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OHJELMOINNILLINEN AJATTELU
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Hyva osaaminen vuosiluokilla 1-2

Oppilas osaa jarjestaa ja vertailla asioita erilaisten ehtojenperusteella.
Oppilas tunnistaa loogisia operaatioita kuten "ja”, "tai”, "ei".
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Looginen ajattelu ja tiedon kasittely " k

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 ratkaisutavoistaan.

Ohjelmointiin liittyva toiminta, kasitteet ja perusrakenteet

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

OHJELMOIDUT YMPARISTOT JA NIISSA TOIMIMINEN
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Ohjelmoitu teknologia elaman eri osa-alueilla

Oppilas osaa tunnistaa ja nimeta omasta kokemusmaailmastaan

loytyvia tietokoneohjattuja laitteita ja palveluita seka tutustuu robotiikkaan.
Oppilas osaa kuvailla laitteiden kayttotarkoituksia ja toimintaperiaatteita.

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

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




TUTKIVA TYOSKENTELY JA TUOTTAMINEN
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Yhteiskehittelyn prosessit g

Oppilas osaa esittda omia ideoitaan, kuuntelee toisia seka

kokeilee ratkaisuja yhdessa ja vuorottelee eri rooleissa “ ( l 3 . Q-v
s X

ohjelmointiin liittyvassa ryhmatyoskentelyssa.

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 yhteistydssa muiden kanssa tarinallisuutta tai pelillisia elementteja
sisaltavan digitaalisen tuotoksen animointia tai yksinkertaista ohjelmointia kayttaen.

Ohjelmointi oppimisen valineena
Oppilas osaa kasitella eri oppiaineissa harjoiteltavia sisaltoja kayttaen leikillisesti ja
kokeillen ohjelmointiin liittyvia toimintatapoja ja vélineita.

Kaytannon taidot
Oppilas osaa ohjata jotakin ohjelmoitavaa laitetta tai yksittdista hahmoa jossakin
sovelluksessa tai verkkotehtavassa.




