OHJELMOINNILLISTA
AJATTELUA

Toiminnallisia harjoituksia
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YLEISTA

Ohjelmoinnin opetteleminen on paljon muutakin kuin pelkkaa
koodaamista. Ohjelmointiosaamiseen kuuluu olennaisesti myds
monipuoliset ajattelun ja yhteistyon taidot.

Seuraaville sivuille on koottu erilaisia toiminnallisia harjoituksia ja
ideoita, joilla voidaan kehittaa oppilaiden ohjelmoinnillisia
ajattelu- ja toimintatapoja.

Hyvia videoita katsottavaksi (Innokas —

Voit hyddyntaa naita ideoita sellaisenaan tai soveltaa niita omalle
verkosto):

luokallesi ja oppilaiden taitotasolle sopiviksi.

Mita ohjelmointi on?

Harjoituksien laadinnassa on hyodynnetty Polkuja ohjelmointiosaamiseen —
opasta (KAVI). Opas loytyy kokonaisuudessaan PDF-tiedostona taalta. Vilineiti ohjelmoinnin opetukseen
Oppaasta loydat seka alkuperaiset vinkit etta lisamateriaalia.



chrome-extension://efaidnbmnnnibpcajpcglclefindmkaj/https:/mediataitokoulu.fi/ohjelmointi_alakoulu.pdf
https://youtu.be/eyD6V9--44E
https://youtu.be/aownT4BGPoA

OHJELMOINNIN KASITTEITA

* OHJELMOINTI eli koodaaminen on ohjeiden antamista tietokoneelle tai muulle laitteelle.
* KOODIT ovat ohjelmoituja kaskyja.

* ALGORITMI on toimintaohje eli lista kaskyja, joka muodostuu koodauksessa. Se on ikaan kuin
ohje, jota tietokone seuraa.



PERINTEISIA LEIKKEJA

Monia perinteisia leikkeja voi soveltaa
ohjelmoinnillisen ajattelun opettamiseen. Tassa
muutamia esimerkkeja:

Erilaiset hippaleikit

Kapteeni kaskee

Peili

e Vari
Mur-leikki, ohje:

Leikkijat asettuvat piiriin. Joku alkaa leikin
sanomalla luvun yksi. Leikki etenee niin,

ettda muut sanovat vuorotellen seuraavan luvun.
Kaikki ne luvut, jotka ovat jaollisia

kolmella tai paattyvat kolmoseen, on korvattava
sanomalla “mur”. Se joka sanoo

vaarin, tippuu pois leikista. Leikkia jatketaan
kunnes voittaja selvida. (lahde: leikkipankki.fi)




IHMISROBOTIT

Ohjelmoidaan ihmisrobotti suorittamaan joku
vksinkertainen toiminto, esimerkiksi kulkemaan jokin
reitti tai laittamaan kengat jalkaan. Tehtavan voi tehda
esim. pareittain tai opettaja voi toimia robottina.

Annetaan yksinkertaisia ohjeita ja komentoja.
Keskitytaan siihen, etta robotti tekee vain ne asiat,
joita sen kasketaan tehda. Testataan ja muokataan
ohjeita ja komentoja tarvittaessa.

Mité opitaan?

Toimintaohjeiden suunnittelua ja
laatimista sekd ongelmanratkaisua.
Harjoitellaan iteratiivista tyoskentelyd
(toistuvaa ideointia, tekemistdi,
testaamista ja jatkokehittelyd).



RAKENTELUA OHJEIDEN MUKAAN

Oppilaat rakentavat rakennuspalikoiden avulla (esim. Lego,
Multilink) ohjeiden mukaan erilaisia kuvioita tai rakennelmia.
Esimerkiksi:

1)  Rakennetaan parin kanssa selat vastakkain samanlaiset
kuviot parin antamien ohjeiden mukaan.

2)  Suunnitellaan yksinkertainen rakennelma erivarisista
palikoista. Tehdaan rakennusohje, jossa jokainen vari
saa eri numerokoodin.

1

Esim. 00 ]

—
Sininen =0 111
Keltainen = 1 0000




LATTIARUUDUKOT

Erilaisia lattiaruudukkoja on hyva kayttaa Ruudukon voi tehda esimerkiksi:
ohjelmoinnillisen ajattelun opettamiseen.

