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6 MOTIVOIVAA JA
TAVOITTEELLISTA OPPIMISTA
OHJELMOINTIYMPARISTOJA
HYODYNTAEN

Janne Fagerlund ja Susanne Roos

THVISTELMA

Tdma artikkeli johdattelee ohjelmoinnin oppimisen mahdollisuuksiin pe-
rusopetuksen opetussuunnitelmaan kuuluvien eri oppiainekokonaisuuksien
ja laaja-alaisten osaamisalueiden kautta. Artikkelin tarkoituksena on toimia
my0s oppaana opettajalle ohjelmointia sisaltédvien tehtdvien toteuttamiseen
omassa opetuksessaan. Tarkastelemme ohjelmoinnin yhdistdmisti erilaisten
taitojen ja oppimistavoitteiden harjoitteluun erityisesti alakoulun ensimmai-
silld luokka-asteilla. Ohjelmointia voidaan toteuttaa ja oppia alkuopetusluo-
killa monin eri tavoin, silld se on opittavan sisdllon lisiksi ennen kaikkea
tyotapa. Artikkelissa esittelemme useita erilaisia ohjelmointitehtavid, jotka
on suunniteltu, toteutettu ja testattu vuosina 2015-2020 alakoulun 1.-2.-luo-
killa. Esimerkkien avulla havainnollistamme, miten on mahdollista oppia
samalla sekéd ohjelmoinnin ja ohjelmoinnillisen ajattelun alkeita ettd myds
eri oppiaineisiin ja laaja-alaiseen osaamiseen kuuluvia taitoja. Lisaksi avaam-
me pedagogisesta ndkokulmasta tarkemmin 3. luokalla toteutettua projek-
tia, jossa oppilaat suunnittelevat ja ohjelmoivat omia pelejadn Scratch Junior
-ohjelmointiympdristossé. Projektista voi havaita, miten alkuopetuksen aika-
na tehty huolellinen ohjelmoinnillinen pohjatyd, ohjelmoinnin perusteiden
oppiminen, voi tarjota mahdollisuuden myds oppilasldhtoiseen ohjelmoin-
nin hyédyntidmiseen.

Pyrkimyksendmme téssé artikkelissa on erityisesti halventda ohjelmoinnin
ympérilld yhi leijuvaa arvoituksellisuutta ja epidvarmuutta ja tuoda aihepiirid
tutummaksi ja helpommin lahestyttévaksi seké ennen kaikkea luonnolliseksi
osaksi kouluarkea. Kaikki artikkelissa esitellyt tehtdvéesimerkit on suunni-
teltu ja testattu alkuopetusluokilla ja ne on tarkoitettu vapaasti sovellettaviksi
omaan opetukseen.
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Ohjelmoinnin tulo koulumaailmaan

Objelmointi on peruskoulussa varsin uusi kaikille yhteinen oppisisélto ja
tyoskentelytapa, joka jatkaa opettajien haastamista eri tavoin. Millaisilla va-
lineilld ja materiaaleilla ohjelmointia voidaan toteuttaa lasten kanssa? Miten
sitd integroidaan osaksi erilaisten taitojen opiskelua? Riittddko oma ymmar-
rys ja osaaminen opetuksen suunnitteluun ja toteutukseen, oppimisen oh-
jaamiseen ja arviointiin?

Tieto- ja viestintdteknologinen osaaminen eri osa-alueineen on taitokoko-
naisuus, jota jokaisen 2000-luvun kansalaisen tulisi keskeisesti osata (Binkley
ym. 2012). Useat maat, Suomi mukaan lukien, ovat siséllyttdneet ohjelmoin-
nin tai sithen liittyvén aihepiirin, kuten tietojenkdsittelyn, perusopetuksen
ja toisen asteen opetussuunnitelmaan joko pakollisena tai valinnaisena ko-
konaisuutena vastatakseen tulevaisuuden yhteiskunnan osaamistarpeisiin
erityisesti teknologiaosaamisen nidkékulmasta (Heintz ym. 2016). Ohjel-
moinnin opetuksen ajatuksena peruskoulussa on muun muassa ongelman-
ratkaisutaitojen sekd loogisen ajattelun kehittdminen, mutta ndhddén silld
olevan merkitystd myos hahmottamisen ja sosiaalisten taitojen kehittymises-
sd (Opetushallitus 2014; eNorssi 2018). Ohjelmoinnin opetusta koululaisille
on yhtddltd perusteltu lisddntyneelld ammattiohjelmoijien tarpeella mutta
myds'ennen kaikkea silld, ettd ohjelmointia kiytetddn eri tydaloilla yhd run-
saammin. Lisaksi ohjelmoinnin kautta voidaan oppia tdrkeitd digitaalisen
kansalaisuuden taitoja. (Kafai ym. 2019; Grover 2018.) Ohjelmoinnin odo-
tetaan my0s kehittévan yleismaailmallisia loogisen pdattelyn ja ongelmanrat-
kaisun taitoja, joita voidaan soveltaa osana opiskelua ja muuta arjen tekemis-
td muissakin kuin vain ohjelmoinnillisissa tilanteissa. Ohjelmoinnin kautta
opittavaan laveampaan taitokokonaisuuteen onkin viitattu usein nimitykselld
“ohjelmoinnillinen ajattelu” (ks. esim. Wing 2006), jota voidaan kehittda kay-
tdnndssé jopa pienten lasten kanssa eri tavoin, muun muassa ohjelmoimalla
itse omaa digitaalista laitetta. Kuten monissa muissakin opittavissa taidoissa,
peruskouluikiisten lasten kanssa ohjelmointi aloitetaan alkeita opetellen.

Mité ohjelmointi on?

Ohjelmointi, kansankielisesti "koodaaminen”, on ihmisen toteuttamaa ka-
sityon tapaista kdytdnnonlaheistd toimintaa, jonka pddmdadrdnd on suunni-
tella ja rakentaa ohjelmia, joita tietokoneet voivat suorittaa automaattisesti.
Ohjelmointi perustuu ennen kaikkea tietojenkisittelyn toimialaan, jossa on
jo vuosituhansien ajan ennen yhdenkédn sihkoisen laitteen keksimista rat-
kaistu erilaisia kidytinnon ongelmia ohjelmoinnillisin keinoin, kuten helmi-
tauluja ja jakokulmia hy6dyntamélld. Niin kutsutun algoritmin' avulla mikd

1 Esimerkiksi jakokulman algoritmi voidaan kuvata "pseudokoodilla” eli keksitylld ihmiskielella vaikkapa néin: (1)
Jaa (2) Kerro (3) Vahenna (4) Luku alas pudota (5) Alusta taas aloita.
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tahansa tietojenkasittelyyn kykenevé toimija - oli se sitten ihminen tai
digitaalinen laite — pystyisi lihtokohtaisesti ratkaisemaan kdytdnnon on-
gelman, jota varten kyseinen algoritmi on suunniteltu. (Tedre & Den-
ning 2016.) Verrattain moniosaisempien algoritmien avulla esimerkiksi
nykypdivin teollisuusrobotit noudattavat tisméllisen mikroskooppisia
liikeratoja tietyssd jarjestyksessd, kun taas tietokonepelit tuottavat lait-
teen ruudulle néyttdvid virtuaalimaailmoja sekd miellyttavid pelimeka-
niikkoja ja -tuntumaa.

Objelmointia tehddan erilaisilla ohjelmointikielilld, joilla jollekin digi-
taaliselle laitteelle kerrotaan sen ymmartdmassd muodossa haluttu al-
goritmi eli yksityiskohtainen kuvaus siitd, mitd kyseisen laitteen tulee
tehdd. Ohjelmoinnissa tuleekin tyypillisesti miettid, millaisista osatoi-
menpiteistd jonkin mahdollisesti suuren ja monimutkaisen ongelman
ratkaiseminen koostuu ja millaisilla tietokoneen ymmértamilld ko-
mennoilla (esim. graafisilla eli kuvakepohjaisilla tai tekstipohjaisilla
ohjelmointikielilld) ongelman ratkaisu saadaan kuvattua ja syotettyd
tietokoneen toteutettavaksi kdytdnnossd. Erilaisia ohjelmointikielid ja
ohjelmointikielten taustalla olevia ohjelmien rakennustapoja on run-
saasti, mutta oletus on, ettd ohjelmoinnin kautta opittava ohjelmoin-
nillinen ajattelu antaa valmiuksia soveltaa keskeisid ohjelmoinnillisen
ongelmanratkaisun ydinperiaatteita ja -tekniikoita riippumatta kaytossa
olevasta ohjelmointiympéristosta.

