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Ty0ssd tutkitaan, miten ohjelmointia opetetaan lapsille. Tyon tavoitteena on selvittda,
mité asioita lapsille ohjelmoinnista opetetaan ja milld tavoin nditéd asioita opetetaan. Ta-
min jdlkeen tydssd pohditaan, miten ohjelmoinnin opetukseen voisi yhdistda litkunnan.

Ty0ssé esitetdéin ohjelmoinnin opetusmenetelmié ja liikunnan avulla opettamisen vaiku-
tuksia lapsiin. Lapsille ohjelmoinnista opetetaan peruskasitteitd, ohjelmoinnillista ajatte-
lutapaa ja ongelmanratkaisukykyé. Opetuksessa kdytetddn apuna muun muassa kirjoja,
tietokoneita, robotteja, peleja ja erilaisia ohjelmoinnin opettelua varten suunniteluja so-
velluksia. Monet tutkimukset ovat osoittaneet, ettd liikkunnan vaikutukset oppimiseen ovat
usein positiivisia. Liikunnan avulla opettaminen voi myds auttaa monia lapsia ymmarta-
miin paremmin opetettavia asioita ja litkunta saattaa auttaa lasta keskittyméén opetusti-
lanteessa paremmin.

Liikunnan avulla on opetettu onnistuneesti ohjelmointia. Monesta ohjelmoinnin opetta-
misessa kdytetysta pelistd tai muusta opetusmenetelmaistid on mahdollista kehittda liikun-
nallinen versio. Tydssd pdéddyttiin siithen, ettd liikkunnan avulla voidaan opettaa ohjelmoin-
tia. Mielikuvitusta kiyttdmalla litkkuntaa hyddyntévien opetustapojen kehittdmisen ei pi-
tdisi olla kovin vaikeaa.
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1. JOHDANTO

Suomen peruskouluissa on aloitettu ohjelmoinnin opettaminen syksylla 2016. Ohjelmoin-
nin opettaminen lapsille on osaksi téstd syystd noussut yhteiskunnassamme kiinnosta-
vaksi aiheeksi. Ohjelmointia tarvitaan myos yhd useammassa tyotehtévéssa, joten ohjel-
moinnin opetus on myds korkeakouluissa lisdédntynyt. Ohjelmointi vaatii tietynlaista ma-
temaattista ja algoritmista ajattelua sekd ongelmanratkaisukykya. Kaikille ndma taidot
eivit ole luonnostaan helppoja, mutta onneksi on keksitty paljon erilaisia tapoja opettaa
ohjelmoinnin perusteita.

Lansimaisessa yhteiskunnassa yleinen ongelma on véeston liian vdhiinen liikunta sekd
siitd johtuvat sairaudet ja tyokyvyttomyyseldkkeelle jidminen ennen eldkeikda. Vield
huolestuttavampaa on lasten ja nuorten litkunnan vihyys seké litkunnallisten taitojen hei-
kentyminen. [1] Lapsille ja nuorille tulisi opettaa liikkunnallisia eldméntapoja innostavasti
ja osana jokapdivdistd arkea, jotta litkunta jdisi osaksi koko loppueldmii. Kun liikuntaa
yhdistetdédn eri oppiaineisiin koulussa, lapset liikkuvat kuin huomaamatta paljon enem-
min. Ohjelmointi on hyvin kaukana litkunnasta oppiaineena, mutta varsinkin ohjelmoin-
nin alkeita ja periaatteita opetellessa tietokoneen déressé paikallaan istuminen ei ole vilt-
tdmatontd. Ohjelmoinnin opettamisessa, niin kuin monen muunkin oppiaineen opettami-
sessa, voidaan hyvin hyddyntia liikuntaa.

Tédmin tyon on tarkoitus tutustuttaa lukija sithen, miten ohjelmointia voidaan opettaa lap-
sille. Tavoitteena on selvittdd, mitd ohjelmoinnin periaatteita lapsille opetetaan ja miten.
Lopuksi tyOssé pyritdédn selvittdmiin, miten joko olemassa olevia opetusmenetelmid voisi
muokata tai kokonaan uusia ideoita toteuttaa niin, ettd niihin voisi yhdistdd liikkunnan.
Ty0ssi ei ole tarkoitus kehittdd kokonaan valmiita uusia opetusmenetelmié tai sovelluk-
sia, vaan pohtia mahdollisuuksia ja keréta asiasta perustietoa.