Ruudukolla liikutaan yksinkertaisten kaskyjen
mukaan (mene eteenpain, kaanny
vasemmalle/oikealle, nosta kortti). Ruutuihin voidaan
asettaa kerattavia tehtavakortteja tms.

e Lattiaan teippaamalla
e Hulavanteista
e Asfalttiin piirtamalla

Kaskyja voi antaa sanallisesti tai erilaisten korttien
avulla. Kaskyja voi antaa aluksi yksitellen ja
harjoitella sen jalkeen tekemaan vaiheittaisen
toimintaohjeen eli algoritmin.



ARVAA MIKA?

Arvuutellaan parilta esim. henkil6a, esinetta, eldinta tai sanaa.
Kysytaan kysymyksia, joihin voi vastata vain “kylla” tai "ei”.
Arvaaja pyrkii selvittamaan oikean vastauksen
mahdollisimman pienella kysymysmaaralla.

Tata harjoitusta voi soveltaa esimerkiksi lajituntemukseen tai
vaikka historiallisten henkildiden opiskeluun.

Mité opitaan?
Tiedon jdsentdmistd ja tiedon hankinnan
tehokkuuden arviointia.



PIIRRA JA ARVAA OHJELMOIDEN

Toimitaan pareittain. Molemmat tarvitsevat kynan ja
ruutupaperia. Toinen toimii vuorollaan piirtajana ja toinen
ohjelmoijana. Tehdaan ruutujen avulla “pikselitaidetta” parin
ohjeen mukaan.

Ohjelmoijan on hyva suunnitella ensin oma kuvionsa paperille A ST
e e L . Ohjeina voivat olla esimerkiksi: :
seka miettia ohjeistusta. : |

. : T . * Siirry (X ruutua) oikealle
Ohjeita kannattaa antaa ensin suullisesti yksi kerrallaan. Taman . Jvasemmalle/ylos/alas

jalkeen voidaan harjoitella myos kokonaisen ohjekoodin * Nosta/laske kyna
tekemista paperille. T

Mité opitaan?
Toimintaohjeiden
laatimista ja kayttod.



SALAKIRJOITUKSIA KOODIKIELELLA

Kirjoitetaan viesteja toisille koodikielella, joita
ratkaistaan. Koodikielina voi kayttaa esimerkiksi Morsen
aakkosia tai signaalilippuja. Kirjaimet voi korvata myos
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LAJITTELUKONE

Suunnitellaan ryhmissa ihmiskoneita, jotka
lajittelevat esim. sanalappuja yksittaisten
ominaisuuksien perusteella. Jokaisella ryhman
jasenella on oma tietty ehto, jonka perusteella
oppilas joko ottaa lapun itselleen tai laittaa sen
eteenpain seuraavalle ihmiskoneelle.

Harjoitus sopii esimerkiksi sanaluokkien tai
kasvilajien harjoitteluun.

Mitd opitaan?
Ehtoihin perustuvaa vertailua ja luokittelua.
Yksinkertaisten algoritmien suunnittelua.
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PARAS PAPERILENNOKKI

Suunnitellaan ja toteutetaan paperilennokki
vhdessa parin kanssa ja laaditaan sille
mahdollisimman yksityiskohtaiset taitteluohjeet.

Tehdaan yhteistyota toisten kanssa ja testataan
ohjeiden selkeytta ja toimivuutta. Annetaan
palautetta toisille ja parannellaan ohjeita
saadun palautteen perusteella.

Lennokeilla voidaan myos kilpailla ja antaa
pisteita esimerkiksi lentokyvyn, ulkonaon ja
ohjeiden selkeyden osalta.

-------

Mité opitaan?

Harjoitellaan yhteistyotd sekd
iteratiivista tydskentelyd (toistuvaa
ideointia, tekemistd, testaamista ja
jatkokehittelyd).



MERIROSVOKARTTA

Tehdaan pareittain tai ryhmissa
merirosvokarttoja, jotka vievat
aarteen luo. Kartta tehdaan
pelkastaan merkkien ja symbolien
avulla. Aarteenetsinnan voi jarjestaa
koulun nuoremmille oppilaille,
esimerkiksi kummiluokalle.

Kartta on tarkeaa testauttaa
suunnittelun aikana muilla ryhmilla,
jotta saadaan palautetta kartan
toimivuudesta ja

Mité opitaan?

) ) ) Toimintaohjeiden suunnittelua ja
ymmarrettavyydesta. laatimista sekd ongelmanratkaisua.
Harjoitellaan iteratiivista tyoskentelyd
(toistuvaa ideointia, tekemistdi,
testaamista ja jatkokehittelyd).