Lasten ja nuorten kanssa ohjelmoinnin alkeita harjoitellaan usein leikin-
ja pelinomaisissa ympéristoissé, kuten alkeisroboteilla, ja omien digitaa-
listen animaatioiden, tarinoiden tai pelien tekemisen kautta (esitellddn
tarkemmin myShemmasséd luvussa). Myos erilaiset laitteettomat leikit
ovat olleet suosittuja ohjelmoinnin alkeiden oppimisen viylid. (Inno-
kas-verkosto 2019; Lee ym. 2011.) Ohjelmointiin oleellisesti kuuluvaa
yksiselitteisten kdskyjen antamista oikeassa jirjestyksessd on itse asias-
sa toteutettu jo iét ja ajat koululuokissa péivittdin erilaisten toiminta-
ohjeiden kautta (esim. “pese kéddet”, "mene ruokalaan”). Ohjelmoinnin
oppimisen taustalle usein sijoitettuun konstruktionistiseen oppimiska-
sitykseen kuuluukin teesi, jonka mukaan vaikkapa robotin tai yhtélta
luokkakaverinkin liikuttamiseen tarkoitettujen kiskysarjojen laatimisen
taitoa vahvistaakin esimerkiksi omien asentojen ja liikkeiden sekd niissd
tapahtuvien muutosten havainnointi (Papert 1980). Kaytdnnossd lasten
omaa ohjelmointikasitystd onkin mielekéstd herattad kouluarjessa esi-
merkiksi pohtimalla, toiminko itse tarkasti saamieni ohjeiden mukaan,
menivitko oikea ja vasen oikein pdin ja millaisilla kaskyilld voisin saa-
da aikaan luokkakaverissa tavoittelemani kaltaista toimintaa. Leikin- ja
pelinomaisista ohjelmoinnin oppimisen ympéristoistd huolimatta ohjel-
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mointia ei tule pitdd pelkkdnd ”puuhasteluna’, jossa tehdddn mitéd huvittaa
saaden aikaan satunnaisen hupaisaa liikettd liikkuvassa laitteessa tai seka-
laisia toimintoja tabletin tai tietokoneen ruudulla. Pedagogisesti ohjelmoin-
ti on ennen kaikkea suunnitelmallista ongelmanratkaisua: siind on tavoite,
usein jokin ratkaistava ja jokseenkin monimutkainen ongelma, johon tulee
suunnitella ja toteuttaa sopivat ohjelmoinnilliset osaratkaisut, jotka saavat
kokonaisuutena aikaan haluttua toimintaa ongelman kokonaisratkaisussa.
Ohjelmoinnin oppimisen erés keskeinen tarkoitus onkin oppia ymmérta-
maéan, mihin kaikkeen ohjelmointia kiytetddn oikeassa maailmassa ja miten
oikean eldmdn ongelmia voidaan ratkaista ohjelmoimalla (Denning & Tedre
2019). Jo alkuopetuksessa tallaisille kisityksille voidaan luoda pohjaa muun
muassa ohjelmoimalla leikillisessd ympéristdssd ikdkauden ja kehitystason
mukaisella tavalla hy6tykayttorobottien liikkeitd jotakin pddméaarad varten
(esim. kulkeminen paikasta toiseen) tai animointi tiettyyn kédytt6tarkoituk-
seen (esim. kdytdnnon toiminnan ohjeistus).

Ohjelmointi opetussuunnitelmassa
vuosiluokilla 1-6

Valtakunnallisissa peruskoulun opetussuunnitelman perusteissa (Opetus-
hallitus 2014) ohjelmointi sisiltyy laaja-alaiseen osaamisen alueeseen L5,
Tieto**ja viestintiteknologinen osaaminen, kaikilla perusopetuksen luok-
ka-asteilla. Lisaksi siitd mainitaan erikseen jokaisen vuosiluokkahaitarin
matematiikan tavoitteissa sekd vuosiluokkien 3-6 ja 7-9 kisityon tavoit-
teissa. Kdytannossd ohjelmointia on kuitenkin sovellettu osana kaikkien
oppiaineiden opintoja.

Vuosiluokkien 1-2 Tieto- ja viestintiteknologisen osaamisen (L5) kuvauk-
sen mukaan “oppilaat saavat ja jakavat keskenddn kokemuksia digitaalisen
median parissa tyoskentelystd seki ikdkaudelle sopivasta ohjelmoinnista”
(emt. 101). Matematiikan opetuksen tavoitteiden mukaan “tutustuminen
ohjelmoinnin alkeisiin alkaa laatimalla vaiheittaisia toimintaohjeita, joita
myos testataan” (emt. 129).

Vuosiluokkien 3-6 Tieto- ja viestintiteknologisen osaamisen (L5) kuvauk-
sen mukaan “ohjelmointia kokeillessaan oppilaat saavat kokemuksia siité,
miten teknologian toiminta riippuu ihmisen tekemista ratkaisuista” (emt.
157). Matematiikan opetuksen tavoitteisiin kuuluu ”innostaa oppilasta laa-
timaan toimintaohjeita tietokoneohjelmina graafisessa ohjelmointiympé-
ristossd” (emt. 235). Késityon opetuksen tavoitteisiin liittyviin keskeisiin
sisaltdalueisiin kuuluu harjoitella "ohjelmoimalla aikaan saatuja toimintoja,
joista esimerkkiné robotiikka ja automaatio” (emt. 271). Matematiikan hy-
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vin osaamisen arviointikriteeri 6. vuosiluokan péitteeksi on muun muassa,
ettd "oppilas osaa ohjelmoida toimivan ohjelman graafisessa ohjelmointiym-
péristossd” (emt. 239).

Perusopetuksen opetussuunnitelman perusteiden pohjalta laaditussa Suo-
men harjoittelukoulujen ohjelmointipolussa (eNorssi 2018) on lisdksi ji-
sennetty ohjelmoinnin roolia opetussuunnitelmassa seka eri vuosiluokkien
opetuksessa. Vuosiluokkien 1-2 padmadrind on tutustua ohjelmoinnin pe-
rusteisiin muun muassa kiskyjen, syy-seuraussuhteiden ja ohjeen antamisen
kautta. Ohjelmoinnin tavoitteena on erityisesti tutustua ohjelmoinnin perus-
asioihin, kuten ohjeiden antamiseen, ja saada aikaan positiivisia kokemuk-
sia ohjelmointiin liittyen. Ohjelmoinnin materiaaleina ja vélineind voidaan
kayttad monenlaisia pelejé, leikkeja ja kirjoja sekd Blue-bot/Bee-bot-alkeis-
robotteja ja graafista eli kuvakepohjaista Scratch Junior -ohjelmointiympa-
rist6d (kuvattu seuraavassa luvussa). Vuosiluokilla 3-4 ohjelmoinnissa tutus-
tutaan muun muassa ohjelmointiin arjessa, luokitteluun ja vertailuun seké
graafiseen ohjelmointiin esimerkiksi Scratch Juniorin kanssa. Vuosiluokilla
5-6 ohjelmoinnissa tutustutaan lisdksi muun muassa robotiikkaan, ehtolau-
seisiin ja kaavoihin taulukkolaskennassa. Ohjelmoinnin tavoitteena on eri-
tyisesti tarkastella ohjelmoinnin ldsndoloa ymparistossa ja kehittdd ongel-
manratkaisua ja luovuutta. Ohjelmointia rohkaistaan toteutettavan monissa
oppiaineissa myds matematiikan ulkopuolella.

Alkuopetuksen ohjelmointiympdristéja

Ohjelmoinnin kouluopetukseen tulon my6té tulleet ohjelmoinnin tyovali-
neet (esim. ohjelmointiympirist6t) ovat melko uusia. Siitd huolimatta ohjel-
mointiin luokiteltavat tehtdvit ovat monilta osin tuttuja: ohjelmoinnin opis-
kelu on ennen kaikkea loogista ajattelua, ohjeiden noudattamista ja niiden
antamista, syy-seuraussuhteiden hahmottamista ja sddntdjen merkityksen
ymmartamistd. (eNorssi 2018.).

Alkeisrobotiikkaa Blue-boteilla/Bee-boteilla

Blue-botit ovat pienehkojé robotteja, joita voidaan ohjelmoida litkkumaan
niiden selkdmyksessé olevien nuolindppéinten avulla (kuva 1). Blue-boteihin
voidaan myos muodostaa yhteys mobiililaitteen Bluetooth-ominaisuuden
vilitykselld, jolloin niitd voidaan ohjelmoida myds etdyhteydelld. Blue-bo-
teista on olemassa my0s keltaisia Bee-bot-vaihtoehtoja, joita ohjelmoidaan
vain robottien seldstd ohjaten ilman Bluetooth-ominaisuutta. Blue-botit ovat
olleet suosittuja vaihtoehtoja alkeisrobotiikan toteuttamiseen erityisesti pe-
ruskoulun alemmilla luokka-asteilla.
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KUVA 1. Blue-bot ja Bee-bot (vasemmalla). Kaksi Blue-botia lapindkyvalld taskumattoalustalla (oikealla).

