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Ongelmien osiin purkaminen ja

algoritmien muodostaminen
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Ohjelmointikielella koodataan erilaisia
toimenpiteita varten kaskysarjoja, jossa
automaattisesti suoritettavat yksiselitteiset
kaskyt ovat oikeassa jarjestyksessa, jotta
tietokone osaa noudattaa niita oikein.
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Ope-robotin ohjelmointi

G Opettaja esittaa robottia, joka tottelee oppilaiden
keksimia suullisia kaskyja kirjaimellisesti yksi kasky
kerrallaan.

Jos kaskyt ovat lilan monimutkaisia (esim. "kierra poéyta”,
“tee voltti”) tai robotin sanavaraston ulkopuolella, robotti
voi pudistaa paataan hammennyksen merkiksi.

Oppilaat antavat robotille kaskyja vuorotellen siten, etta
robotti onnistuu suorittamaan esim. seuraavat

i i TUTUSTUTAAN T
toimenpiteet: OHJELMOINTI: sovellukset
+ Kaveleminen luokan paasta paahan WAL Vaiheittaiset

toimintaohjeet

+ Palikoiden pinoaminen torniksi
* Nelion piirtdaminen taululle

+ Voileivan tekeminen tai banaanin syéminen TUTUSTUTAAN
. . . spse s e . . OHJELMOINTIIN
+ muita toimenpiteitd, joita voidaan keksia yhdessa LEIKKIEN JA

PELATEN

Pohtikaa, kuinka onnistuitte ohjelmoimaan ope-robottia:

+ Toteuttiko robotti toimenpiteet ilman virheliikkeita? " A

+ Millaiset kaskyt eivat toimineet hyvin? Millaisilla TARVITTAVAT luominen
késkyilla paastiin oikeaan lopputulokseen? | HAIDOTS

+ Mita kaikkea muuta ope-robotti voitaisiin ohjelmoida

tekemaan?

Kielilla
leikkiminen

l...
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Parin ohjelmointi: Viruskaappari

Ohjelmoikaa toisianne pareittain Viruskaappari-
pelissa. Pelin tarkemmat ohjeet I6ytyvat Opinsys-
palvelun verkkosivuilta:
https://opinsys.fi/opettajan-digiopas-
viruskaappari-peli-kurkistus-ohjelmoinnilliseen-

ajatteluun/

Tehtava 1

c Lattialle tehdaan ruudukko, jossa on pehmoleluja.
Pelissa toinen parista, “robotti”, aloittaa
kotipesasta. “Ohjelmoija” on ruudukon
ulkopuolella.

e “Ohjelmoija” kayttaa korttipakan liikekortteja (tai
itse tehtyja kortteja) ohjelmoidakseen robottiaan
keraamaan virus-pehmoleluja ruudukosta.
Ohjelmoijalla on kaytéssaan kolme liikekorttia,
joista han voi kayttaa niin monta kuin haluaa
yhden vuoron aikana. Loput voidaan laittaa
poistopinoon vuoron loputtua.

Se pari, joka keraa ensimmaisena kaksi virusta ja
palauttaa ne kotipesaan, on voittaja.
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Algoritmien muodostaminen

Keksikaa erilaisia toimenpiteita,
joita koulussa voi tehda (esim.
ruokalaan kulkeminen, Ukko-
nooan soittaminen pianolla,
kirjojen pakkaaminen reppuun).
Valitkaa muutama toimenpide,
joille suunnitellaan algoritmi eli
vaiheittaiset toimintaohjeet, ja
jotka myés testataan.

Mista suuremmista vaiheista
toimenpiteet koostuvat (esim.
luokasta poistuminen, alkusoitto,
kirjan kateen ottaminen)?
Otsikoikaa ne paperille oikeassa
jarjestyksessa jattaen riittavasti
tyhjaa tilaa kunkin vaiheen alle.

20.11.2018

Tehtava 2 Tehtava 3

e Numeroikaa kunkin vaiheen alle e Kokeilkaa noudattaa algoritmeja
omin sanoin oikeassa Itse.
jarjestyksessa olevat yksiselitteiset
kaskyt, kuinka kyseinen vaihe
voitaisiin toteuttaa.

Pohtikaa:

+ Olivatko vaiheet ja kaskyt
oikeassa jarjestyksessa?

+ Millaiset kaskyt toimivat? Enta
millaiset eivat?

+ Millaisia muutoksia taytyy palata
tekemaan?

®
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Abstrahointi eli yleistédminen ja

pelkistaminen
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Abstrahoinnin avulla hallitaan niita monimutkaisia
asioita ja jarjestelmia, joita ohjelmoinnin keinoin luodaan.
Jos ohjelmoimme pelin, meidan ei tarvitse miettia, miten

sahkovirta kulkee tietokoneen komponenteissa, vaan
niiden toiminta on pelkistetty meille helpommin
ymmarrettaviksi abstraktioiksi: tietokoneohjelmiksi, joilla
ohjelmoimme, koodirakenteiksi, joita kdytamme,
pelihahmoiksi, joita luomme, ja kaytosmalleiksi, joita
hahmoille ohjelmoimme.
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“Arvaa mika” -peli

Kayttakaa pareittain vuoron peraan
muovailuvahaa tai kynaa ja paperia
mallintaaksenne tiettyja esineita (esim.
auto, koira, talo, lentokone, ihminen),
joidenka nimia on kirjoitettu valmiiksi
korteille. Pari ei saa nahda korttia.
Parin tehtava on arvata, mista
esineesta tai asiasta piirroksessa on
kyse.