ARJEN ALGORITMEJA SARJAKUVINA

Piirretaan sarjakuvia erilaisista arjen toiminnoista
(esim. hampaiden pesu, leivan voiteleminen) ikaan
kuin robotille ohjeeksi. Pilkotaan toiminto niin, etta
jokaisesta toimintaohjeen vaiheesta tulee oma
ruutunsa. Nain sarjakuvasta muodostuu
toimintaohjeiden sarja, eli algoritmi.

Ennen varsinaisen tyoskentelyn aloittamista
kannattaa yhdessa hahmotella ja pilkkoa muutamia
tuttuja toimintoja yksinkertaisiksi ohjeiksi.

HUOM! Taman voi toteuttaa myos vaikka

videoprojektina tai animaationa.
Mité opitaan?
lImididen pilkkomista ja toimintaohjeiden
laatimista.



KORKEIN TORNI

Rakennetaan ryhmissa mahdollisimman korkea torni opettajan
antamista materiaaleista. Materiaaleina voi olla esim.
sanomalehti ja maalarinteippia. Sopikaa yhdessa
rakentamiseen kaytettava aika.

Ajan paatyttya mitataan tornit. Korkein pystyssa oleva torni
voittaa.

Mité opitaan?
Ongelmanratkaisutaitoja,
ryhmatydskentelytaitoja



LAIVANUPOTUS

Peliohje:

Kumpikin pelaaja asentaa laivansa peliruudukkoon.
Pelaajat eivat saa nahda toistensa laivastoja.

Vuorotellen kumpikin pelaaja ilmoittaa sen ruudun koordinaatit, johon haluaa ampua (esim.F-5).
Taman jalkeen toinen pelaaja ilmoittaa, osuiko ammus. Osumasta saa lisavuoron.

Kun laivan jokaiseen ruutuun on osunut ammus, laiva uppoaa. Silloin laivan menettanyt pelaaja
ilmoittaa laivan uponneen.

Pelin voittaa pelaaja, joka ensimmaisena upottaa vihollisen koko laivaston.

(ohje sovellettu wikipedia.fi -sivustolta)



Malli laivojen maarasta ja
koosta. Tata voi soveltaa
tarpeen mukaan.
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Alukset:

* 5 ruutua pitka alus (1 kpl)
* 4 ruutua pitka alus (1 kpl)
« 3 ruutua pitka alus (2 kpl)
« 2 ruutua pitka alus (1 kpl)
* 1 ruutua pitka alus (1 kpl)

Laivat eivat saa koskettaa
toisiaan.

Mallikuva:
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vihollisen laivat omat laivat
A B C D E F G H | J A B C D E F G H | J
1
2
3
4
5
6
7
8
9
10

Vasemmanpuoleiseen ruudukkoon pelaaja merkitsee
ampumansa laukaukset, ja oikeanpuoleiseen vastustajan
ampumat laukaukset.

Osuma = X ruutuun

Ohi = O ruutuun

Vastustajan laivan upottua kannattaa merkita sen ymparille
ympyrat, koska sen lahella ei voi olla laivaa.




MUSIIKKIA JA LIIKUNTAA

Ohjelmoinnillisia toimintatapoja voidaan harjoitella myds musiikin ja
lilkunnan avulla.

| ]

Musiikissa hyvia harjoituksia ovat erilaiset nuottien tms. symbolien avulla
tehtavat harjoitukset ja oppilaiden omat tuotokset.

Liilkunnassa voidaan tehda erilaisia toimintapisteitd, joissa on kuvallinen \ v/
toimintaohje tai komento. ’



LISAMATERIAALIA OHJELMOINNILISEN
AJATTELUN KEHITTAMISEEN

Polkuja ohjelmointiosaamiseen —opas

LUMA—keskus Pohjanmaan oppimateriaalit

VILLE: alakoulun ohjelmointiopas
Ohjelmointiin soveltuvia valmiita leikkeja, peleja ym. Hyvilla ohjeistuksilla.

Innokas-verkoston materiaalia luokille 3-6

Mita ohjelmointi on? -video (Innokas)

Valineitd ohjelmoinnin opetukseen —video (Innokas)



chrome-extension://efaidnbmnnnibpcajpcglclefindmkaj/https:/mediataitokoulu.fi/ohjelmointi_alakoulu.pdf
https://www.uwasa.fi/fi/koulutus/luma/materiaalit
https://ville.cs.utu.fi/opintopolku/ville_alakoulun_ohjelmointiopas.pdf
https://www.innokas.fi/materiaalit/?_sft_material_type=ohjelmoinnillinen-ajattelu&_sft_material_class=luokat-3-6
https://youtu.be/eyD6V9--44E
https://youtu.be/aownT4BGPoA