Ty0ssa tutkitaan muun muassa, millaisia ohjelmointikielid opetuksessa on kéytetty ja mil-
laisia pelejd ohjelmoinnin opettamiseen on kehitetty. Kun ndihin kysymyksiin on saatu
vastauksia, selvitetddn, miten ohjelmointia voisi opettaa litkkunnan avulla. Saisiko esimer-
kiksi ohjelmoinnin opettamisessa kéytettdviin peleihin yhdistettyd litkunnan? Jos ohjel-
moinnin opettamiseen saataisiin yhdistettya litkunta, se voisi lisdtd monen lapsen mielen-
kiintoa ohjelmointiin. Samalla lapsia saataisiin myds huomaamatta litkkkumaan ja ndin
liséttyd ohjelmoinnin opetteluun seki fyysisen ettd psyykkisen hyvinvoinnin edistimista.



Tyon alussa késitellddn ohjelmoinnin opetusta lapsille. Ensin todetaan, miten ohjelmoin-
tia opetetaan Suomen peruskouluissa ja misti ohjelmoinnin opetus yleensi aloitetaan. Ta-
min jidlkeen selvitetddn, milld keinoin ohjelmointia opetetaan erityisesti lapsille. Opetus-
tavoista nostetaan esille erityisesti lapsille suunnatut pelit, sovellukset ja ohjelmointikie-
let. Seuraavaksi tutkitaan litkunnan vaikutusta oppimiseen ja sitd, miten liikunnan avulla
opetetaan asioita. Ennen yhteenvetoa paddytién siihen, miten ohjelmointia voisi opettaa
litkkunnan avulla.



2. OHJELMOINNIN OPETUS LAPSILLE

Tassd luvussa kdydaan lépi, miten ohjelmointia opetetaan lapsille. Tyosséd keskitytdén
erityisesti asioihin, joita opetetaan ala-asteikéisille lapsille. Téstd syystd alussa kdydéaan
lapi, mitd vuoden 2014 perusopetuksen opetussuunnitelman perusteissa [2] lukee ohjel-
moinnin opettamisesta. Seuraavaksi kerrotaan, mité lapsille opetetaan ja milld tavoin. Eri-
laisia opetustapoja on monia, mutta yhdeksi tiarkeédksi opetusmenetelméksi tisséd tyossa
nostetaan pelit, silld nithin on usein helppo yhdistia litkuntaa.

2.1 Opetussuunnitelman muutokset ohjelmointiin liittyen

Opetushallitus hyviksyi esiopetuksen, perusopetuksen ja lisdopetuksen opetussuunnitel-
man perusteet 22.12.2014. Muutokset tulivat voimaan syksylld 2016, ja ohjelmointi oli
yksi vuoden 2014 perusopetuksen opetussuunnitelman perusteisiin lisétyistd asioista. Oh-
jelmoinnin alkeita aloitetaan opettamaan jo 1-2 vuosiluokilla ja opetus jatkuu peruskou-
lun loppuun asti. Ohjelmoinnin opettaminen kuuluu laaja-alaisen osaamisen kokonaisuu-
teen, tarkemmin tieto- ja viestintdteknologiseen osaamiseen. Ohjelmointia opetetaan pe-
ruskoulussa muun muassa osana matematiikan ja kasityon opetusta. [2] Tama tarkoittaa
sitd, ettd my0s monen opettajan on tarvinnut opetella ohjelmointia, koska ohjelmointia ei
opeteta omana oppiaineenaan.

Vuosiluokilla 1-2 tutustutaan ohjelmointiin laatimalla vaiheittaisia toimintaohjeita ja tes-
taamalla niitd. 3—6 luokilla tavoitteena on huomata, miten thmisen paitokset vaikuttavat
teknologian toimintaan. Tédll6in myos jo hyddynnetddn graafista ohjelmointiympéristoa
ohjelmien teossa ja tavoitteena onkin, ettd oppilas osaa ohjelmoida lopulta toimivan oh-
jelman téllaisessa koululla kidytossd olevassa ohjelmointiymparistossd. Lisdksi tutustu-
taan késitoissd toimintoihin, jotka on saatu aikaan ohjelmoinnilla (esimerkiksi robotiik-
kaan ja automaatioon). [2]