Pohtikaa aina oikean vastauksen

jalkeen:

» Mita ominaisuuksia pari mallinsi,
joista oikea arvaus syntyi?

+ Mita olisi voinut viela mallintaa,
mika olisi helpottanut arvaamista?

* Minka mallintaminen ei ollut
tarpeellista taman esineen
kohdalla?
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Googlen QuickDraw-peli

Avaa Googlen QuickDraw
https://quickdraw.withgoogle.com/#

Tehtava 1

Peli antaa sanan, joka sille tulee

piirtad. Tekoaly yrittaa tunnistaa

koko ajan, mita piirrat, ja paattelee

piirretyista piirteista, mista asiasta
on kyse.

« Tekoaly tietaa, etta esimerkiksi
"kissa” on abstraktio, jonka voi piirtaa
hyvin monin erilaisin tavoin.

+ Kuinka onnistuneesti tekoaly tunnisti
piirrokset?

+ Mista ominaisuuksista tekoaly
saattoi arvata, mita piirsit?

[W/I‘M' 20.11.2018
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Kuva: https://www.youtube.com/watch?v=X8v1GWzZY|4
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Logiikka
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Ohjelmointi perustuu pitkalti logiikkaan, silla siina
tarvitaan paattelykykya seka kerrotaan tietokoneelle
tasmalleen, millaisia loogisia operaatioita sen tulee
toteuttaa haluttua lopputulosta varten.
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Aivojumppaa alakoululaisille

Ohje

Tulosta pareittain tehtava moniste
https://ouluma.fi/wp-
content/uploads/2011/02/Aivojumppaa
-alakoululaisille.pdf

Tehtava 1

Ratkaistaa aivopahkinat pareittain.
Kaykaa vastaukset lapi yhdessa.
Miten paattelitte oikean vastauksen?
Mitka tehtavat olivat vaikeimpia?
Miksi?

Tehtava 2

« Keksikaa vastaavanlaisia omia
tehtavianne. Haastakaa toisianne
ratkomaan niita.

1. Ratkaise laskutehtévi sijoittamalla oikeat merkit lukujen véliin.

21 3 2 = 9

2. Mikd numero tulee kysymysmerkin paikalle?

3. Miké on lukujonon viimeinen luku?

9,7,11,9, 13, 11, ?
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Boolen logiikka

Avaa “Boolean box” -peli
https://breakproject.com/post/boolean-
box.html

Tehtava 1

Valitse yhdeksan varillisen

numerolaatikon joukosta vain ne

laatikot, jotka tayttavat ruudukon ylla

annetun ehdon.

+ Millaisia erilaisia ehtoja ruudukon
ylla oli?

+ Millaisen ehdon toteuttavat laatikot

olivat vaikeimpia l6ytaa nopeasti?

IWW' 20.11.2018

Level 3

Boolean Box Score 6

3 &0

Awesome! Now click the . box that contains number 3

® Hide Tutorials
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Tiedon eli datan esittaminen
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Tietoa eli dataa kaytetaan ohjelmoinnissa muun muassa
muuttujissa, joihin voi varastoida esimerkiksi numeroita
tai tekstia talteen myohempaa kayttoa varten.
Muuttujien arvoa voi tarkistaa ilman, etta muuttujan
arvo muuttuu, tai muuttujaan voi tehda muutoksia.
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“Pisteet”-muuttuja

Pelatkaa pareittain tai pienissa ryhmissa mita tahansa pelia,
jossa lasketaan pisteita.

Tehtava 1

G Kukin pari tai ryhma pitaa laskua pelinsa pisteista
"muuttujassa”, joka esitetaan konkreettisesti (esim. kulho,
johon laitetaan kuulia tai torni, johon pinotaan palikoita)
tai visuaalisesti (esim. luku paperilla, joka aina pyyhitaan
kun pisteet muuttuvat). Muuttujan nimeksi kirjoitetaan
“Pisteet”.

Opettaja pitaa taululla listaa parhaista pisteista
“lukemalla” oppilaiden muuttujia kysymalla jokaiselta
suullisesti, kuinka paljon pisteita on kyseiseen hetkeen
mennessa kertynyt.
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Robotin muuttujat

Tehtava 1

0 Nimetkaa yhdessa, millaisia “muuttujia” rynmalaisilla on
(esim. ika, sukupuoli, lempivari) ja millaisia erilaisia arvoja
nama muuttujat luokassanne saavat.

Tehtava 2

e Piirtakaa tai askarrelkaa pienissa ryhmissa oma robotti.
Piirustuksen ylakulmaan kirjoitetaan robotin nimi, pituus
ja tyotehtava.

e Taululle kirjoitetaan mallilause:
e Minun robottini nimi on [NIMI]. Se on [PITUUS] senttimetrid
pitkd ja sen tarkoitus on [TYOTEHTAVA].

Jokainen ryhma esittelee robottinsa vuorotellen

taydentaen mallilauseeseen oman robottinsa muuttujien

arvot.

+ Sopivatko kaikki arvot mallilauseeseen?

+ Olisiko robotin nimelle, pituudelle tai tyétehtavalle tullut
asettaa jonkinlaisia rajoitteita? Millaisia?
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