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1. Datalogiskt tankande

Logiskt tankande och
informationshantering

Problemldsning och
modellering

Verksamhet, begrepp och
grundlaggande strukturer
inom programmering

2. Undersokande
arbete och produktion

Processer for
samskapande

Kreativ produktion

Programmering som
verktyg for larande

Praktiska fardigheter

Programmeringskunnande (www.uudetlukutaidot.fi/sv)

3. Programmerade
miljoer och
verksamhet i dem

Programmerad teknik
inom olika omraden i livet

Den programmerade
teknikens effekter i
vardagen




1. Ohjelmoinnillinen
ajattelu

Looginen ajattelu ja
tiedon kasittely

Ongelmien ratkaiseminen
ja mallintaminen

Ohjelmointiin liittyva
toiminta, kasitteet ja
perusrakenteet

2. Tutkiva tyoskentely
ja tuottaminen
Yhteiskehittelyn prosessit

Luova tuottaminen

Ohjelmointi oppimisen
valineena

Kaytannon taidot

Ohjelmointiosaaminen (www.uudetlukutaidot.fi)

3. Ohjelmoidut
ymparistot ja niissa
toimiminen
Ohjelmoitu teknologia
elaman eri osa-alueilla

Ohjelmoidun teknologian
vaikutukset arjessa




Vad betyder datalogiskt tankande?
Mita ohjelmoinnillinen ajattelu tarkoittaa?

What do we mean by computational thinking?

Jeannette Wing, 2006:
https://www.cs.cmu.edu/~15110-s13/Wing06-ct.pdf



Compuvtational Thinking

Decomposition

Take ideas and
problems apart

Pattern
Recognition

Look for similarities
or trends

Focus on what’s
important

Abstraction

Kalla/Lahde: https://www.wcpss.net/domain/17003

Create step-by-step
instructions

Algorithmic
Design
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The Computational Thinker: Tinkering

Algorithms Concepts & Approaches experimenting & playing
making steps & rules

Creating
- designing & making
Decomposition
breaking down into parts

Debugging
finding & fixing
errors

Concepts

Patterns
spotting & using similarities

saydeosddy

Persevering

//'\ ' v keeping going

Abstraction
removing unnecessary
detail Collaborating
working together

Evaluation
making judgement www.barefootcas.org.uk

® Crown copyright 2014 (OGL)

Barefoot would like to acknowledge the work of Julia Briggs and the eLIM team at Somerset County Council for their contribution to this poster.



Al: “pupils who are cooperating in problem solving and using
computational thinking in a creative way”

Craiyon

upils who are cooperating in problem solving and using computational
pup P g in p! g g P ‘0\ Draw

Bilden skapad av DALL-E2, OpenAl

Himtad 25.3.2023 Bilden skapad av Al bildgeneratorn Craiyon

Hamtad 25.3.2023



Algoritm: definition / Algoritmi: maaritelma

* En detaljerad beskrivning av de atgarder som behdvs for att utfora en
uppgift eller ett problem

Alternativ

* en systematisk procedur som i ett andligt antal steg anger hur man
utfor en berakning eller |6ser ett givet problem (www.ne.se)

* Algoritmi on yksityiskohtainen kuvaus tai ohje, jota seuraamalla
tehtava, prosessi tai ongelmanratkaisu suoritetaan



Grundelementen i en algoritm/ Algoritmin peruselementit

e Stegvisa instruktioner / Perdkkaisia toimintaohjeita - - -

+ Villkor /Ehto I —I::

* Upprepning / Toisto




Algoritmer i vardagen / Arjen algoritmit

* Formaga att se monster och algoritmer i sin omgivning =2
laskunnighet!

» Kyky tunnistaa muotoja/kuvioita ja algoritmeja omassa
ymparistossaan = lukutaito!



Husbolagets
sorteringsalgoritm

Taloyhtion
Kierratysalgoritmi

Kuva: HSY
Bild: HRM
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Postutdelningen fornyas / Postijakelu uudistuu

Upprepa 26 ganger / Toista 26 kertaa

Bild/kuva: Posti



AK 1-2: Eleven...

