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Taman luennon sisalto

4 TVT koulussa nyt, vieraileva
tahti Ville Heilala

< Ohjelmointi

Opettajankoulutuslaitos
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Miksi juuri ohjelmointi?!

< Auttaa ymmartamaan ympardivaa maailmaa.
< Ajattelun kehittaminen.

= Ongelman tunnistaminen ja selittaminen

= Itsensa ilmaisu

= Ongelmanratkaisukyky

= Vaihtoehtoiset toimintamallit

Sinun pitad osata ommella, jotta ymmartaisit mista vaatteet tulevat.

Sinun pitdd osata numerot, jotta voit laskea yhteen.

Sinun pitdd ymmartaa viljojen kasvaminen, jotta tiedat mista leipa tulee.

Sinun pitdd ymmartaa ohjelmointia, koska nykyaikana niin moni asia on ohjelmoitu.

Opettajankoulutuslaitos
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Laaja-alainen oppiminen

2. Kulttuurinen
osaaminen,
vuorovaikutus
ja ilmaisu

1. Ajattelu ja
oppimaan
oppiminen

3. Itsesta
huolehtiminenja
arjen taidot

4. Monilukutaito

5. Tieto- ja
viestinta-
teknologinen
osaaminen

Knnanﬂ]B Miksi ohjelmointi on tarkeaa? Miten OPS muuttuu? Miten ohjelmointia opetetaan? Haastest

Openaa perusKouiussa. » Lue lsaa

Ohjelmointi on Suomi ei parjaa, jos
nykyédan yleissivistysta emme skarppaa
Peruskoulussa opetetaan biologiaa, Ohjelmoinnin opettaminen lapsille ja
vaikka kaikista ei haluta biologeja. nuorille on valttamaténtd myds Suomen
Samalla tavalla kaikista oppilaisia ei pida tulevaisuuden ja kilpailukyvyn kannalta.
tulla koodareita — mutta kaikilla pit3a olla Huippukoodareista on pula jo nyt.
mahdollisuus innostua siitd, mita Vuoteen 2019 mennessa Suomen ict-
ohjelmeoimalla voi rakentaa. 2000-luvulla alalla on 17 000 tyopaikan vaje. Muut
ohjelmointikielen perusteiden maat, kuten Viro ja Britannia, ovat jo
ymmartdminen on englannin kielen aloiftaneet koodauksen opettamisen
osaamisen tapaista yleissivistysta. peruskoulussa. » Lue lisaa

» Lue lisda

Tarinat

Naiskoodareista on
pula, korjataan tilanne

Naiset edustavat talla hetkella muutamaa
prosenttia toissa olevista ohjelmoijista.
Tuomalla ohjelmeinnin peruskouluun
saamme parhaimmillaan
moninkertaistettua ozaavien
naiskoodareiden maaran. Meilla ei ole
varaa eristad ohjelmointia miesten
etuoikeudeksi. » Lue lisad



OHJELMOINTI

PERUSOPETUKSESSA

KASITTEET
tapahtuma
algoritmi
muuttuja
komento
funktio
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ABAP —
% Visual Basic & = Logo O

F# hy %
Erlang c#D &) ¢ Transact- SQL S Q Prolog d, ColdFusion

JavA?sesm%lg‘lserabmh Pgbhon O’PosbScript: » e g’PUSQL
:

Pro

Mita ohjelmointi on?

[

Koodi2016:

“Ohjelmointi on ohjeiden
antamista tietokoneille”

D
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Haskells g

Kuva: www.itpaukku.com

public static void Main()

{

Console.WriteLine("Anna ensimmiinen luku:");

double lukul = double.Parse(Console.ReadlLine ; .
( ) e Muuttujat

e Funktiot

e Ehtolauseet

e Toisto- ja tietorakenteet
e Algoritmit

Console.WriteLine("Anna toinen luku:");
double luku2 = double.Parse(Console.ReadlLine());

double summa = lukul + luku2;
double erotus = lukul - luku2;
double tulo = lukul * luku2;
double osamaara = lukul / luku2;

SR S

Opettajankoulutuslaitos

Console.WriteLine("Summa: " + summa);

Console.WriteLine("Erotus: " + erotus);

Console.WriteLine("Tulo: " + tulo); Uy T
Console.WriteLine("Osamiara: " + osamaara); ]1““". ll]]]l] ' o
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Ohjelmointi on ohjeiden antamista tietokoneelle

public class nimilaIka

{ public static void Main() < Ohjeiden oltava
. Console.WriteLine("Mik3 on nimesi2"); tasmallisia
string nimi = Console.ReadLine(); s Ohjeiden Sliala
et sl oo e helposti muutettavia
TR + Ohjeiden oltava
Conscle.WriteLine("Hei " + nimi + ", taytat tana Olkeassa
| jarjestyksessa
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Kdsittelta
< Algoritmi
<~ Muuttuja
<~ Toistorakenne
< Olio
< Lista

< Funktio
< Taulukot

Opettajankoulutuslaitos

l.IIIlEIlEIEIl]IIIIIllnmu Lo 4ok

. T 11l Rletle | l'“ll‘ll- 11 .lll Kiitos slidesta Paivi Mustalampi




Algoritmi

public static void Main()

{

Console.WritelLine("Anna ensimmainen luku:");
double lukul = double.Parse(Console.ReadlLine());