Ylaasteella ohjelmoinnin opetus jatkuu eri oppiaineisiin sisdllytettyni. Tavoitteena on ke-
hittd4 algoritmista ajattelua ja ongelmanratkaisukykya soveltaen matematiikkaa ja ohjel-
mointia. Ylaasteella opetetaan hyvid ohjelmointikdytantdja ja ohjelmoidaan yksinkertai-
sia ohjelmia. Késitdissa opetellaan sulautettuja jarjestelmid. [2]

Koska ohjelmointia ei ole aikaisemmin opetettu peruskoulussa, ei myoskddn ole monia
opettajia, jotka osaisivat opettaa ohjelmointia. Opettajat ovat joutuneet, joko itsendisesti
tai kurssien avulla, opettelemaan ohjelmointia ja miettiméén, miten aloittavat ohjelmoin-
nin opettamisen oppilailleen. Tétd helpottamassa ovat onneksi monet internetista 19ytyvit
sivustot, jotka auttavat ilmaiseksi. Liséksi on paljon ilmaisia tyokaluja, kuten ohjelmoin-
tiympéristdjd, sovelluksia ja ohjelmointikielid, joiden avulla ohjelmointia voidaan



opetella ja opettaa. Niitd my0s opettajille hyddyllisid tyokaluja kisitellddn seuraavissa
luvuissa.

Opettajat kokevat opetussuunnitelman joustavana, mikd on hyvai asia siind suhteessa, etti
erilaisia opetusmetodeja uskalletaan kayttda. Opettaminen voi olla seké opettajajohtoista
ettd opettajaohjaavaa. Molemmissa opetustavoissa on tilaa leikillisyydelle. [3]

2.2 Mista asioista ohjelmoinnin opetus aloitetaan?

Ohjelmoinnissa on tdrkedd osata pilkkoa ongelma osiin ja antaa tietokoneelle yksikasit-
teisid komentoja. Ohjelmoijan tulee myos ymmartia, milld komennoilla ongelma saadaan
ratkaistua ja missa jarjestyksessd komennot ratkaisevat ongelman. [4] Kun ohjelmointia
opetellaan, kohdataan usein ongelmia muun muassa algoritmien kehittdmisessé ja ohjel-
mointirakenteiden kadytdssi sekd siind, miten ongelmanratkaisutaitoja voidaan hyddyntia
ohjelmoinnissa. Ennen itse ohjelman suunnittelemista ja ohjelmoimista, ohjelmoijan tu-
lisi kuitenkin ymmaértdad, miten ohjelma tai tietokone ratkaisee sille annetun ongelman.
Ohjelmoijan tulisi tietdd, missi jirjestyksessd tietokone suorittaa ohjelman késkyjé, jotta
ohjelmoija osaisi korjata ohjelmaa, jos se ei toimi halutulla tavalla. [5]

On esitetty, ettd ohjelmoinnin perusperiaatteita opetettaisiin jo lapsille, jotta heilld olisi
aikaa kehittdd ongelmanratkaisutaitojaan ja loogista ajatteluaan. Piaget’n kognitiivisen
kehityksen teorian mukaan lapset alkavat kehittyd loogisessa ajattelussa ja ongelmanrat-
kaisutaidoissa ala-asteidssd. Lapset pystyvét tissd idssd usein ratkaisemaan vain sellaisia
ongelmia, jotka liittyvét oikeaan maailmaan tai joihin he voivat samaistua. [6]

Lapsille ohjelmointia opetettaessa ei keskitytd niinkdén mink&én tietyn ohjelmointikielen
ja sen syntaksin opetteluun. Sen sijaan opetetaan yleisid ohjelmoinnin perusperiaatteita
leikkien ja pelien avulla. Lapsille opetetaan esimerkiksi sité, kuinka tietokone on riippu-
vainen ihmisen antamista komennoista ja, kuinka ilman niitd komentoja tietokone ei osaa
ratkaista sille annettuja ongelmia. [6]

Kouluikiiset lapset ymmartivat jo, ettd leikit ja pelit onnistuvat, jos kaikki noudattavat
sadntdjd. Kannattaa kuitenkin muistaa, ettd mitd nuorempia lapset ovat, sitd yksinkertai-
sempia sddntdjen tulee olla. Myds mielikuvitukselle tulee antaa tilaa peleissé ja leikeissé.
Kun lapsi saa kéyttdd omaa mielikuvitustaan ja kokeilla itse erilaisia asioita, hidn oppii
asiat paremmin. Erilaiset kysymykset ja ongelmanratkaisutehtdvit ovat hyvid tapoja
saada lapset oivaltamaan asioita itse. [1]