Leikkisdn ajoneuvon kaltaisille Blue-boteille ohjelmoidaan liikettd aikaan-
saavia algoritmeja painamalla oransseja nuolindppaimii perakkain halutus-
sa jarjestyksessd. Painallukset tallentuvat kyseisessd jarjestyksessd robotin
muistiin suoritettavaksi ohjelmaksi, ja GO-painiketta painettaessa robotti
suorittaa liiketoiminnot yksi kerrallaan siin4 jarjestyksessa kuin ne on robo-
tin ohjelmamuistiin syotetty. Yhden “liikkeen” pituus on aina 15 senttimetris,
joten robotille on helppo suunnitella erilaisia alustoja, joissa olevia tasamit-
taisia ruutuja pitkin robotti voidaan ohjelmoida saavuttamaan tavoitteelli-
sesti‘erilaisia médranpaitd.

Blue-botien pedagogisena vahvuutena voidaan pitdd ennen kaikkea sitd, ettd
ne tuovat oppimistydskentelyyn toiminnallisuutta ja motivaatiota. Lisdksi
robotteja pidetddn sympaattisina ja leikinomaisina, joten niitd voidaan mie-
lekkidsti yhdistad esimerkiksi osaksi tarina- ja satuympdristdja. Robottien
ohjelmointi ei mydskdan edellyté varsinaisen ohjelmointikielen tuntemusta,
vaan liikealgoritmit voidaan laatia laitteelle suoraan painikkeilla.

Mediaprojektien tekoa Scratch Juniorilla

Scratch Junior on ilmainen, mobiililaitteilla (esim. iPadilla) kaytettavé ohjel-
mointiympdristd, jolla voidaan suunnitella ja toteuttaa omia mediaprojekte-
ja, kuten tarinoita, animaatioita tai pienoispeleji (kuva 2). Scratch Junior on
erityisesti luovan ja tuottavan ohjelmoinnin ympdristd, joka mahdollistaa
omaan mielikuvitukseen ja kiinnostuksenkohteisiin perustuvan itseilmaisun.
Ohjelmointiympiristostd 16ytyy lukuisia erilaisia valmiita hahmoja, kuten
ihmisid ja eldimid, ja taustoja, kuten satumetsia ja vedenalaisia maisemia,
joita voidaan hy6dyntdd omassa projektissa. Toisaalta projekteihin voidaan
my6s esimerkiksi nauhoittaa omaa dénté tai ottaa omia kuvia. Titd voidaan
myos jakaa toisten mobiililaitteille ja niitd voidaan taltioida mobiililaitteen
ruutukaappaustoiminnolla.
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KUVA 2. Scratch Junior ja silla kaytettava kuvakepohjainen ohjelmointikieli. Ruudun
alalaidassa nékyy valitulle hahmolle eli Koira-hahmolle laadittu kolmikéskyinen
ohjelma: kun hahmoa klikataan sormella (keltainen kdaskylohko, aloitusmerkki), se
liikkuu viisi askelta oikealle (sininen késkylohko, varsinainen toiminta) ja toistaa
kyseisté ohjelmaa ikuisesti (punainen kaskylohko, lopetusmerkki).

Ohjelmoinnin tarkoitus Scratch Juniorissa on herdtta4 omaan projektiin vali-
tut hahmot ja tapahtumapaikat henkiin. Ohjelmointiymparistossa kdytetdan
graafista eli kuvakepohjaista ohjelmointia: algoritmit esimerkiksi hahmojen
liikuttamiseen, vuoropuhelujen aikaansaamiseen tai d4nien ja musiikkien
soittamiseen muodostetaan ohjelmointiymparistosta valmiiksi 16ytyvilld eri-
virisilld ohjelmointilohkoilla (esim. liiku”, “sano”, "kasvata kokoa”). Lohkot
liitetddn yhteen tiettyyn jarjestykseen erikseen jokaiselle hahmolle, jolloin
hahmot suorittavat sille annetut komennot, ja projekti heraa eloon. Jokainen
algoritmi kdynnistyy jostakin tapahtumasta, esimerkiksi hahmon osumisesta
toiseen hahmoon tai uuden tapahtumapaikan avautumisesta.

Ohjelmoinnin yhdistG@minen opittavien
asioiden harjoitteluun

Seuraavissa luvuissa esittelemme Blue-boteilla ja Scratch Juniorilla toteu-
tettuja ohjelmoinnin oppimistehtévid alkuopetusluokissa. Tehtdvissd oh-
jelmointi on ollut opittavan sisdllén ohella ennen kaikkea ty6tapa, joka on
tukenut ja motivoinut muiden opetussuunnitelmaan kuuluvien taitojen
harjoittelua. Kiytdnnossi toteutettuja ohjelmointitehtavid on ollut lukuisia,
joista olemme koostaneet esimerkkejé tihén artikkeliin seuraavien kokonai-

suuksien mukaisesti:
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o Lukeminen

e Kirjoittaminen

o Matemaalttiset taidot
o Luonnontieteet

o Taito- ja taideaineet

Tehtdvissd kuvatut oppimistavoitteet pohjautuvat sekd valtakunnalliseen
perusopetuksen opetussuunnitelmaan (Opetushallitus 2014) ettd Jyvasky-
lén normaalikoulun vastaavaan (Jyviskylin normaalikoulu 2016) ja lisiksi
Suomen harjoittelukoulujen valtakunnallisiin oppilaiden TVT- ja ohjelmoin-
titavoitteisiin (eNorssi 2018). Tehtévien esittelyn lisiksi avaamme kolmas-
luokkalaisten oppilaiden omien Scratch Junior -oppimispelien ohjelmointi-
projektin prosessia erityisesti pedagogisesta nakokulmasta valottaaksemme
yksityiskohtaisemmin ohjelmoinnissa sovellettua tydskentelymallia. Tama
monialainen projekti nitoo yhteen alkuopetusvuosien aikana opitut ohjel-
mointiperustat, erilaiset oppimistavoitteet sekd vuorovaikutus- ja yhteistyo-
taidot pienryhmien kautta koko luokan osallistamiseen.

Kaikkien ndiden harjoitusten aikana tapahtuvan ohjelmointitydskentelyn pe-
dagogisena perusideana on ollut oppilaiden vilinen yhteisty® ja vertaisop-
piminen: pohtiminen, oivaltaminen ja yhdessi oppiminen. Opettaja neuvoi
aluksi ohjelmoinnista vain esitettyjen oppimistavoitteiden mukaisia perus-
asioita, kuten sen, misti erilaiset toiminnot (esim. taustan lisidminen) 16y-
tyvit. Sen jilkeen oppilaat yhdessd miettivit, kokeilivat, oivalsivat ja ratkai-
sivat erilaisia ohjelmoinnillisia haasteita ja asioita omien ldhtékohtiensa ja
kiinnostuksensa mukaisesti. Tarvittaessa opettaja ohjasi ja opetti myds eriyt-
tden pari- tai ryhmakohtaisesti eteenpdin. Oppimistuokioiden ja projektien
aikana pysihdyttiin vélilli myos yhdessd miettiméén uusia ratkaisuja seka
jakamaan oivalluksia ja ideoita koko luokalle. T4llaisen yhteistoiminnallisen
ja vuorovaikutuksellisen, eri oppimisympéristissd tapahtuvan tydskentely-
tavan avulla kehittyvit samalla my6s lasten kielelliset taidot (Opetushalli-
tus 2014). Oppimisprosesseissa on pyritty huomioimaan oppilasldhtdisyys,
motivaatio sekd alkuopetusikéisten lasten kehittyvi taito toimia ja oppia
yhdessd. Samalla kun keskustellaan ja harjoitellaan vuorovaikutuksellisia ja
yhteistoiminnallisia taitoja, voidaan oppia my6s aihekokonaisuuksiin seka
ohjelmointiin liittyvié tavoitteita. Siksi nim4 kaikki ohjelmointiymparistéis-
sd tapahtuvat keissit toteutettiin pareittain tai pienissd ryhmissa. Eriyttdmi-
sen ja oppimisen kannalta huomioitiin se, ettd tyoskentely tapahtui taidol-
lisesti suunnilleen samantasoisissa ryhmissi (Ferguson-Patrick 2007), jotta
vertaisoppimisen hyddyt ja oppimista edistavit asiat toteutuivat. Artikkeliin
valitut ohjelmointitehtdvit on kirjoitettu ohjeistettuun ja mahdollisimman
selkeddn muotoon, jotta lukijan olisi halutessaan mahdollisimman helppo
kokeilla ja toteuttaa harjoituksia omiin tarpeisiinsa soveltaen.
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Lukeminen

