisyyden nakokulmasta.

Tehkaa 2-3 hengen ryhmissa listoja tarkeimmista palveluista (sovelluksista), joita oppilaat kayttavat
seka vapaa-ajalla etta koulussa. Keskustelkaa sovelluksista yhteisesti ja pyrkikaa Ioytamaan niista
yhteisia ja erottelevia piirteita esimerkiksi niiden tarkoitusten mukaan. Miten luokittelisitte erilaiset
sovellukset?

Palveluiden tuottaminen vaatii aikaa, osaamista, tyota ja erilaisia resursseja. Pohtikaa, millaisia

motiiveja sovellusten takana on. Miten voi erottaa kaupallisen palvelun yleishyodyllisesta? Millaisia
eri ansaintamalleja sovelluksilla voi olla? Millaisia eettisia eroja sovellusten tarkoituksilla tai ansain-
talogiikoilla voi olla?

© © ¢ 0 0000000 0000000000 0000000000000 000000 0000000000000 00000000000

Maksuttomien palveluiden kohdalla rahoitusmalleja voivat olla esimerkiksi seu-
raavat: a) pieni firma yrittda saada markkina-asemaa isoilta firmoilta, b) "freemiu-
m"-malli eli lisdominaisuuksista maksetaan, c) iso firma varmistaa asemaansa
tarjoamalla maksuttomasti palveluita esim. opiskelijoille, d) mainostulot.

Kaikissa edelld mainituista tapauksista kayttdjan omat tiedot saatetaan kerata ja
niita voidaan kayttaa mainostamiseen, palvelun optimointiin tai myyda eteenpain.

Ohjaa ryhmia valitsemaan yksi ohjelma (esimerkiksi sovellus tai peli) ja tarkastel-
kaa ohjelman taustoja. Esitelkaa tulokset yhteisesti. Pohtikaa esimerkiksi:

» Kuka ohjelman on tehnyt?

» Miké ohjelman tarkoitus on?

» Kenelle ohjelma on tarkoitettu? Mika sen kohderyhmé on?

» Millainen ansaintamalli ohjelmassa on?

- oo

» Kuinka eettinen ohjelma on?

©0 © 0 0 0 0 © 0 00 00000000000 0000000000000000000 000
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25. Kone vastaan ihminen

Opitaan tarkastelemaan teknologista maailmaa ja teknologian toimintaperiaatteita mahdollisuuksien
Jja rajallisuuden nékokulmasta.

¢ Toimintaa varten tarvitsette tekstia kameran avulla tunnistavan sovelluksen tai ohjelman, kuten
Google lens -sovelluksen.

Luokaa pareittain tai pienissa ryhmissa eri tavoin hankalasti kirjoitettua kirjoitusta (CAPTCHA-teks-
teja), jota ihminen pystyy lukemaan, mutta jota tietokone ei ymmarra. Kirjoittakaa tekstia selkeasta
vaikeampaan ja kokeilkaa valilla ohjelman tekstin tunnistusominaisuutta. Pohtikaa, miksi koneiden
on laskentatehosta huolimatta haastavaa ymmartaa ihmisen luoman maailman ilmiéita. Esitelkaa
havaintonne ja keskustelkaa yhdessa toiminnan mahdollisuuksista ja rajoitteista.

CAPTCHA = completely automated public turing test to tell computers
and humans apart; kdytannossa siis eri tavoin sotkettua tekstia, josta
tietokoneen on vaikea tunnistaa kirjaimia.

Tekoaly pystyy paiva paivalta parempiin tuloksiin. Kuvissa nakyvaa kolmatta “Moi"-tekstia ei tekoaly pystynyt tunnis-
tamaan. Jos tekstia jatkaa esimerkiksi “Moi, mita kuuluu?’, niin tunnistamisen todennakoisyys saattaa kasvaa, mikali
osa sanoista on selvasti tunnistettavissa. Myos selkea teksti, jonka paélle on piirretty epatasaista viivaa, on helposti
ihmisen tunnistettavissa, mutta tekoaly ei sita valttdmatta tunnista edes tekstiksi.



https://lens.google/
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26. Sulautetut jarjestelmat

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

Selvittakaa, mita tarkoittaa sulautetun jarjestelméan (embedded system) kasite. Keratkaa esimerk-
keja sulautetuista jarjestelmista koulussa, kotona ja koulumatkalla. Mitkéa 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 nopeasti sahko lilkkkuu?

» Miten internet toimii?

» Mita tietokoneeseen kuuluu? Miten sahko liittyy tietokoneisiin?

» Missa tietokoneita on? Mihin laitteet tarvitsevat antureita?

» Mita ovat loT-laitteet? Mita jos leivanpaahtimella olisi nettiyhteys?

@ e 00 0000000000000 000000000 00

Vinkki!

Voit auttaa oppilaita alkuun tiedonhaussa esi-
merkiksi tarjoamalla valmiita linkkeja, tulostei-
ta, kirjoja ja apua englanninkielisten lahteiden
kaantamisessa.