VL 1-2: Oppilas...

kan ordna och jamf6ra saker utifran olika
villkor, sasom liknande form. Eleven kan
identifiera logiska operationer sasom

”n n 4

“och”, "eller”, "nej”.

osaa jarjestaa ja vertailla asioita
erilaisten ehtojen, kuten muodon
samankaltaisuus, perusteella. Oppilas
tunnistaa loogisia operaatioita, kuten

ja", "tai", "ei".

kan dela in ett problem som anknyter till
ett bekant vardagsfenomen i delar samt
sOka och testa olika alternativ for att [6sa
det. Eleven kan beratta om sina
|6sningar.

osaa purkaa tuttuun arjen ilmiéon
liittyvan ongelman osiin seka etsia ja
kokeilla sen ratkaisuun erilaisia
vaihtoehtoja. Oppilas osaa kertoa
ratkaisutavoistaan.

kan utarbeta stegvisa instruktioner med
hjalp av enkla kommandon och
upprepningar. Eleven identifierar fel som
anvisningarna ger upphov till och testar
|0sningar for att atgarda dem.

osaa laatia vaiheittaisia toimintaohjeita
kayttaen yksinkertaisia komentoja ja
toistorakennetta. Oppilas tunnistaa
ohjeiden tuottamia virhetilanteita ja
kokeilee ratkaisuja niiden korjaamiseen.




Smidig overgang till digital programmering:
Sujuva siirtyminen digitaaliseen ohjelmointiin:
Hour of code

Hi, I'm Anna of Arendelle! Let's make a square with the “I

inside it to make a square?




Blockprogrammering / Lohko-ohjelmointi

* Man anvander sig av block for handelser, kommandon, operatorer
etc.

* Det finns flera olika 6ppna visuella programmeringsmiljoer, Scratch
hor till de mest kanda och anvanda (scratch.mit.edu)

* Voi kayttaa lohkoja tapahtumille, komennoille, operaattoreille yms.

* On erilaisia graafisia ohjelmointiymparistoja, Scratch on yksi
tunnetuimmista ja kaytetyimmista (scratch.mit.edu)



Manghorningar / Monikulmioita
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Blockprogrammering/ Lohko-ohjelmointi + Al

. About Teacher Projects Worksheets Pretrained Stories Book News Help Log Out Language

Recognising images as CYkG' or MOtOI’CYkG'

< Back to project

Add new
label

Motorcyke| ==

&www Biwebcam . draw

& www Blwebcam  draw

machinelearningforkids.co.uk
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AK 3-6: Eleven...

VL 3-6: Oppilas...

kan beddma losningar med hjalp av ett
kriterium sasom funktionsduglighet,
|lasbarhet eller effektivitet.

osaa arvioida ratkaisuja
hyodyntaen jotakin kriteeria, kuten
toimivuus, luettavuus tai tehokkuus.

kan utarbeta exakta och detaljerade
instruktioner med hjalp av upprepnings-
och villkorsstrukturer. Eleven letar efter
och atgardar fel i instruktionerna och
programkoden.

osaa laatia tasmallisia ja yksityiskohtaisia
toimintaohjeita kayttaen toisto- ja
valintarakenteita. Oppilas etsii ja korjaa
virheita toimintaohjeissa seka
ohjelmakoodissa.




AK 3-6: Eleven...

VL 3-6: Oppilas...

kan beskriva sina tankesatt pa olika satt,
beakta andras perspektiv och samarbeta
ihardigt for att uppna ett gemensamt
mal i ett programmeringsprojekt.

osaa kuvailla eri tavoin omia
ajattelutapojaan, huomioida muiden
nakokulmia seka tyoskennella sitkeasti
vhteisen tavoitteen saavuttamiseksi
ohjelmointiprojektissa.

kan anvanda arbetssatt och -redskap
som relaterar till programmering for
kreativt uttryck och sin egen produktion,
samt for att undersdka och forklara olika
fenomen och amnen i olika laroamnen
och helheter som kombinerar dem.

osaa kayttaa ohjelmointiin liittyvia
tyoskentelytapoja ja -valineita luovaan
ilmaisuun ja omaan tuottamiseen seka
erilaisten ilmididen ja aiheiden
tutkimiseen ja selittamiseen eri
oppiaineissa ja niita yhdistavissa
kokonaisuuksissa.

kan anvanda en grafisk
programmeringsmiljo och kan skapa ett
program, en animation eller ett spel i
den.

osaa kayttaa graafista
ohjelmointiymparistda ja osaa laatia silla
oman ohjelman, animaation tai pelin.
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AK 7-9: Eleven...