Opetussuunnitelman laaja-alaisissa osaamistavoitteissa lukutaidon kisite laa-
jennetaan monilukutaidoksi L4, joka perustuu niin sanottuun laaja-alaiseen
tekstikdsitykseen. Sanallisten, kuvallisten, auditiivisten, numeeristen ja ki-
nesteettisten symbolijérjestelmien seké niiden yhdistelmien avulla ilmaistua
tietoa eli tekstid voidaan tulkita ja tuottaa esimerkiksi kirjoitetussa, puhutus-
sa, painetussa, audiovisuaalisessa tai digitaalisessa muodossa. Monilukutaito
kisitetddn taidoksi hankkia, yhdistdd, muokata, tuottaa, esittdd ja arvioida
tietoa eri muodoissa, tilanteissa ja ympéristdiss erilaisten vilineiden avulla.
Kaytdnndssd oppilaat harjoittelevat nditd taitoja perinteisten oppimisympa-
ristdjen lisaksi myds teknologiaa eri tavoin hyodyntavissd oppimisympdris-
tdissd. (Opetushallitus 2014.) Ohjelmoinnin avulla on mahdollista harjoitella
lukutaidon eri osa-alueita, kuten teknistd lukemista, luetun ymmértamista ja
tekstin analysointia, monilukutaidon nakékulmasta.

Tehtdivi 1: Eriyttivid lukutehtivid ohjelmoiden
(Blue-bot ja satataulualusta)
Lukemisen oppimistavoitteet
o kirjainten nimedminen
o tavujen, sanojen ja virkkeiden sujuva lukeminen
Ohjelmoinnin oppimistavoitteet
o yksinkertaiset kiiskyt (liikekomennot) ja niiden antaminen ohjeina
(késkysarjoina) botille, jotta se loytid satataululle asetettujen
tehtdvien luo ja osaa pysihtyd

Tehtivi tehdéin parityoskentelynd kielellisesti samantasoisen parin kanssa
tason mukaan tehtévii eriyttden. Opettaja jakaa oppilaat pareiksi etukiteen
ja suunnittelee parille soveltuvat lukutehtévat (n. 10-20 tehtévad). Tehtévis-
sd on erilaisia lukutaitoa harjoittavia tehtavid aina kirjainten nimedmisestd
tavu-, sana- ja virketasoiseen lukemiseen. Jos satatauluja on vain yksi, parien
tehtavit voidaan merkité erivirisilld lapuilla, jolloin saman maton ympérilld
voi useampi pari tydskennelld samaan aikaan. Botti ohjelmoidaan yhdessa
lihtdpaikalta jokaisen tehtévin kohdalla tehtdvilapun luokse. Liikekéskysar-
jojen suunnittelun ja botin muistiin sy6ttdmisen apuna voidaan suunnitella
reitti etukdteen kirjoittamalla tarvittavat litkekdskyt oikeassa jarjestyksessd
(ts. algoritmi) muistiin paperille. Tehtavit luetaan vuorotellen paria arvioi-
den ja auttaen, ja jos lukeminen onnistuu sujuvasti, saa lukija lapun itselleen.
Jos parit saavat kerdttyd kaikki laput, he voivat keksié niista yhdessa suulli-
sesti tai kirjoittaen pienen tarinan.
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KUVA 3. Lukutehtdavid ohjelmoiden Blue-botilla satataulualustalla.

Tehtdivi 2: Luetun tekstin animointi (Scratch Junior)
Lukemisen oppimistavoitteet
o annetun tekstin ymmdrtiminen lukemalla
Ohjelmoinnin oppimistavoitteet
o vaadittavien taustojen ja hahmojen luominen
o ohjelmointi graafisessa ohjelmointiympdristossi toimintaan
tarvittavia kdskyjd ja ohjelmoinnin perusrakenteita (esim.
aloitusmerkki, kuten tapahtuma, varsinainen toiminta kiskysarjana,
lopetusmerkki) soveltamalla tekstissd kerrotun mukaisesti
oy
Tehtidvi tehdddn paritydskentelyni kielellisesti samantasoisen parin kanssa
tason mukaan eriyttien. Opettaja jakaa oppilaat pareiksi etukiteen ja valitsee
pareille soveltuvan tekstin. Tahén sopii tekstiksi aapisen tai lukukirjan kerto-
musten lisdksi esimerkiksi pieni satu, katsomusaiheinen kertomus tai uuti-
nen. Parit lukevat tekstin ddneen vuorotellen virke kerrallaan, minka jilkeen
he tekevit tekstistd yhteisen animaation Scratch Juniorilla. Hahmot voidaan
ohjelmoida aloittamaan toimintaansa esimerkiksi silloin, kun niitd klikataan,
tai ajoittamalla. Lisdksi ne voidaan ohjelmoida esimerkiksi liikkumaan, hyppi-
madn, keskustelemaan ja padstelemaén a4niéd sekd muuttamaan muotoaan eri-
laisissa tapahtumapaikoissa. Animaatiot esitetdan lopuksi yhteisesti luokalle.

Kuva 4. Luetunymmartamisen harjoittelua ohjelmoinnin avulla
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Tehtdivi 3: Reseptin tai muun ohjeistuksen animointi (Scratch Junior)
Lukemisen oppimistavoitteet
o annetun tekstin/kuvien/selostusten ymmdrtiminen lukemalla
(monilukutaito)
Ohjelmoinnin oppimistavoitteet
o vaadittavien taustojen ja hahmojen luominen
o animoida tekstilld ja kuvilla ohjeistus toimintaan tarvittavia
kdskyjd ja ohjelmoinnin perusrakenteita soveltamalla kerrotun
mukaisesti kuvitetusta tekstistd

Tehtévé tehdddn parityoskentelyni kielellisesti samantasoisen parin kanssa ta-
son mukaan eriyttden. Opettaja jakaa oppilaat pareiksi etukidteen ja valitsee
pareille soveltuvan ohjetekstin, esimerkiksi reseptin tai askarteluohjeen. Parit
lukevat tekstin ddneen vuorotellen ja kertovat kuvista toisilleen. Sen jilkeen
he tekevit tekstistd yhteisen animaation Scratch Juniorilla. Animaatioissa on
tarkoitus kdyttdd myds ddnitysominaisuutta. Lopuksi ohjeistusta voidaan nou-
dattaa kéytdnnossd esimerkiksi leipoen tai askarrellen.

Kirjoittaminen

Laajan tekstikisityksen mukaan alakoulussa tekstien tuottamisen taitojen ope-
tuksen tavoitteena on rohkaista ja innostaa oppilaita kertomaan, kuvaamaan
ja ilmaisemaan kokemuksiaan, ajatuksiaan, mielipiteitddn ja tarinoitaan puhu-
malla ja kirjoittamalla samalla vahvistaen myonteista mindkuvaansa erilaisten
tekstien tuottajana (Opetushallitus 2014). Tarkedd on my®s tarjota kannustaen
ja ohjaten mahdollisuuksia harjoitella kielentiméan omia ajatuksia ja tuotta-
maan omantasoisia kertovia, kuvaavia, ohjaavia ja kantaa ottavia tekstejd myos
monimediaisissa ymparistoissd. Motivaatio kirjoittamistehtdvad kohtaan on
my0s oleellista (Hidi & Boscolo 2008).

Tehtidvii 4: Kirjoittamis- ja tavutehtivid ohjelmoiden (Blue-bot)
Kirjoittamisen oppimistavoitteet
o sanojen tavuttaminen
o sanojen ja tavujen kirjoittaminen
o virkkeiden I6ytdminen tekstistd ja niiden kirjoittaminen
Ohjelmoinnin oppimistavoitteet
o yksinkertaiset kiskyt (liikekomennot) ja niiden antaminen ohjeina
(kiskysarjoina) botille, jotta se loytid labyrintissa seuraavan
tehtdvin luo ja osaa pysihtyd sithen

Tehtavé tehdddn parityoskentelynd. Tehtdvid vaihdellaan harjoiteltavan asian

mukaisesti kielellisesti samantasoisten parien kanssa tason mukaan eriyttden.
Opettaja jakaa oppilaat kielellisiltd taidoiltaan samantasoisten kanssa pareiksi
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Kuva 5. Kirjoitusharjoituksia ohjelmoiden

etukiteen ja suunnittelee parille soveltuvat tehtévét (n. 5 tehtdvad). Oppilaat
saavat paperiliuskoja (leikattu A4-paperiarkeista pituussuunnassa, joka on kak-
si kertaa botin kulkema yksittdinen matka eli 15 senttimetrid), joista he muo-
dostavat yhdessd labyrintin. Tehtdvalaput asetellaan reitille. Botti ohjelmoidaan
yhdessi ensimmiisen tehtdvin luokse, ja kun se onnistuu, tehtdvi tehdadn, ky-
ﬂ.\Eliiéin tarkistuttamassa se opettajalla tai tarkistuspisteelld ja jatketaan eteenpdin.

