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Ohjelmointi osana opetusta

Minna Kukkonen ja Kati Sormunen
Innokas-koordinaattorit

Ohjelmoinnin tulo osaksi 2016 vuoden opetussuunnitel-
maa mietityttdd meitd monia. Mill4 tavalla ohjelmoin-
nin tulisi ndkyé oppilaiden arjessa? Miksi ohjelmointia
tarvitaan? Mité ohjelmoinnilla tarkoitetaan?

Obhjelmointi pitdé sisdlladn paljon muutakin kuin koo-
din kirjoittamista. Pienten oppilaiden kanssa on hyva
ldhtea liikkeelle ajattelun taitojen kehittamisesta ja on-
gelmanratkaisusta. Kaikkeen toimintaan on hyva kyt-
ked mukaan pelillisyytta ja leikillisyytté, joiden kautta
tarttumapinta on lapsille sopivaa ja innostavaa. Monet
varhaiskasvatuksesta ja alkuopetuksesta tutut pelit ja
leikit pitdavat sisédlladn ohjelmoinnillisen ajattelun ai-
neksia. Kaverille ohjeiden antamisessa lapsi purkaa on-
gelmaa osiin, kehittdd samankaltaisena toistuvia kaa-
voja ja tulee jopa luoneeksi algoritmeja. Toimintojen
jilkeen aikuinen pohtii yhdessé lasten kanssa, millaisil-
la asioilla on merkitysta halutun toiminnan aikaansaa-
misessa. Pohdinnassa torméataan kasitteiden ymmaér-
tdmiseen, mittasuhteiden tarkkuuksiin ja monenlaisiin
muihin muuttujiin. Miksi toinen etenee pidemmille,
vaikka ohjeena on menné viisi askelta eteenpéin. En-
td miksi oikealle kdédntyessd toinen kadntyy vain vé-
hén ja toinen enemmén? Selkeiden ja yksiselitteisten
ohjeiden ja késkyjen antaminen johdattelee ymmarta-
maan ohjelmointia ja sen tarkkuusvaatimuksia. Ajat-
telun taitojen kehittdmiseen on myos laadittu monen-
laista tukimateriaalia ja véalineitd. Esimerkiksi unkari-
laisesta Varga—Neményi -matematiikan opetusmenetel-
maéstd 16ytyy paljon ajatteluntaitoja kehittavida harjoi-
tuksia.

Ajatteluntaitojen lisdksi on tdrkedéd pohtia, miten oh-

jelmointi néyttaytyy meiddn jokaisen arkipaivassa.
Tausta-ajatuksena on jakaa ymmérrystd ihmisen ra-
kentaman maailman toimivuudesta ja ohjelmoinnin
merkityksesté siind. Kohtaamme arjessa paivittdin toi-
mivia laitteita ja asioita, joiden toimimisen taustalla on
automaatiota ja robotiikkaa, jotka puolestaan katkevat
taakseen ohjelmointia ja koodausta.

Ongelmanratkaisua Innokas-verkoston Kiinnostaako
koodaus ja robotiikka -jatkokoulutuksessa, kouluttajina
Piia Pelander ja Erkki Hautala.

Tassa yhteydessé tulee mukaan luontevasti erilaiset oh-
jelmointiymparistot, jotka valitaan oppilasryhmén ja
oppimistehtavin tarpeiden mukaan. Omia pelejd voi
ohjelmoida esimerkiksi Scratch Juniorissa, Scratchissé



Solmu 2/2015

tai Hopscotchissa. Robotteja voi ohjelmoida taistele-
maan, ratkomaan haasteita tai tanssimaan legorobotii-
kan avulla, Arduinoilla voidaan rakentaa liikennevalo-
ja tai hakkeroida leluja ja Spherolla leikitelld vikkeldn
pallon avulla monin tavoin.

Eri oppiaineissa ohjelmointi ja robotiikka sopii luon-
tevasti osaksi opetusta ja innostaa oppimaan uudella
tavalla! Fysiikassa voidaan yhdistdé robotiikkaa ja oh-
jelmointia osaksi kokonaisuuksia ja ilmididen ymmaér-
tamista.

Aineenopettaja, Innokas-kouluttaja Piia Pelander opas-
taa legorobotiikan hyodyntimistd fysiitkan opetuksessa.

Data Logging -ohjelmistoa voidaan hyodyntdad esi-
merkiksi mittaamisen ymmaéartamisessd. Miten mahtaa
moottorin teho vaikuttaa kuljettuun matkaan ja siithen
kaytettyyn aikaan? Entd millaisia kuvaajia saatkaan
aikaan tuomalla liikuteltavaa kohdetta kohti ultradani-
sensoria eri tavoin?

Opettaja tutkimassa ultraddnisensorin ja sitd lihesty-
van kohteen tuottamaa graafia.

Racket -ohjelmoinnin avulla voidaan pohtia esimerkiksi
pelien taakse kitkeytyvida matemaattista ongelmanrat-
kaisua. Samainen ohjelma taipuu kuvataiteeseen tuo-
malla uutta ndkoékulmaa geometrisena taiteena. Kan-
nattaa tutustual

Racket-ohjelmalla voidaan ohjelmoida peleji ja tutkia
pelien taakse kdtkeytyvid matemaattisia ongelmia.

Aineenopettaja, Innokas-kouluttaja Tiina Partanen
opastaa Racketin kdyttod.

Monien eri ohjelmien ja ohjelmointikielien kautta
saamme ymmarrystd siitd, miten moni asia maailmas-
samme on rakentunut. Thmisen rakentaman ympéris-
ton toiminnassa tarvitaan ihmisiéd, jotka pystyvéit ke-
hittdmadn ympéaristossimme tarvittavia laitteita ja vé-
lineité ja niiden toimivuutta. Kehittyvd ympéristo vaa-
tii my6s uuden keksimisté ja innovointia. IThan kaikista
nuoristamme ei tarvitse tulla ohjelmoijia, mutta kaik-
kien meiddn on hyvd ymmértda sitd, miten ympéris-
tomme toimii. Innostutaan ja innovoidaan ohjelmoin-
nin avullal
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