Sulautettuun laitteeseen
kuuluu antureita, tietoko-
neen prosessori tekeméssa
paatoksia, seka jonkinlainen
vaikutus (naytto, sahkomoot-
tori, jonkin toiminnon kayn-
nistyminen tai signaali toi-
selle laitteelle). Jos laitteessa
on (langaton) nettiyhteys, on
kyseessa loT-laite (internet

Vinkki!

Jos paadytte pohtimaan, voiko alykas laite
toimia ilman sahkoa, voitte hakea Wikipedias-
ta "Analyyttisen koneen” artikkelin ja kuvan.
Kyseessa on maailman ensimmainen tietoko-
ne. Se ei tarvitse sahkda vaan on kokonaan
mekaaninen. Mekaanisessa laitteessa tietyn
signaalin kuljetus vaatii mekaanisia raken-
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of things) teita. Tietokoneet toimivat sahkalla, koska
signaalin lahetys sahkovirralla on nopeam-
paa, vaatii vahemman liikkuvia osia ja kestaa
paremmin.
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https://fi.wikipedia.org/wiki/Analyyttinen_kone
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27. Robotiikan kolme saantoa

Opitaan tarkastelemaan automaatiota ja robotiikkaa eettisyyden nakokulmasta ja jatkeena ihmisen
omille arvoille. Tehdaén teknologiaan liittyvia yleistyksia seka vertaillaan omia ajatuksia ja havaintoja
toisten ajatuksiin ja havaintoihin.

Hakekaa tietoa Isaac Asimovin robotiikan kolmesta saanndsta. Kootkaa saannot yhteen seka
pohtikaa ja keskustelkaa niista yhdessa. Riittavatkd nama tieteiskirjallisuudessa kehitetyt saannot
tekeméaan robotiikasta turvallista? Miksi? Miksi ei? Mita muita saantoja olisi hyva olla? Miten ndma
saannot vertautuvat uskontojen ja etiikan normeihin? Ovatko kaikki tahdn mennessa noudattaneet
naitd saantoja?

Vinkki!

Voit kayttaa seuraavia konkreettisia kysymyksia keskustelun auttamisessa: Jos tekoalyavustaja
tekee antamiesi ohjeiden mukaan puolestasi ostoksia ja ostaakin lainvastaisia tuotteita, kuka on
vastuussa? Jos itseohjautuva auto ajaa jalankulkijan paalle, onko vastuussa auton tekoaly, kuljettaja,
omistaja, auton valmistaja, tekoalyn ohjelmoija vai joku muu?

Voitte syventaa pohdintaa tekemalla pienissa ryhmissa omat perustellut saannét ja esitella ne muil-
le ryhmille.

Isaac Asimov on yksi scifi
-kirjallisuuden huippukirjailijoista.




@
28. Video juuri sinulle!

Opitaan, etta sisaltopalvelut seuraavat, mita kayttajat tekevét ja pyrkivat tarjoamaan lisdé kiinnosta-
vaa sisaltod. 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 seka teille suositeltuja videoita. Ottakaa
nayttokuva aloitussivustosta. Kayttakaa viisi minuuttia eri videoiden katsomiseen ja klikkailuun seka
palatkaa etusivulle. Muuttuivatko suositellut videot? Pohtikaa ja keskustelkaa sisallén suuntaamisen
hyodyista ja haitoista. Milla perusteella suosituksia tehdaan? Mita tietoa meista kerataan ja miksi?
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Harjoitus voidaan toteuttaa oppilaiden omilla laitteilla pari- tai pienryh-
matyona tai opettajan johdolla isolla ruudulla. Kannattaa harkita selaimen
anonyymitoiminnon kayttéa (incognito window), jolloin selain on “puhdas’,
eika sisalla kayttajan vanhoja kayttotietoja. Opettaja voi vaikka avata YouTu-
ben téllaisessa anonyymi-ikkunassa (jolloin on ensin hyvaksyttava evasteet
- joiden saatamisvaihtoehtoja voi myos 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 paadytdaan pohtimaan, mika on palvelun tarkoitus
ja mika taas ei ole sen tarkoitus. Valitkaa jokin video tai sosiaalisen median
palvelu seka pohtikaa sen tarkoitusta ja tavoitteita. Enta mitka voivat olla
kayttajan tavoitteita? Miten palvelun tarjoajan ja kayttajan tavoitteet suh-
teutuvat toisiinsa? Onko palvelun tavoite aina kayttajan etujen mukainen?
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29. Luokan tietokannat

Opitaan tiedon kerdémiseen ja kasittelyyn liittyvaa kriittisyytta. Korostetaan henkilotietojen merkitysta
Ja yksityisyytta. Tehdaan yleistyksia ja pohditaan yleistysten oikeellisuutta.