Tehtivi 5: Virkekirjoittamista ohjelmoiden (Scratch Junior)
Virkekirjoittamisen oppimistavoitteet:

« virkkeen elementtien muistaminen (iso alkukirjan, lopetusmerkki

ja vilille toiminta, jota virkkeessd tarkoitetaan) ja kirjoittaminen
Ohjelmoinnin oppimistavoitteet:

o algoritmin eli "ohjelmointilausekkeen” muodostaminen niin, ettd
siind on toimintaan tarvittavat késkyt (aloitusmerkki, kuten
tapahtuma, varsinainen toiminta kiskysarjana siséltden erilaisia
ohjelmoinnin perusrakenteita, lopetusmerkki)

Harjoitus aloitetaan koko luokan kanssa yhteisesti mallintaen: jokaisella oppi-
laalla on kyn, kumi, kirjoitusvihko ja oma iPad, jossa Scratch Junior -ohjelma
on auki. Keksitasn yhdessd ensimméinen virke niin, etti siind on jokin tekijé,
jokin tekeminen ja jokin paikka (esim. ”Kissa kévelee rannalla”). Jokainen kir-
joittaa virkkeen vihkoonsa, ja virkkeet tarkistetaan opettajan taululle tekemdstd
mallista. Virkkeeseen valitaan myds sopiva hahmo ja tausta Scratch Juniorissa
ja virke ohjelmoidaan. Virkettd ja ohjelmoitua lauseketta verrataan yhdessi:
molemmissa tulisi olla aloitusmerkki (esim. kun hahmoa painetaan), toiminta
(esim. hahmo liikkuu ja sanoo jotakin) ja lopetusmerkki (esim. ohjelma péittyy
ilman erityistoimenpiteitd). Tehtivid voi jatkaa vield yhdessd, mutta vihitellen
on tarkoitus, etti sitd jatketaan yhdessd parin kanssa eteenpdin virke kerrallaan
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Kuva 6. Opetellaan kirjoittamaan virkkeitd sekd kynallé ettd ohjelmointikielellé.

kirjoittaen ja ohjelmoiden. Taitavimmat parit voivat yhdistaa virkkeensi tari-
naksi ja ndin muodostaa yhtendisen animaation.

Tehtiivii 6: Kertomuksen yhteistoiminnallinen kirjoittaminen
(Blue-bot tai Scratch Junior)
Kirjoittamisen oppimistavoitteet
« aiheeseen liittyvin johdonmukaisen juonellisen kertomuksen
kirjoittaminen
Objelmeinnin oppimistavoitteet
o (Blue-bot) yksinkertaiset kiiskyt (liikekomennot) ja niiden antaminen
ohjeina (kdskysarjoina) botille, jotta se kulkee tarinan mukaisesti
esimerkiksi paperiliuskoista muodostetussa labyrintissd tai
ruutumatolla reittid eteenpdin
o (Scratch Junior) vaadittavien taustojen ja hahmojen luominen
o (Scratch Junior) tekstin animointi toimintaan tarvittavia kdskyji
ja ohjelmoinnin perusrakenteita soveltamalla kuvauksen mukaisesti

Tehtivd tehddin parityoskentelynd opettajan valitsemien kielellisesti samanta-
soisten parien kanssa. Ensin parit luonnostelevat juonikaavion, jonka pohjalta
suunnittelevat ja kirjoittavat yhdessi pienen kertomuksen joko tekstinkasit-
telyohjelmalla tai kynilld. Kertomuksen teemana voi olla esimerkiksi luonto-
polku tai muu tavaroiden kerdaminen. Kun pari kirjoittaa, toinen tarkistaa ja
korjaa tarvittaessa. Valmis tarina ohjelmoidaan valitulla tavalla. Luontopolulla
ohjelmoitava hahmo voi esimerkiksi pysdhtyd kerddméén asian tai “ihailemaan
perhosta”. Botilla ohjelmoidessa asiat voivat olla ihan konkreettisesti reitilla, ja
niiden kohdalle ohjelmoidaan pysihtyminen. Tarinaa luetaan Botin edetessa.
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Kuva 7. Ohjelmointia juonellista ja kuvitettua tarinaa mukaillen

Tehtiivii 7: Vuoropuhelun harjoittelu (Blue-bot / Scratch Junior)
“*Kirjoittamisen oppimistavoitteet:

o vuoropuhelun kirjoittaminen johtolauseita ja

vuorosanaviivoja kdyttien
Ohjelmoinnin oppimistavoitteet:

o (Blue-bot) yksinkertaiset kiskyt (liikekomennot) ja niiden
antaminen ohjeina (kdskysatrjoina) botille, jotta se kulkee tarinan
mukaisesti esimerkiksi labyrintissd tai matolla reittid eteenpdin

o (Scratch Junior) vaadittavien taustojen ja hahmojen luominen

o (Scratch Junior) tekstin animointi toimintaan tarvittavia kdskyji
ja ohjelmoinnin perusrakenteita soveltamalla kuvauksen mukaisesti

Tehtévd toteutetaan vastaavalla tavalla kuin edelld esitetty Tehtéva 6 (Kerto-
muksen yhteistoiminnallinen kirjoittaminen). Kirjoitettu kertomus sisaltda
vuoropuhelun. Ohje voi olla esimeriksi: “Kirjoittakaa kertomus, jossa kak-
si hahmoa lihtevit liikkeelle eri paikoista, kohtaavat matkan varrella, kes-
kustelevat keskendén ja jatkavat yhdessé eteenpdin tiettyyn maédranpadhén.”
Blue-boteilla ohjelmoidessa huomioidaan keskustelun aikainen pysahtymi-
nen eli ohjelman lopetus tai ajallinen tauotus sekd erillisten ohjelmien (esim.
eri hahmoissa tai boteissa) synkronointi. Tehtdvéd voidaan esittdd lukemalla
kertomus bottien liikkuessa tai videoida siten, ettéd toinen oppilaista lukee sa-
malla, kun toinen kuvaa. Scratch Junior -ohjelmalla tehdessd kertomukseen
ohjelmoidaan puhekuplat ja keskustelun voi my6s dédnittaa.
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Kuva 8. Botit tapaavat matkalla ja ldhtevat yhdessd kauppaan.

Matemaattiset taidot

Ohjelmointi on perinteisesti mielletty sisdltyvén oleellisesti osaksi matematii-

kan oppiainetta, ja monet matematiikan oppikirjat ovat ottaneet osa-alueek-

seen ohjelmoinnin. Opetussuunnitelmassa ohjelmoinnille asetetaan mate--
maattisten taitojen kohdalla tavoitteet ja sisaltoalueet erityisesti ajattelun

taitoihin liittyen my6s jo alkuopetusluokkien osalta (Opetushallitus 2014).

Itse ohjelmointitaitojen opettelun lisdksi my6s muiden matemaattisten tai-

tojen ja tavoitteiden opettelemisen apuna voidaan hyddyntaa ohjelmointia.

Tehtiivii 8: Lasku ja vastaus (Blue-bot)
Matematiikan oppimistavoitteet:
o aihealueen laskujen harjoittelu ja vahvistaminen
Ohjelmoinnin oppimistavoitteet:
o ohjelman suunnittelu
o yksinkertaiset kiskyt (liikekomennot) ja niiden antaminen ohjeina
(kdskysarjoina) botille, jotta se loytid satataululle asetettujen
tehtdvien luo ja osaa pysihtyd

Jokaisella tydskentelyparilla on oma botti. Opettaja on tehnyt valmiiksi pape-
rilapuille teemaan liittyvid harjoiteltavia laskuja, kuten yhteen-, vihennys- tai
kertolaskuja, joita on asetettu nurinperin satataulualustalle. Parit ohjelmoivat
bottinsa vuoron periin lapulle ja ratkaisevat laskun, kunnes alusta on tyhja.
Jos vastaus on oikein, pari saa laskun itselleen. Harjoitteesta saadaan moti-
voivampi tekemalld siitd kahden parin vélinen kisa tai eriyttimalld lasku-
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tehtavit pareille sopiviksi. Liikekaskysarjojen suunnittelun ja botin muistiin
sybttimisen apuna voidaan suunnitella reitti etukéteen kirjoittamalla tarvit-
tavat liikekédskyt oikeassa jirjestyksessa (ts. algoritmi) muistiin paperille.

