Miten opettaa ohjelmointia vuosiluokilla 7-9?

Perusopetuksen vuosiluokilla 7-9 ohjelmointia tulisi opettaa osana kaikkien oppiaineiden opetusta, vaikka
selkeat maininnat oppiainekohtaisista tavoitteista 16ytyykin vain matematiikan ja kasityon osalta.
Perusopetuksen yléluokilla syvennetaan edelleen ohjelmoinnillista ajattelua ja siirrytaan visuaalisista
ohjelmointiympéristoisté varsinaiseen koodaamiseen.

Opetussuunnitelman perusteissa ei madritelld lainkaan kaytettavia ohjelmointikielid tai sisaltja ylakoulun
osalta. Niissd méaritelldén vain osaamistavoitteeksi se, ettd jokainen ylakoulun pééattavé osaa ohjelmoida
toimivan tietokoneohjelman; mille ei tosin méaritella sen tarkempia toiminnallisuusvaatimuksia.

Ohjelmoinnin opetuksen voi yldkoulussakin aloittaa visuaalisella Scratch-ympérist6lla, jossa haastetta
riittdd myos ylakoululaisille. Scratch on hyvé lahtokohta myos silloin, kun ohjelmoinnin opiskelua
aloitetaan vasta yldkoulussa (katso myos Ohjelmointia aloittelijoille). Scratch luo hyvan pohja muille
luonnollisille ohjelmointikielille kuten Pascal, C tai Java. Tietotekniikan laitoksella kehitetty Jypeli-
ohjelmointikirjasto on toteutettu C#-ohjelmointikielelld, joten jatkumo Scratchisté onnistuu hyvin. Myos
suositut nuorten peliohjelmointikurssit 12-19 -vuotiaille hyddyntavéat Jypeli-Kirjastoa.

Maailmalla sek& meillékin suosittu Racket-ohjelmointiympéristd on tekstuaalinen ohjelmointiymparisto
ja sen kielen syntaksi on aivan erilainen luonnollisen kielen mukaisiin ohjelmointikieliin. N&in ollen
jatkumo eri kouluasteille on haastavampi luoda Racketin avulla.

Miten aloittaa ohjelmointi yldkoulussa?

Perusopetuksen uusien opetussuunnitelman perusteiden astuessa voimaan moni yldkoululainen joutuu
opettelemaan ohjelmointia ilman alakoulun tuomia ohjelmoinnillisen ajattelun valmiuksia. N&in ollen,
heitd ei kannata ohjata suoraan koodaamisen pariin, vaan kannattaa aloittaa samoista alkeista kuin
alakoululaisetkin aloittavat.

Joidenkin mielesta visuaalinen ohjelmointi ylakoulussa voi tuntua lapselliselta, mutta esimerkiksi
Koodaustunti-tehtavét voi oikeasti tehdé tunnissa l&pi, joten ne toimivat hyvin ensikosketuksena
ohjelmoinnilliseen ajatteluun. Myds Robogem-lautapeli sopii ylakoululaisille. Naiden jalkeen voidaan
tutustua visuaaliseen ohjelmointiin Scratch-ymparistossa esimerkiksi animaatioprojektin kautta.

Myo6s Kodu Game Lab on tdhén hyva vaihteoehto.

Ylakoululaiset selviytyvéat néistd em. vaiheista varmasti alakoululaisia nopeammin, jolloin paastaan jo
muutamassa viikossa varsinaisen koodaamisen pariin.

Ohjelmointi vuosiluokkien 7-9 opetussuunnitelmassa
Laaja-alainen osaaminen vuosiluokilla 7-9

Tieto- ja viestintateknologinen osaaminen L5

"Ohjelmointia harjoitellaan osana eri oppiaineiden opintoja.” (POPS 2014, 284)