2.3 Opetusmenetelmat

Ohjelmoinnin opetus voidaan aloittaa esimerkiksi tutustumalla lasten kanssa siithen, mika
on robotti ja miten robottia ohjataan. Tavoitteena on saada lapset ymmartimadn, ettd he
pystyvit kontrolloimaan, mitd robotti tekee. [6] Tétd ideaa voidaan opettaa myos



esimerkiksi perinteiselld Kapteeni kédskee -leikilld. Kapteeni kiskee -leikissé lasten tulee
noudattaa vain ohjeita, jotka alkavat sanoilla Kapteeni kiskee. Leikissd lapset esittévit
tietokoneita, jotka voivat noudattaa vain annettuja kéiskyja.

Artikkelissaan Introducing basic Programming Concepts to Elementary School Children
Zaharija et al. [6] kertovat opetusmenetelmaésti, jossa he opettivat lapsille, kuinka robotin
saa ohjelmoitua niin, ettd se osaa kulkea labyrintin ldpi. Opetus tapahtui neljédssi eri vai-
heessa. Niistd ensimmaisessd keskusteltiin ryhméssa lasten kanssa robotin toiminnasta.
Tavoitteena oli oppia tdmin luvun edellisessd kappaleessa mainittuja asioita eli muun
muassa robotin ohjaamiseen liittyvié asioita. [6]

Toisessa vaiheessa lapsille esiteltiin sddnnot siitd, miten robottia voi ohjata. Lapsilla oli
kaytossdédn kortteja, joissa luki ylos, alas, vasemmalle tai oikealle. Kuva 1 on havainne-
kuva tillaisista korteista. Néitd kortteja heiddn tuli jarjestdd niin, ettd robotti kykenisi
korttien ohjeita noudattamalla kulkemaan labyrintin 14pi. Talld tavoin pyrittiin opetta-
maan lapsille, ettd ohjelma ohjelmoidaan pienisti osista, jotka yhdessd muodostavat koko
ohjelman. Tdssd vaiheessa voitaisiin my0s huomata, kuinka joitain kaskyjé tai kiskyjen
ryhméé voidaan toistaa. Néin opittaisiin myds, kuinka ohjelmoinnissa voidaan kayttaa
silmukoita. [6]

YLOS

Kuva 1. Esimerkki korteista, joilla lapset voivat antaa ohjeita robotille. Kuva perustuu
léhteeseen [6].

Kolmannessa vaiheessa robotin liikkeitd simuloitiin tietokoneen avulla. Robotti laitettiin
liikkkumaan simuloidussa ympéristdssi lasten tekemien ohjeiden mukaan. Tdssé lasten oli
tarkoitus huomata yhteys oikean maailman ja simuloidun ympériston vélilld. Kolman-
nessa vaiheessa lapset saivat myOs muuttaa seuraavaa kiskydén ennen kuin se oli ajettu,
jos he huomasivat korjattavaa kiskyissddn. Tamén avulla pyrittiin opettamaan debug-
gauksen perusideaa ja sitd, ettd tavoitteena on saada lopputuloksesta paras mahdollinen.

[6]



Neljannessd vaiheessa lasten kehittdmé késkyjen jono ldhetetddn fyysiselle robotille suo-
ritettavaksi. Ndin lapsille realisoituu oikean ja simuloidun maailman yhteys ja he nikevét
tekeménsd ohjelman kéiytossa. [6]

Edelld esitetyn kaltaista yksinkertaista ohjelmointia voisi myos harjoitella pienemmilla
resursseilla. Lapsi voisi ohjeistaa toista lasta, joka esittdisi robottia tai tietokonetta, piir-
tdmé&én reitin labyrintin ldpi. Samalla tavoin kuin edelld esitetyssé artikkelissa, lapsi jér-
jestéisi kdskyt ylos, alas, vasemmalle ja oikealle mielestdin parhaaseen mahdolliseen jér-
jestykseen, jotta késkyt toteuttava lapsi pystyisi piirtdméén reitin labyrintin l&pi.