Tehtivii 9: Ohjelmointirivi (Blue-bot)
Matematiikan oppimistavoitteet:

o kiiskysarjan visuaalinen hahmottaminen

o yksinkertaisimman ohjelmointireitin suunnittelu

o kiiskysarjan toteuttaminen visuaalisesti

Ohjelmoinnin oppimistavoitteet:

o yksinkertaiset kiskyt (liikekomennot) ja niiden antaminen ohjeina
(késkysarjoina) botille, jotta se loytdd satataululle asetettujen
tehtdvien luo ja osaa pysihtyd

o ohjelman kirjoittaminen

o ohjelman testaaminen ja virheidenkorjaus ("debuggaaminen”)

Satataulualustalle laitetaan merkki johonkin tiettyyn ruutuun, joka on etéal-
14 botin aloituspisteestd. Pari kirjoittaa kdskysarjan paperille miettien, mika
on yksinkertaisin reitti kulkea lihtopaikasta kohderuutuun. Sen jalkeen he
ohjelmoivat bottinsa ohjeen mukaan ja kokeilevat, padseekd botti perille vai
tuleeko ohjelmointiohjetta korjata. Virheidenkorjaus eli debuggaaminen on
tirke ohjelmoinnillinen taito, josta on hyotya kaikessa ohjelmoinnissa tar-
kemman ja tehokkaamman lopputuloksen varmistamiseksi.

Kuva 9. Ohjelmointirivin harjoittelua teoriassa ja kdytdnnossa
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Ympdristooppi

Luonnonilmi®iti tutkittaessa on oleellista niiden syy-seuraussuhteiden ym-
mirtdminen. Ilmididen visualisoiminen auttaa niiden hahmottamisessa
ja ymmartimisessd. Ohjelmoinnin mahdollistama ilmién animointi tukee
hyvin luonnonilmididen oppimista. Ohjelmoinnin hyédyntdminen osana
ympiristoppia tukee myds opetussuunnitelman asettamaa tutkimisen ja
toimimisen taitojen tavoitetta ohjata oppilasta kdyttdméaan tieto- ja viestin-
titeknologiaa tiedon hankkimisessa sekd havaintojen taltioimisessa ja esittd-
misessd (Opetushallitus 2014).

Tehtivi 10: Animoi luonnonilmié (Scratch Junior)
Ympdristdopin oppimistavoitteet:
o kdsiteltdvidn luonnonilmioon (esim. veden kiertokulku,
perhosen muodonvaihdos) tutustuminen
o luonnonilmioon keskeisesti liittyvien kdsitteiden ymmdrtdminen
ja sen perusasioista kertominen
Ohjelmoinnin oppimistavoitteet:
o vaadittavien taustojen ja hahmojen luominen
o animoida tekstill, kuvilla ja dénittdmdlld kyseinen luonnonilmio
tarvittavia kdskyji ja ohjelmoinnin perusrakenteita
(esim. interaktiiviset tapahtumat) soveltamalla

Oppilaat tutustuvat itse, pareittain, pienissd ryhmissi tai opettajajohtoisesti
késiteltdvidn luonnonilmiéén. Ilmi6én tutustumisen jélkeen siitd ohjelmoi-
daan opetusanimaatio, jossa kyseistd luonnonilmiété tiydennetddn kuvien
lisiiksi tekstilld ja ddnelld. Animaatioon voidaan myos ohjelmoida interaktii-
visia ominaisuuksia: esimerkiksi klikkaamalla animaation eri osia animaa-
tioon voi ilmestyé tarkentavia listietoja kyseisestd luonnonilmiéstd puhe-
kuplien, d4nten tai muiden keinojen muodossa.

Tehtivdi 11: Oma Suomi-peli (Scratch Junior)
Ympiristdopin oppimistavoitteet:
o Suomen karttaan tutustuminen (mm. Suomen rajat ja rajanaapurit)
o Suomen pddkaupunkiin ja suurimpiin kaupunkeihin tutustuminen
o Suomen pinnanmuotojen tunteminen
Ohjelmoinnin oppimistavoitteet:
o peli-idean keksiminen ja ohjelmoitavan pelin suunnittelu
o animoida tekstilld, kuvilla ja ddnittdmdlli esittelyanimaatiot
Suomen suurimmista kaupungeista tarvittavia kdskyjd ja
ohjelmoinnin perusrakenteita soveltamalla
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Témé monialainen ja pitkidkestoinen Suomi-oppimispeliprojekti toteutetaan
ryhmity6nd ja siind sovelletaan luonnontieteen ja ohjelmoinnin lisidksi mys
kuvataiteen keinoja. Projektia ennen Suomea on kasitelty ymparistdopissa
maantieteellisesti. Ryhmat hahmottelevat pahvialustalle Suomen dériviivat ja
maalaavat Suomen pinnanmuotojen mukaisin vérein. Sen jilkeen he merkit-
sevit maarajat punaisella ja nimeévit naapurivaltiot. Suomen karttaan mer-
kitaén oikealle kohdalle padkaupunki Helsinki ja muut madrityt Suomen
vikiluvultaan suurimmat kaupungit. Ryhmaé suunnittelee karttapohjaan ha-
luamansa kaltaisen peli-idean. Kartta muokataan pelinomaiseksi lisdéamalla
sithen erilaisia keskeisid pelielementtejd, kuten pelihahmoja ja tehtévipaik-
koja. Peliin tarvittavat hahmot ja muu rekvisiitta askarrellaan erikseen. Pe-
li-idean yhteiseksi ohjeeksi annetaan se, ettd kun pelaaja saapuu johonkin
kaupunkiin, tutustutaan kyseisen kaupungin esittelyanimaatioon ja ratkais-
taan kaupunkiin liittyen tehtévid tai vastataan kysymyksiin. Ryhmét animoi-
vat karttaan merkityistd kaupungeista Scratch Juniorilla yhdessé ideoidut
esittelyt. Ohjelmoimalla voidaan my®s toteuttaa kokonainen peli.

Kuva 10. Kaupunkianimaation suunnittelua omaan peliin

Taito- ja taideaineet

Ohjelmointia voi mainiosti yhdistdd my6s moniin taito- ja taideaineisiin ja
erityisesti monialaisiin oppimiskokonaisuuksiin tdydentdmédan oppimista-
voitteita (Opetushallitus 2014). Ohjelmoinnin avulla erilaisiin taito- ja tai-
deaineiden projekteihin saadaan liitettyd jarkevisti tvt-taitoja, ja esimerkiksi
animointi tdydentdd projektin visualisointia.

152

Tehtiivi 12: Draamaharjoituksia (Scratch Junior)
Ilmaisutaidon oppimistavoitteet:
o yksin tai ryhmidssd esittdminen ja itseilmaisu
o oma esityksen tai pienen ndytelmdin (esim. tekstin pohjalta)
suunnittelu ja toteuttaminen
Ohjelmoinnin oppimistavoitteet:
o vaadittavien taustojen ja hahmojen luominen
o animoida tekstilld, kuvilla ja ddnittimdllid annettu teksti, tilanne tai
teksti tarvittavia kiskyjd ja ohjelmoinnin perusrakenteita
(esim. synkronointi) soveltamalla

Tehtévdd voi soveltaa itsensd esittelyyn tai jonkin ilmién dramatisointiin
(esim. katsomukselliset kertomukset, koulukiusaaminen). Ohjelmointia
voidaan tehdd joko ennen, jilkeen tai samanaikaisesti esityksen kanssa, ja
se antaa kuvallisen lisdn ilmaisutaitoon sekd voi olla rohkaisevana tukena
esityksessd. Scratch Juniorilla animoidaan esimerkiksi oma esittely, jokin
katsomuksellinen kertomus tai koulukiusaamistilanne. Animointi voi olla
alustuksena itse draamalliselle kohtaukselle tai toimia loppuratkaisuna: esi-
merkiksi koulukiusaamistilanne voidaan ensin esittdd draaman keinoin, ja
ryhmissi tai itsendisesti ohjelmoidaan kiusaamistilanteeseen ratkaisu. Eri-
tyisesti hahmojen vilisten puheenvuorojen synkronointi ohjelmoimalla tulee
keskeiseksi.