Matematiikan tavoitteet vuosiluokilla 7-9
S1 Ajattelun taidot ja menetelmaét

"Syvennetdan algoritmista ajattelua. Ohjelmoidaan ja samalla harjoitellaan hyviéd ohjelmointikaytantoja.
Sovelletaan itse tehtyj4 tai valmiita tietokoneohjelmia osana matematiikan opiskelua. (POPS 2014, 375)


https://peda.net/jyu/it/koulutusteknologia/op/ov7/moov7
https://peda.net/jyu/it/koulutusteknologia/op/ov7/sy
https://peda.net/jyu/it/koulutusteknologia/op/ov7/oa
https://peda.net/jyu/it/koulutusteknologia/op/ov7/jypeli
https://peda.net/jyu/it/koulutusteknologia/op/ov7/racket
https://peda.net/jyu/it/koulutusteknologia/op/ov7/oa/maoy
https://peda.net/jyu/it/koulutusteknologia/op/ov3/koodaustunti
https://peda.net/jyu/it/koulutusteknologia/op/ov3/robogem
https://www.jyu.fi/it/opiskelijavalinta/muut-valinnat/avoin_opiskelu
https://peda.net/jyu/it/koulutusteknologia/op/ov3/kodu-game-lab
https://peda.net/jyu/it/koulutusteknologia/op/ov7/ov7o

Kasityon tavoitteet vuosiluokilla 7-9
S3 Kokeilu

"Kéaytetaén sulautettuja jarjestelmia késityohon eli sovelletaanohjelmointia suunnitelmiin ja
valmistettaviin tuotteisiin." (POPS 2014, 431)

Scratch sopii myos ylakouluun

Vuosiluokkien 3-6 osuudessa esiteltiin tarkemmin visuaalinen ohjelmointitydkalu Scratch, joka soveltuu
toki myo6s yldkoulun ohjelmoinnin opetukseen. Ohjelmointitehtavien haasteellisuus on I&hinn& opettajan
mielikuvituksesta kiinni, joten aihepiireja ja ideoita kannattaakin etsid muiden toteutuksista. Hyvana
esimerkkind mainittakoon MIT:n luovat ohjelmointitehtavét (https://scratch.mit.edu/hoc/).

Seuraava esimerkki on tehty edellda mainitun MIT:n tanssiohjeistuksen mukaan.

Videolla tanssiva balleriina on toteutettu Scratch-koodilla seuraavasti:

play sound dancespace until done

D

switch costume to ballerina-a

switch costume to ballerina-b

' wait @) secs

)
switch costume to ballerina-c

ot € secs

switch costume to ballerina-b

)
switch costume to ballerina-d

it @ secs

switch costume to ballerina-b

' wait @) secs

)
switch costume to ballerina-d

T”

switch costume to ballerina-a



https://peda.net/jyu/it/koulutusteknologia/op/ov7/sy/ssmy
https://peda.net/jyu/it/koulutusteknologia/op/ov3/scratch
https://scratch.mit.edu/hoc/
https://peda.net/jyu/it/koulutusteknologia/op/ov7/sy/ssmy/s2

Scratch-ohjelmointia voi sujuvasti laajentaa esim. kuvataiteen, musiikin, kielten ja aidinkielen opetuksen.
Scratch-ymparistoon voi tehdd omia taustoja piirtamélla, kuvankasittelyssa tai valokuvaamalla. Myos
hahmoja voi piirtaa itse. Taustamusiikit voi tuottaa musiikin tunnilla. Eri kielivaihtoehtoja voi hy6dyntéa
kieltenopetuksessa sekd maahanmuuttajien didinkielen opetuksessa. Lopputuloksesta voi
kuvaruutukaappauksella tehdé videon, johon voi aidinkielen tunneilla suunnitella taustatarinan. Siséltoja
voi toki helposti tuoda my6s muista oppiaineista ja ohjelmoinnin rinnalle voikin tuoda myos esimerkiksi
animaatioiden tuottamisen.

Lisdosia

Oheinen kuvaruutukaappausvideo Scratchistd on toteutettu Screencast-o-Matic'illd, jonka ilmaisella
versiolla voi tehdd maksimissaan 15 minuutin videoita.

SCREENCAST ( ® ) MATIC

Fast, free screen
recording

e N

Jypeli

Jyvéskylén yliopiston tietotekniikan laitoksella on kehitetty ohjelmointitydkalu, jonka avulla kdnnykka- ja
tietokonepelien kehittdminen on entista helpompaa. Jypeli-ohjelmointikirjastoa on kehitetty vuodesta
2009 alkaen ja sen avulla on tuotettu jo yli 700 pelid. Ohjelmointikirjaston avulla aloituskynnys madaltuu
ja ensimmaisten pelien tekeminen helpottuu. Jypeli-ohjelmointitydkalun avulla tehdaén 2D-peleja, esim.
matopelejd, tankkipeleja, autopeleja, lentopelejd, biljardi-peleja, minigolf-peleja, urheilupeleja,
tasohyppelypeleja tai seikkailupeleja.