Ohjelman suorituksen vaiheiden visualisointi on hyddyllistd siind vaiheessa, kun opetel-
laan, miten tietokone lukee ohjelmaa ja toteuttaa ohjelman antamia kiskyja. Tdmén opet-
telemiseen voidaan hyodyntda esimerkiksi Alice-nimistd interaktiivista ja graafista ohjel-
mointiymparistod, jossa voi tehda helposti 3D-ymparistoja sekd eldimid, esineitd ja asi-
oita. Alice on hyvé ohjelmointikieli aloittelijoille, koska siind ndkee heti, kuinka animoitu
ohjelma toimii. Toisin sanoen sen avulla voi ymmartdé, kuinka ohjelman osa liittyy néy-
tolla ndkyvain animaatioon. [5]

Lapsille on myos tehty ohjelmointia opettavia kirjoja. Néisti yksi on Linda Liukkaan kir-
joittama Hello Ruby [4]. Hello Ruby -kirja on suunnattu alle kouluikéisille ja on tarkoi-
tettu vanhemman kanssa yhdessé luettavaksi. Kirja on satukirja, johon on yhdistetty oh-
jelmoinnillista ajattelua kehittivia tehtdavii. Kirjassa ohjelmoinnin peruskésitteisté tutuksi
tulevat muun muassa ohjelma, funktiot, muuttujat, toistorakenne ja totuusarvo. [4]

2.4 Ohjelmoinnin opettelua varten suunnitellut sovellukset ja
ohjelmointikielet

Ohjelmoinnin opettelua varten on suunniteltu monia ohjelmointikielid jo 1960-luvulta
lahtien. Dartmouth Collegessa kehitettiin vuonna 1964 ohjelmointikieli, jonka tarkoituk-
sena oli opettaa ohjelmointia myos sellaisille opiskelijoille, joilla ei ollut matemaattis-
luonnontieteellistd opiskelutaustaa. Kielen nimi on BASIC ja se tulee sanoista Beginner's
All-purpose Symbolic Instruction Code. [7] Yksi ensimmaisistd lapsille suunnatuista oh-
jelmointikielistd oli LOGO, joka kehitettiin 1970-luvulla. Siind litkutetaan kilpikonnaa
ndytolla yksinkertaisten komentojen avulla. Kilpikonna piirtdé liikkkuessaan viivaa niy-
tolle, joten ndytolle voi piirtdd kuvia ohjaamalla kilpikonnaa. [8]

Nykyéén ohjelmoinnin opettaminen aloitetaan usein graafisten ohjelmointikielien kanssa.
Esimerkiksi Code.org-sivustolla [9] voi opetella ohjelmointia graafisten kéyttdliittymien
avulla. Sivuilla on paljon tehtévid, jotka opettavat ohjelmointia, osa enemmén ja osa vi-
hemmén pelillisin keinoin. Kuvassa 2 on esimerkki siitd, kuinka ohjelma rakennetaan
osista. Tehtdvistd on tehty lapsille mielenkiintoisia tuttujen hahmojen ja dénien avulla.
Sivuilla on muun muassa Star Wars, Minecraft, Frozen, Angry Birds ja Flappy Bird -
teemaisia tehtévia.
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Kuva 2. Kuvankaappaus Code.org-sivustolla olevasta harjoituksesta. [9]

Scratch on ohjelmointikieli, joka on tarkoitettu erityisesti 8—16 vuotiaille. Sen avulla voi
ohjelmoida tarinoita, animaatioita ja pelejd. [10] Myds Scratchissd on graafinen kiytto-
liittymad, jossa raahataan koodin paloja tietylle alueelle halutussa jirjestyksessd. Tamé on
hyvé ohjelmoinnin aloittelijalle, koska ohjelmaa tehdessé ei tarvitse osata tiettyd ohjel-
mointikieltd. Scratchissd pystyy myds helposti kokeilemaan ja tutkimaan sen eri toimin-
toja ja funktioita. [6] Koululaisen ohjelmointikirjaan [11] on my0s kerétty ohjeita, kuinka
aloittaa ohjelmointi Scrathcilla.

