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Tassa on esimerkki noin neljan tunnin opetuskokonaisuudesta. Max 15 oppilasta.
Opetuskokonaisuudessa tutustutaan ohjelmointiin tulevaisuuden tydelamataitona,
harjoitellaan ohjelmoinnin perusteita ja kuullaan yrittajan kokemuksia ohjelmoinnista
tyona. Aluksipaata, minka oppiaineen tunteja kaytat koodaukseen, varaa
tietokoneet ja sovi ohjelmoijan kanssa vierailuaika.

1. tunnin kulku:

- Kaydaan lapi ohjelmoinnin perusteet teoriassa: Mita ohjelmointi on? Miten
ohjelmointi tapahtuu? Missa kaikkialla on tietokoneita, joita ohjelmoidaan? Miksi
ohjelmointi on tulevaisuuden tyoelamataito? Mita tarkoitetaan ohjelmointikielella ja
kuinka paljon sellaisia on olemassa?

- Harjoitellaan ohjelmointia luomalla komentoja, joiden avulla operobo tekee jonkin
halutun toiminnon

- Jaetaan oppilaat pareihin ja harjoitellaan luokkakaverin ohjelmointia

- Jatketaan pareina. Toinen on piirt&ja, toinen ohjelmoija. Piirtajan tehtavana on
piirtaa silmat kiinni ohjelmoijan antamien ohjeiden mukaisesti kuvio.

Jutellaan siita, etta virusohjelma on koodinpéatka, jonka tehtavana on sekoittaa
tietokoneen ohjelmat. Leikitdan virustutkaa. Virustutkan ohjeet: Lappuja on yhta
monta kuin leikkijoita. Yhdessa lapussa lukee “virus”, yhdessa lukee "virustutka”,
muut laput ovat tyhjia. Tarkeaa on, ettéa lappuja ei nayteta toisille! Oppilaat menevat
piiriin ja virustutka menee piirin keskelle. Piirissa olevat alkavat tehda yhdessa jotain
yksinkertaista liiketta. Oppilas, jolla lukee lapussa "virus”, alkaa salaa tekemaan
jotain uutta liiketta ja muut tekevat perassa. Virustutkan tehtavana on paikantaa
virus. Jos virus paikannetaan, leikin voi aloittaa alusta jakamalla laput uudelleen.
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2.ja 3. tunnin kulku:

Harjoitellaan ohjelmoinnin perusteita code.org-sivustolla. Talla sivustolla
koodauksen perusteita harjoitellaan visuaalisten tyokalujen avulla.

Oppilaiden on hyva antaa kokeilla monenlaisia juttuja sivustolla omien mielenkiinnon
kohteiden mukaan, nain saadaan positiivinen kokemus koodauksesta.

4. tunnin kulku:

Tyokseen ohjelmointia tekeva yrittaja kertoo tydostaan ja ohjelmoinnista oppilaille.
Vierailun yhteyteen voi viritella oppilaille leikkimielisen kilpailun: Oppilaat jaetaan
kahteen joukkueeseen. Kerrotaan, etta vierailijan l[ahdettya pidetaéan tietokilpailu,
jossa kysytaan asioista, joista vierailija on puhunut. Kerrotaan myos, etta joukkueilla
on mahdollisuus tienata pisteita jo vierailun ollessa kaynnissa. Jokaisesta fiksusta ja
asiaan liittyvasta kysymyksesta, joka esitetaan vierailijalle, saa kysyjan joukkue
pisteen.
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