Jypeli-ohjelmointikirjasto tarvitsee toimiakseen Microsoftin Visual Studion. Tarkemmat ohjeistukset
kayttoonottoon ja ohjelmointiin 16ytyy nuorten peliohjelmointi -kurssien kotisivuilta os.
https://trac.cc.jyu.fi/projects/npo.

https://youtu.be/ruFSWgQMALU
Upotuskoodi:


https://peda.net/jyu/it/koulutusteknologia/op/ov7/sy/lis%C3%A4osia
http://screencast-o-matic.com/
https://peda.net/jyu/it/koulutusteknologia/op/ov7/jypeli/jypeli
https://www.jyu.fi/it/laitokset/mit/
https://trac.cc.jyu.fi/projects/npo
https://youtu.be/ruF8WgQMALU
https://peda.net/jyu/it/koulutusteknologia/op/ov7/sy/lis%C3%A4osia/s

Tekstuaalista ohjelmointia Racketilla

Meill& ja maailmalla on saanut suurta suosiota tekstuaalisen ohjelmoinnin ymparisté Racket. Ko.
ympéristossa ohjelmoinnin opiskelu onnistuu varmasti ihan hyvin, mutta tekstuaalisuutensa puolesta
ymparisto edellyttédd paljon ulkoaoppimista. Racket-ymparistdssa on paljon valmiita koodikirjastoja,
joiden funktioiden ja komentojen muistaminen on perusedellytys koodaamiselle. Toki ne voi myos
tarkistaa aina ohjeistuksesta, mutta talléin koodaaminen on melko hidasta.

Seuraavassa on muutama esimerkkindkyméa DrRacket-sovelluksesta. Ensimmaisend yksinkertaisia
laskutoimituksia sek& merkkijonoja ...

Welcome to DrRacket, version 6.2.1 [3m].
Language: Beginning Student; memory imit: 128 MB.
E A75

175

> "Hello World!"

"Hello World!"

> &F 175 35)

210

> "+ on tassa funktio"

"+ on tadssa funktio"

> "funtioiden ja muuttujien vdlissd pitdd aina olla valilydnti;
ylimddrdiset valilydnnit ei haittaa"

"funtioiden ja muuttujien valissd pitdd aina olla valilydnti;
ylimd&drdiset valilydnnit ei haittaa"
> (* 175 35)

6125

> (= 175 35)

140

> &F 175 35 45 .20)

275

> "muuttujia voi olla enemmdnkin"

"muuttujia voi olla enemmankin"
> (* (- 175 35) (+ 45 20))

9100

> (* 3 (- 4
-3

>

w

))

... toisena esimerkkina piirtofunktioiden testausta ja ...


https://peda.net/jyu/it/koulutusteknologia/op/ov7/racket/tor
https://peda.net/jyu/it/koulutusteknologia/op/ov7/racket/tor/racket1-png
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... kolmantena esimerkkind omien funktioiden méaarittely erilaisten piirtofuntioiden yhdistamiseksi.

(require 2htdp/image) “ | Welcome to DrRacket, version 6.2.1 [3m].
Language: Beginning Student; memory limit: 128 MB.
(define kaksi 2) > suomenlippu
(define tausta (rectangle 200 110 "outline"™ "black")
(define vaaka (rectangle 200 30 "solid" "blue"))
(define lippul (overlay vaaka tausta))
(define pysty (rectangle 30 110 "solid" "blue"))
(define suomenlippu (overlay/xy pysty -50 0 lippul))

Racket-ohjelmoinnin tueksi 16ytyy laajat ohjeet suomenkielisesta Racket-koodiaapisesta.
http://racket.koodiaapinen.fi/). Racket-koodausymparistona voi kéyttaa joko selainpohjaista editoria
(http://lwww.wescheme.org/openEditor) tai koneelle ladattavaa DrRacket-sovellusta
(http://download.racket-lang.org/).

Lahde:
https://peda.net/jyu/it/koulutusteknologia/op/ov7


http://racket.koodiaapinen.fi/
http://www.wescheme.org/openEditor
http://download.racket-lang.org/
https://peda.net/jyu/it/koulutusteknologia/op/ov7/racket/tor/lumiukko-png
https://peda.net/jyu/it/koulutusteknologia/op/ov7/racket/tor/s