Tehtivi 13: Liikunnallinen tuokio animoiden (Scratch Junior)
Liikunnan oppimistavoitteet:
o pienen liikunnallisen tuokion tai ohjeistuksen
(esim. pallopeliin, hippaan) suunnittelu ja toteuttaminen
Ohjelmoinnin oppimistavoitteet:
o vaadittavien taustojen ja hahmojen luominen
o tuottaa ohjeistusanimaatio sekdi omia ja annettuja taustakuvia ja
hahmoja kdyttamdlld ja tarvittavia kiskyjé ja ohjelmoinnin
perusrakenteita (esim. synkronointi) soveltamalla

Tehtivin voi tehdd yksin, pareittain tai pienissi muutaman hengen ryhmissd.
Suunnitellaan yhdessi esimerkiksi pallopeliin liittyvi liikuntatuokio ja ohjel-
moidaan se kiyttamalla tilanteeseen sopivia taustakuvia, hahmoja ja vélinei-
td. Erityisesti usean hahmon (pelaajat, pelivilineet) liikkeiden synkronointi
ohjelmoimalla tulee keskeisiksi. Luotu animaatio esitetén ja tuokion/ohjeen
havainnollistaminen tehdéén animaation liséksi liikkuen.
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Tehtivi 14: Stailaa unelmien huone, luokkatila tms. (Scratch Junior)
Kuvataiteen oppimistavoitteet:

o huoneen sisustuksen ja virimaailman ideointi ja suunnittelu

o pohjapiirrokseen tutustuminen

o kolmiulotteisuuden ja mittasuhteiden hahmottaminen

o kuvasta kolmiulotteisen rakennelman askarteleminen
Ohjelmoinnin oppimistavoitteet:

o taustakuvan muokkaaminen

o valokuvan ottaminen ja sen liittdminen osaksi taustaa

(esim. keskustaksi taulun kehyksiin taustakuvan seindillii)

Projekti tehdddn itsendisesti tai parin kanssa hyddyntden Scratch Juniorin
taustakuvia, joihin liitetddn omia kuvia. Sovelluksesta etsitddn sopiva taus-
takuva (esim. luokkatila), jota muokataan esimerkiksi kalusteita siirtdmal-
14, poistamalla tai muuttamalla niiden véritystd. Samoin kuvaan lisitdan
omia kuvia esimerkiksi tauluiksi ja huonekaluiksi. Kun huone on stailattu
mieleiseksi, suunnitellaan ja toteutetaan askarrellen pieneen laatikkoon sen
mukainen huone erilaisia materiaaleja hyddyntden. Huonekalut pyritddn
tekemddn mahdollisuuksien mukaan kuvan mukaisessa mittakaavassa kol-
miulotteisesti.

Tehtdvi 15: Oma robotti (Scratch Junior)
Kuvataiteen oppimistavoitteet:
o kierrdtysmateriaaleista suunnitelman mukaisen robotin
suunnittelu ja rakentaminen
« erilaisten materiaalien yhdistdminen jirkevilld tavalla
Ohjelmoinnin oppimistavoitteet:
o uuden hahmon luominen omasta tyosti
o hahmon ohjelmointi liikkkumaan ja suorittamaan annettuja
tehtdvid erilaisia kdskyjd ja kiskysarjoja noudattamalla

Tutustutaan erilaisiin arjessa esiintyviin robotteihin. Oppilaat suunnittele-
vat pienessd ryhmdéssd piirtimalld oman tulevaisuuden robotin. Robotille
voidaan antaa nimi, kuvaus ja kdyttotarkoitus: mité se tekee, miten se liik-
kuu, mitd hy6tya siitd on. Robotille voidaan keksié korkealentoisiakin omi-
naisuuksia ja toiminnallisuuksia (esim. kutistuminen ja kasvaminen, len-
tdminen). Robotti rakennetaan kierritysmateriaaleista. Valmiista robotista
luodaan hahmo Scratch Junior -ohjelmaan ja se animoidaan ohjelmoimalla
toteuttamaan erilaisia tehtdvid.
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Kuva 11. Robotin toimintojen suunnittelua ja ohjelmoimista ryhmdssa

Monialainen oppimiskokonaisuus:
Oma peli ohjelmoimalla

Edelld kuvattujen harjoitteiden kautta ohjelmoinnin perusteita alkuopetus-
vuosina oppineet oppilaat kehittelivit kolmannella luokalla oppilasldhtoi-
sesti monialaisen oppimiskokonaisuuden. Peliprojekti kéynnistyi oppilaiden
omista ideoista: erds oppilas halusi luokkakaverinsa kanssa esitelld kotona
tekeminsd pelin. Oppimiskokonaisuuden tarkoituksena oli suunnitella ja
toteuttaa pienryhmissd omat pelillisyyden kautta motivoivat Scratch Junior
-sovelluksella tehdyt oppimispelit. Projektin alkaessa jokainen oppilas tunsi
sovelluksen véhintddnkin perustasolla, joskin suurin osa oppilaista osasi oh-
jelmoida jo varsin kekseliadsti. Projektin aikana oppilaat oivalsivat kuitenkin
monia uusia ohjelmoinnillisia keinoja (esim. ohjelmointirakenteita) sekd it-
sendisesti ettd yhdessd.

Peliprojektin tavoitteena yksinkertaistetusti oli suunnitella ja toteuttaa jo-
kin oppimispeli yhdessd oppimisen ja jakamisen hengessi. Jokainen oppilas
kirjoitti projektista BookCreator-ohjelmalla kuvin tiydennettyé paivékirjaa,
johon tallennettiin muun muassa pelin suunnitteluideat, peli-idea, kehitys-
vaiheet ja pohdintoja toteutuksesta ja onnistumisesta. Peleji esiteltiin laa-
jemmalle yleisélle Jyviskylan yliopistolla valtakunnallisessa ainedidaktiikan
symposiumissa sekd omalla koululla jérjestetyssi LUMA StarT -gaalassa, jos-
sa myo0s yleiso padsi kokeilemaan pelejd.
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Oppimispelien suunnittelu ja toteuttaminen ohjelmoimalla oli oppilaista
hyvin motivoivaa. Peleisté tuli hyvin pelattavia ja erilaisia, eri oppisisaltoja
harjaannuttavia oivaltavia oppimispeleja. Menestyksekkain lopputuloksen
lisiksi koko projektin aikana heijastui vahvasti yhteistoiminnallisuus ja op-
pilaiden vahva osallisuus, jotka kuuluvat oleellisesti sekd uuden opetussuun-
nitelman sisltoihin (Opetushallitus 2014) ettd 2000-luvun taitoihin (Binkley
ym. 2012). Samoin projektissa yhdistyivét autenttisella tavalla monet oppiai-
neet, kuten matematiikka, didinkieli, liikunta ja ympéristooppi, yhdessa tvt-
ja ohjelmointitaitojen harjoittelemisen kanssa. Piivikirjaa kirjoittamalla op-
pilaat saivat projektinsa my6s dokumentoitua vaihe vaiheelta?,

1. viikko: Suunnitteluvaihe

Omien pelien ideoiminen aloitettiin miettimalld oppilaiden kanssa yhdes-
sd, millainen on hyvéd oppimispeli ja miten pelistd voi tehdd motivoivan,
kiinnostavan ja opettavaisen. Tutustuimme kokeillen ja pelaillen erilaisiin
lautapeleihin, koodauspeleihin, ongelmanratkaisupeleihin ja liikunnallisiin
peleihin. Jokainen oppilaista kirjoitti tekstinkdsittelyohjelmalla oman pelin
suunnitelman. Lopuksi hyvin pelin ominaisuuksia koottiin padlet-seinalle
omilla tableteilla.
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Kuva 12. Oppilaiden ideointia hyvén pelin ominaisuuksista

2. viikko: Pelitiimien valinta ja suunnittelu ryhmittdin

Jokainen oppilas teki oman pelisuunnitelman, ja ne esiteltiin toisille. Saman-
tapaisten suunnitelmien tekijoiden perusteella muodostettiin 2-4 oppilaan
kokoiset suunnittelutiimit. Peli-ideoihin kuului muun muassa erilaisia la-
byrinttipelejd, tietovisoja, matemaattisia pelej seka elaimiin liittyvia peleja.
Tiimit yhdistivét ideansa ja alkoivat suunnitella yhteistd oppimispelidan.