Scratch ohjelmointikielen innoittamana on kehitetty ScratchJr 5—7 vuotiaille lapsille.
ScratchJr on tablettitietokoneelle ladattava ohjelma, jonka avulla lapset voivat tehdi tari-
noita ja pelejd. Oman projektin eli tarinan tai pelin ohjelmointi tapahtuu liittdmélld yhteen
graafisia ohjelmointilaatikoita. Ndiden laatikoiden avulla projektissa olevan hahmon saa
litkkkumaan, hyppddméén, tanssimaan ja laulamaan. [12] ScratchJr ei vaadi lapselta vield
paljon osaamista, koska sitd kiyttdessd ei esimerkiksi tarvitse vield osata lukea. Koska
ScratchJr-sovellusta kéyttdessi ei tarvitse lukea mitddn, se el mydskddn vaadi minkdén
kielen osaamista. Tdmén vuoksi se sopii hyvin my6s kansainvéliseen opetukseen.

Python on esimerkki yksinkertaisesta ohjelmointikielesti, jota kdytetddn seka teollisuu-
dessa ettd ohjelmoinnin opettamisessa. Esimerkiksi jo edelld mainitussa Koululaisen oh-
jelmointikirjassa [11] opetetaan myds Pythonin perusteita.

Ohjelmoinnin opettelua varten suunnitellut sovellukset ovat usein keskittyneet visuaali-
seen ilmeeseen. Tdma on tdysin perusteltua, kun otetaan huomioon, minka ikaisille so-
vellukset on tarkoitettu. Toinen tirked ominaisuus niilld sovelluksilla on helppokiyttoi-
syys. Ala-asteikdisille lapsille suunnatuissa sovelluksissa ei saisi olla litkaa komentovaih-
toehtoja, jotta lasten ei tarvitsisi muistaa liian suurta joukkoa komentoja. [6]



2.5 Pelit ohjelmoinnin opettamisessa

Kouluissa opetetaan nykypdivdnd paljon asioita pelien avulla. Monelle lapselle jollakin
tavalla normaalista poikkeava opetustapahtuma auttaa opetettavan asian muistamisessa.
[13] Tastd syysté pelit ovat hyva tapa opettaa asioita. Pelien pelaaminen on myds ithmi-
selle luonnollista ja innostavaa toimintaa [14]. Esimerkiksi matemaattisten taitojen ker-
taaminen pelien avulla voi olla lapsille mielenkiintoisempaa kuin luokassa paperille las-
keminen. Pelien avulla jokaiselle lapselle voidaan myos helpommin yksiléidd lapsen
omalle kehitystasolle sopivia seké tarpeeksi haastavia tehtdvid. Télla tavoin voidaan valt-
tya turhautumiselta, kun tehtivét eivét ole liian helppoja tai liian vaikeita. [3]

Peruskouluissa peleja kdytetddn hyvin vaihtelevasti opetuksessa, silld opettajilla on hyvin
erilaisia késityksid siitd, mikd on paras tapa opettaa. Yleensd opettajat ovat sitd mieltd,
ettd oppimistilanteisiin kuuluu leikillisyyttd ja pelejd. Tastd huolimatta jotkut opettajat
eivit kuitenkaan aina 10yda leikeille ja peleille paikkaa opetuksessa. [3]

LightBot [15] on pulmapeli, jossa samalla, 1dhes huomaamatta, oppii ohjelmoinnin lo-
giikkaa. LightBot on ladattavissa 10S- ja Android-kéyttdjarjestelmille ilmaiseksi. Pelin
idea on lépdistd tasoja ohjaamalla robotti pelialueella tietyn vérisille ruuduille ja sytyttdd
ndihin ruutuihin valo. Robotin litkuttaminen ja valon sytyttdminen tapahtuu yksinkertais-
ten késkyjen, kuten eteenpdin, oikealle, vasemmalle, hyppii ja sytytd valo, avulla. Kés-
kyille on omat symbolinsa ja niitd symboleita perdkkdin jarjestimalld tehddén robotille
ohjeet, joiden avulla se saa kyseisen tason tehtévin suoritettua. Robotti suorittaa sille an-
netut kiskyt jarjestyksessd yksi kerrallaan. Kuva 3 esittdd yhden tason LightBot-pelista.
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Kuva 3. Kuvankaappaus yhdestd LightBot-pelin tasosta.
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LightBot-pelin tekijoiltd on ilmestynyt my0ds toinen peli, joka on nimeltdén SpriteBox
[16]. My0s tdma peli on ladattavissa i0S- ja Android-kéyttojéarjestelmille ilmaiseksi ja
liséksi pelistd on myos web-sovellus. SpriteBox-pelissd on yhdistetty tasohyppelypeli ja
ohjelmoinnin opettelu. Tasoissa on kohtia, joissa tasoa pitda tdydentdd itse ohjelmoimalla,
jotta tasossa paédsee etenemiidn. Kuvassa 4 on esimerkki téllaisesta kohdasta. Samaan ta-
paan kuin LightBot-pelissia myds SpriteBoxissa ohjelmointi tapahtuu symbolikuvien
avulla. SpriteBoxin avulla opetellaan muun muassa perusalgoritmeja, parametrien kéyt-
tod, silmukoita ja debuggausta.
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Kuva 4. Esimerkki kuvankaappaukset SpriteBox-pelin ohjelmointikohdasta.