Keskustelkaa aluksi yhdessa erilaisista tietokannoista. Millaisia tietokantoja oppilaat tietavat? Mihin
heidan tietojaan on keratty? Enta millaisia tietokantoja omasta luokasta voi muodostaa? Minka-
laiset tiedot ovat hyddyllisia ja mielekkaita? Mita tietoja ei saa kerata yksityisyydensuojan vuoksi?
Keratkaa erilaisia tietoja (lempikappale, oikea- tai vasenkatisyys, kynien maara penaalissa tms.) ja
jarjestakaa ne tietokannaksi taulukkoon. Kayttakaa esimerkiksi taulukkosovelluksia tai ohjelmointi-
kieltd apuna tiedon kerdamisessa ja analysoinnissa.

Varmista opettajana, etta keratyt tiedot eivat ole millaan tavalla ahdistavia (esim. henkilon paino);
voitte my0s kerata tietoja henkildiden sijaan jostain ympariston ilmidista.

Loydatteko tietokantaa analysoimalla uutta tietoa tai yllattavia yhteyksia (esimerkiksi yhteys variky-
nien lukumaaran ja katisyyden valilla)? Voidaanko yhteyksia pitda merkittavina? Mitka asiat liittyvat
toisiinsa, enta mitka asiat johtuvat toisesta asiasta (korrelaatio vai syy-seuraussuhde)?

@@
30. Tarvitaanko naita
tietoja oikeasti?

@ e 0000000000000 00000 00 00

Opitaan tarkastelemaan tiedon keradmiseen ja ka-
sittelyyn liittyvia toimintatapoja yksityisyydensuojan
nakokulmasta.

e e 0000000 00

Voitte ottaa yksityisyydensuojan ja GDPR-lainsaa- GDPR tulee sanoista general
dannon kasittelyyn konkreettisesti, kun luokka jar- . data protection regulation
jestaa jonkin tapahtuman, retken tai tekee vaikkapa (yleinen tietosuoja-asetus). Se
naytelman tai muun projektin. Naissa tilanteissa on henkilStietojen kasittelya
tarvitaan usein luettelo osallistujista ja heidan tehta- saanteleva laki, jota alettiin

vistaan tai ilmoittautumistietoja tapahtumaan. soveltaa kaikissa EU-maissa
kevaalla 2018. Tietosuoja-ase-

tus antaa paremman suojan
henkilétiedoillesi ja enemmaén
keinoja hallita tietojesi kasit-
telya.
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Selvittakaa, mita tietosuoja ja henkilotiedot tarkoitta-
vat. Keskustelkaa yhdessa, mita henkilotietoja aiotte
kerata tai olette keranneet. Mita tarkoittaa tietojen
anonymisointi ja miksi se on tarkeaa? Milloin henki-
Iotiedot tulisi poistaa tietokannasta? Mita asioita tu-
lee kertoa osallistujille, kun heidan tietojaan lisataan
luetteloon esimerkiksi ilmoittautumisen yhteydessa?
Mitka tiedot ovat oikeasti tarpeellisia, mitka voidaan
jattaa keraamatta? Mihin tiedot kannattaa tallentaa?
Milloin tiedot poistetaan?

e e e e e s 0000000000
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Selkeat perustiedot tieto-
suojasta loytyvat osoitteesta
https://tietosuoja.fi/
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https://tietosuoja.fi/
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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 varhaiskasvatuk-
sesta esi- ja perusopetukseen. Kehittamisohjelman tavoitteena on yhdenver-
taisuuden vahvistaminen digitaalisten taitojen opetuksessa ja oppimisessa.
Ohjelman on rahoittanut opetus- ja kulttuuriministerio, ja se on osa laajempaa
Oikeus oppia -kehittdmisohjelmaa (2020-2023). Kansallinen audiovisuaalinen
instituutti vastaa medialukutaidon ja ohjelmointiosaamisen osakokonaisuuk-
sista ja Opetushallitus digitaalisen osaamisen ja tieto- ja viestintateknologisen
osaamisen 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 -kehittdmisohjelman toimenpiteilla tuetaan kaytannon
kasvatus- ja opetustyon 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. Nama taidot ovat jokaiselle kuuluvia kansalaistaitoja.
Kaikilla oppilailla on oikeus saada yhdenvertaisesti opetusta
ohjelmointiin seka hyvaan elamaan ja aktiiviseen toimintaan
ohjelmoiduissa ymparistoissa.

Tama opas tarjoaa sinulle pedagogisia reitteja ja kaytannonlaheisia
esimerkkeja ohjelmointiosaamisen edistamiseen
ylakouluikaisten nuorten opetuksessa.

Oppaaseen on koottu Uudet lukutaidot -kehittamisohjelmassa
julkaistut oppilaan hyvan ohjelmointiosaamisen kuvaukset
vuosiluokille 7-9 seké niiden kaytannon toteutusta mallintavia
pedagogisia esimerkkeja. Kuvaukset ja pedagogiset esimerkit
pohjautuvat perusopetuksen opetussuunnitelman perusteisiin (2014),
ja niiden tarkoituksena on tukea ja kannustaa monipuoliseen
ohjelmoinnin opetukseen osana eri oppiaineita.

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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