2 Oma peli ohjelmoimalla -projektia on esitelty lisaksi videolla osoitteessa hiip://bit.lv/pelit2018 jy-norssi
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Kuva 13. Yhteissuunnittelua ja ideoiden yhdistémista

3. ja 4. viikko: Pelien tydstod ja péivikirjan kirjoittamista
Tiimit suunnittelivat, ohjelmoivat, toteuttivat, kokeilivat ja kehittelivit pele-

jaan yhdessa kahden viikon ajan. Suunnitelmat ja tydstovaiheet dokumentoi- :

tiin pdivakirjoihin kuvaten ja kirjoittaen. Tuokioiden aluksi ja lopuksi koko
luokka kokoontui keskustelemaan ja jakamaan ideoita yhdessd, mika oli tér-
ked osa ohjelmointitaitojen oppimisessa ja kehittymisessd. Oppilaat kertoi-
vat, millaisia haasteita heille oli tullut vastaan pelid ohjelmoidessaan ja miten
he olivat asian ratkaisseet. Ratkaisemattomia haasteita mietittiin yhdessa.

Kuva 14. Pelin suunnittelua testaten ja yhdessd kehitellen
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Kuva 15. Peliprojektin kaikki vaiheet dokumentoitiin p&ivékirjaan

5. ja 6. viikko: Pelien valmistuminen ja esittely

Pelien valmistuttua jokainen ryhma suunnitteli pelinsé taustalle oman peli-
musiikin GarageBand-ohjelman avulla. Aluksi ryhmit esittelivit moninaiset
ja visuaalisesti niyttavit valmiit pelit ja paivékirjansa omalle luokalle. Val-
miiden pelien joukossa oli muun muassa Suomeen liittyvid tietokilpailuja, la-
byrintteja, interaktiivinen koiranhoitopeli sekd matematiikkapelejd. Esittelyn
ohessa valmistauduimme Jyviskylan yliopistolla jarjestettyyn symposiumiin,
jossa jokainen halukas tiimi sai esitelld pelinsa. Lisaksi Jyvaskyldn normaali-
koulussa jirjestettiin kevidlld 2018 koulun yhteinen gaala valtakunnalliseen
LUMA StarT -hankkeeseen liittyen. Oppilaat esittelivét gaalassa peliprojek-
tiaan ja pelejddn, ja yleiso pédsi pelaamaan niitd. Projekti palkittiin ensin
alueellisilla StarT-festareilla, minkd jilkeen se voitti myds kansallisen palkin-
non. Projekti valittiin lisdksi kymmenen parhaan LuMa-projektin joukkoon
saman vuoden kansainvélisessd StarT-sarjassa. Myohemmin luokka sai kut-
sun esitelld pelejadn myds Innokas-verkoston Jyviskyldn yliopistolla jarjes-
tdmassd peliohjelmoinnin kehittimistapaamisessa.
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Kuvat 18 ja 19. Pelien esittelya
yliopistolla Ruusupuistossa

Kuvat 16 ja 17. Pelien esittely& kouluvéelle
ja huoltajille Norssi-gaalassa
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Ohjelmoinnin monet mahdollisuudet

Téssé artikkelissa havainnollistimme erilaisia tapoja toteuttaa ohjelmoin-
tia 1.-3. luokilla lukemaan ja kirjoittamaan oppimisessa, matemaattisten
taitojen harjoittelussa, luonnontieteen sisiltoalueilla, taito- ja taideaineissa
sekd isompien monialaisten projektien toteuttamisessa. Tavoitteenamme oli
korostaa, ettd ohjelmoinnin kautta opittavien taitojen ei tarvitse rajoittua
yksinomaan ohjelmoinnin oppimiseen. Esitimme useita omaan opetukseen
sovellettavia valmiiksi kokeiltuja ja testattuja tehtivévaihtoehtoja. Niiden
tuella voi havaita, ettd vain kekselidisyys on rajana, kuinka ohjelmointia
voidaan soveltaa erilaisten taitojen oppimisessa esimerkiksi Blue-botin kal-
taisilla alkeisroboteilla tai Scratch Junior -ohjelmointiymparistélla. Ohjel-
mointitehtivid teettdessimme huomasimme, ettd monipuoliset ohjelmointia
yhdistévit tehtévit ovat oppilaita hyvin motivoivia ja tukena myds muiden
tavoitteiden oppimiselle. Keskeistd ohjelmoinnissa on, etté opiskellaan aluk-
si yhdessé ohjelmoinnin perusasioita, kuten sitd, mistd erilaiset toiminnot
(esim. taustan lisédminen) 1ytyvit. Oppilaat voivat sen jélkeen kokeilemal-
la oivaltaa uutta ja omaksua syventivid asioita, kuten erilaisia ohjelmointira-
kenteita, oman kiinnostuksensa ja ohjelmointityonsa tarpeiden mukaisesti.
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Kuvat 20 ja 21. StarT-projektin alueellisissa
ja kansallisissa palkitsemistilaisuuksissa

Alkuopetuksessa ohjelmoinnin perustaidoissa on kyse varsin perustavan-
laatuisista ja yksinkertaisista asioista (ks. esim. eNorssi 2018). Siiti huoli-
matta osoitimme, ettd alkuopetuksessa luodun vahvan ohjelmoinnillisen
perustan tuella oppilaat pystyvit ohjelmoimaan esimerkiksi omia pele-
jadn, mitd on tyypillisesti pidetty huomattavasti vanhemmille oppilaille
sopivana tydtapana. Perustason ohjelmointitaidot omaavien oppilaiden
kanssa voidaan soveltaa tdssd artikkelissa esimerkinomaisesti nostetun
oman pelin ohjelmoinnin kaltaisia projektimaisia tytapoja. Talldin oppi-
misessa korostuu erityisesti se, ettd siirrytadn alkuopetukselle ominaises-
ta perustaitojen harjoittelusta autenttisempiin oppimisen konteksteihin.
Ohjelmoinnilliseen ajatteluun kuuluukin keskeisesti oppia tunnistamaan
aitoja yhteiskunnan ohjelmoinnillisia ulottuvuuksia ja ratkaisemaan eri-
laisia oikeaan elaméin liittyvid kdytdnnon ongelmia ohjelmoinnin keinoin
(Denning & Tedre 2019; Grover 2018). Koulussa vastaavanlaiseen ohjel-
moinnillisen ajattelun maailmaan tutustumiseen soveltuukin mielekkaasti
esimerkiksi animointi, pelinteko tai erilaisten omien keksintdjen suunnit-
telu ja valmistaminen. Kouluikaisille lapsille ja nuorille soveltuvia ohjel-
mointiympdrist6ja on monenlaisia, kuten ohjelmointi ilman laitteita eri-
laisten leikkien kautta, Scratch (edistyneempi versio Scratch Juniorista),
Legon rakennettavat robotit (esim. WeDo, SPIKE, EV3) seki uudenlai-
set ohjelmoitavat pienoistietokoneet, kuten Micro:bitit (Innokas-verkosto

2019; Lee ym. 2011). Kuten tissi artikkelissa havainnollistettiin, keskei- -

sind pedagogisina vahvuuksina erityisesti projektimaisissa ohjelmoinnin
tyoskentelytavoissa voidaan pitdd ennen kaikkea yhteistoiminnallisuutta
(esim. suunnittelu ja ohjelmointi pareittain tai ryhmissé), oppilaslahtoi-
syyttd (esim. oman tyon suunnittelu, itseilmaisu) ja monialaisuutta (esim.
erilaisten sisdltGjen tai teemojen ksittely ohjelmoitavassa tuotoksessa) op-
pilaita motivoivassa ymparistdssa.

Lopuksi haluamme korostaa, ettd on tirked oivaltaa, ettd vaikka ohjel-
mointi kuuluu perusopetuksen opetussuunnitelmassa laaja-alaisen osaa-
misen osalta vain alueeseen ”L5, Tieto- ja viestintdteknologinen osaami-
nen” (Opetushallitus 2014), ohjelmointi on itsessddn varsin laaja-alaista
tekemistd. Oman ohjelmoitavan tuotoksen suunnittelun ja varsinaisen oh-
jelmakoodin laatimisen sekd muiden tuotokseen kuuluvien elementtien
valmistamisen yhdessi muiden kanssa voidaan nahda pitavén sisilldan
erilaisia osaamisalueita ja sisalt6jd, joita kuvataan myos perusopetuksen
opetussuunnitelman laaja-alaisessa osaamisessa. Tavoitteenamme onkin
jatkossa pohtia, kuinka ohjelmoinnissa ndyttaytyvit esimerkiksi erilaiset
ajattelun taidot, oppimaan oppiminen, vuorovaikutus, monilukutaito ja
muut laaja-alaiset osaamisalueet.
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