Console.WriteLine("Anna toinen luku:");
double luku2 = double.Parse(Console.ReadLine());

double summa = lukul + luku2;
double erotus = lukul - luku2;
double tulo = lukul * luku2;
double osamaara = lukul / luku2;

+ summa);
+ erotus);

Console.WritelLine("Summa:
Console.WritelLine("Erotus:

Console.WritelLine("Tulo: " + tulo);
Console.WritelLine("Osamaara:

+ Osamaara);
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Toimintaohje, joka
ratkaisee jonkin
ongelman annettujen
lahtotietojen
perusteella.
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Muuttuja

< Muistipaikka, jossa ohjelma voi sailyttaa tarvitsemaansa tietoa.
< Muuttujan nimi on tunnus, jolla siihen viitataan ohjelmassa.
< Muuttujan tyyppi tarkoittaa, millaista tietoa muuttujaan voi tallentaa.

< Muuttujan arvo tarkoittaa muuttujan sisaltoa tietylla ohjelman
suorituksen hetkella. Nimensa mukaisesti muuttujan arvo voi

muuttua.
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Tarkeimmat muuttujatyypit

< string: merkkijono eli tekstia (esim. "Marika")

< Int: kokonaisluku (esim. 202)
< double: desimaaliluku (esim. 3.14159)

Opettajankoulutuslaitos
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Ehtolause (if)

JOS vastaus on oikein,

{
pistemaara kasvaa yhdella,
kierrosten maara kasvaa yhdella

Jos pisteiden maara vielad alle 5,
arvotaan uusi helppo kysymys.

JOS pisteiden maara 5-9,
arvotaan uusi vaikea kysymys.

JOS pisteiden maara = 10, peli paattyy.

}

Muutoin vastaus oli vaarin, peli paattyy.

private void Teksti(GameObject 12)

{

if (12.Tag.ToString() == "oikein")
{

Pistelaskuri.Value += 1;
kierrosluku++;

if (Pistelaskuri.vValue < 5)
ArvoKuvat(kysymyslistahelpot, helpot, kierrosluku);

if (Pistelaskuri.value < 10 &% Pistelaskuri.value > 4)

ArvoKuvat(kysymyslistavaikeat, vaikeat, kierrosluku);

if (Pistelaskuri.Value == 10) PeliPaattyy();

}

else PeliPaattyy();




Toistorakenne

public static void Main() 1 .
{ While, For, Do While

Console.WriteLine("Anna luku: ");

int luku = int.Parse(Console.ReadLine()); <> Ohjelma toistaa t|€ttya
TulostaKertotaulu(luku); _kO(_)dIa niin kaua_'n kUIn
} jokin ehto on voimassa.

public static void TulostaKertotaulu(int luku)
{

for (int 1 = 1; i <= 10; i++)
{

Console.WriteLine(i + " * " + luku + " = " + 1 * luku);
¥

}
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Olio
<~ Ohjelmointi on usein olio-ohjelmointia.

<~ Slilloin ohjelmaan luodaan olioita, joka voi olla
mika tahansa asia.

<~ Oliolla on tiettyja ominaisuuksia ja toimintoja.

< Oliolla on:
= ominaisuuksia eli muuttujia (esim. vari, koko,
ulkonaka...)

= tietoihin kohdistuvat toiminnot eli metodit
(esim. likkkuu, tappelee, nukkuu...)

< Tieto oliosta tallennetaan olion ominaisuuksiin.

Opettajankoulutuslaitos
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Ohjelmoinnin harjoittelua
< Algoritminen ajattelu
= toisen oppilaan ohjaamis-harjoitukset, seuraa
johtajaa jne.
* http://ville.cs.utu.fi/opintopolku/ville alakoul
un_ohjelmointiopas.pdf

= Bebotit ja Bluebotit
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http://ville.cs.utu.fi/opintopolku/ville_alakoulun_ohjelmointiopas.pdf

Ohjelmoinnin harjoittelua

<~ Toistorakenteet ja
ehtolauseet

Bebotit ja bluebotit
Lego-robotit
Scratch-ohjelmointi

Muut mahdolliset
graafiset
ohjelmointiymparistot
<~ Ohjelmointi oikealla
ohjelmointikielella
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Nailla te parjaatte jo hyvin

<>

Sitten vaan koodaamaan. ;)

Muistilistaa ja vinkkeja:

= https://www.innokas.fi/

= https://peda.net/jyu/it/koulutusteknologia/op/mpoo

<>

Opettajankoulutuslaitos
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https://peda.net/jyu/it/koulutusteknologia/op/mpoo
https://peda.net/jyu/it/koulutusteknologia/op/mpoo

Ota ICT osaksi ihan mita tahansa opetusta!
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Lopuksi

< TVT:n kaytto voli tarjota opettajalle ja oppilaille
= Sellaisen tavan oppia, joka on lahella oppilaan kokemusmaailmaa
= Valmiudet "oikeaan elamaan”
= Mahtavan mahdollisuuden eriyttamiseen
= Mukavaa vaihtelua tunteihin
= Positiivisia tietokonekokemuksia

<~ Rohkene poistua mukavuusalueeltasi: koulu ei kehity, jos opettajat
eivat uskalla ottaa riskeja

<~ Kokeile ja innostu ennakkoluulottomasti

Opettajankoulutuslaitos
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