VL 7-9: Oppilas...

anvander algoritmiskt tankande i
undersokningar inom olika laroamnen
och projekt samt for att ta fram och
presentera information.

hyodyntaa algoritmista ajattelua eri
oppiaineisiin ja projekteihin liittyvassa
tutkimisessa seka tiedon tuottamisessa
ja esittamisessa.

vet hur olika programmeringsstrukturer,
sasom sekventiella, upprepade och
villkorliga funktioner och variabler,
fungerar. Eleven kan designa ett program
med hjalp av dessa.

tietaa, miten erilaiset
ohjelmointirakenteet, kuten perakkaiset,
toistuvat ja ehdolliset toiminnot seka
muuttujat, toimivat. Oppilas osaa
suunnitella ohjelman niita kayttaen.

kan tolka ett textbaserat
programmeringssprak och identifiera
olika strukturer i en programkod som
skapats med spraket.

osaa tulkita tekstipohjaista
ohjelmointikielta ja tunnistaa erilaisia
rakenteita silla tehdysta
ohjelmakoodista.




import numpy as np
Textbaserad inmatning = ‘yes®

programmering | while len(inmatning) > @:
inmatning = input("Valitse kappale: suorakulmio, kolmio, ympyra: ")

Tekstipohjainen

ohjelmointi , ,

bas = float(input("Suorakulmion leveys: "))
(Pythcnw) hojd = float(input("Suorakulmion korkeus: "))
areal = bas*hoijd
print("Pinta-ala on ", '%5.2f'%areal , '\n' )
print(“"Lopeta painamalla Enter™)

if inmatning == “suorakulmio":

elif inmatning == "kolmio":

bas = float(input("Kolmion kannan pituus: "))
hojd = float(input("Kolmion korkeus: "))

area2 = (bas*hojd)/2
print("Pinta-ala on ", '%5.2f'%area2 , ‘'\n")

print("Lopeta painamalla Enter")

elif inmatning == "ympyra":

1111111111111111]




AK 7-9: Eleven...

VL 7-9: Oppilas...

kan planera och genomféra en |6sning
tillsammans med andra dar man
anvander en l6sning som utnyttjar
sensorer samt robotik eller
automatisering.

osaa suunnitella ja toteuttaa
vhteistydssa muiden kanssa ratkaisun,
jossa kaytetaan jotakin sensoreita
hyodyntavaa ratkaisua seka robotiikkaa
tal automatisaatiota.

kan planera och forverkliga ett spel, en
simulering eller en applikation som |6ser
ett problem som relaterar till skolan eller
elevens eget liv.

osaa suunnitella ja toteuttaa pelin,
simulaation tai sovelluksen, joka
ratkaisee jonkin kouluun tai oppilaan
omaan elamaan liittyvan ongelman.

kan programmera program i olika miljoer
samt kan grunderna i ett textbaserat
programmeringssprak.

osaa ohjelmoida ohjelmia eri
ymparistoissa seka tuntee perusasiat
vhdesta tekstipohjaisesta
ohjelmointikielesta.




Tankenivaer / Ajattelun tasot

Tankeniva / Kognitiv process
. Tillampa 4. Analysera/ 5. Vardera 6. Skapa

1.Minnas 2. FOrsta

Ajattelun tasot

1. Muistaa . Ymmartaa /3. Soveltaa 4. Analysoida 5. Arvioida 6. Luoda

Utdrag fran klassificeringsmodellen i “A taxomony for learning, teaching and assessing”, Anderson - Krathwohl




Stddmaterial / Tukimateriaalia (www.uudetlukutaidot.fi)

Stigar

till programmeringskunnande

Polkuja

ohjelmointiosaamiseen




Tack for intresset!
Kiitos kiinnostuksesta!