Kodu Game Lab [13] on lapsille suunnattu ohjelma, jonka tarkoituksena on opettaa lap-
sille ohjelmointia pelien avulla. Kodu-ohjelman avulla ohjelmoidaan visuaalisella ohjel-
mointikielelld tietokonepelejd ja my0s itse ohjelmointi on pelillistd. Tdméa visuaalinen
ohjelmointikieli koostuu erilaisista kuvakkeista, joten lapsen ei tarvitse osata mitdén oh-
jelmointikieltd tai edes vield lukea. Téstd syystd Kodun avulla ohjelmointia voidaan
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opetella jo ensimmaisiltd koulun luokka-asteilta lahtien. Lisdksi ohjelma on hyvin mu-
kautuva ja antaa lapselle mahdollisuuden kayttda mielikuvitustaan. [13]

Kodu opettaa ohjelmoinnin perusteita lapsille askel kerrallaan. Néin itse pelin tekemisesta
on tehty peli. Pelin tekemisessd pdédsee aina etenemdidn vaikeamman asian ohjelmoimi-
seen peliin. Pelikokemusta on my®s lisétty sillé, ettéd hiiren ja ndppdimiston lisdksi Kodua
voi kiyttdd Xbox-ohjaimella tai kosketusnédytolla. [13]

Kodu on hyddyllinen apuviline koulussa kaytettaviksi. Se ei vaadi paljoa perehtymistd
opettajalta ja sen kdyttoon voidaan yhdistdd monen oppiaineen opettelua. Oppilaille voi-
daan esimerkiksi antaa tehtdvéksi tehdd opettavainen peli jostakin opetetusta aiheesta.
Oppilaat voivat myds ohjelmoida peleja pareittain yhdessd nuorempien oppilaiden
kanssa. Nuorempi suunnittelee pelimaailman ja ohjelmoi suunnitellun pelin yhdessé van-
hemman oppilaan kanssa. [13]
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3. LIIKUNTA JA OPPIMINEN

Tamain luvun on tarkoitus selventdd, miksi liikkuntaa kannattaa yhdistdd muihin oppimis-
tapahtumiin. Alussa kerrotaan litkunnan vaikutuksista oppimiseen ja liikkunnan avulla
opettamisen hyotyjd. Seuraavaksi téssd luvussa kisitellddn sitd, miten liikkunnan voi yh-
distdd uuden asian opetteluun ja erityisesti tdssd ty0ssd kiinnostuksen kohteena olevaan
ohjelmoinnin opetteluun. Luvun lopussa pohditaan, millaisia uusia opetustapoja voisi ke-
hitelld ohjelmoinnin opettamiseen lapsille litkunnan avulla.

3.1 Liikunnan vaikutus tyokykyyn ja oppimiseen

Liikunta késitteend tarkoittaa fyysistd aktiivisuutta, joka on tarkoituksellista. Liikunnassa
lihakset tekevit toitd niin, ettd energian kulutus kasvaa. Suomessa litkunnalla on yhteis-
kunnassa térked rooli. Litkunnan avulla séilytetddn fyysinen toiminta- ja tyokyky, mika
on ldnsimaisessa yhteiskunnassa muodostunut haasteeksi. Liian vdhdinen liikunta aiheut-
taa vuosittain satojen miljoonien eurojen kustannuksia valtiolle. Toisaalta tyoelaméassi
litkkuntaa harrastavilla vaikutukset ovat positiivisia. Liikuntaa harrastavat ovat yleisesti
vihemmaén poissa sairauksien takia, eivit jaa tyokyvyttomyyseldkkeelle ja ovat ty0ssddn
tuottavampia. Liikunta vaikuttaa parhaimmillaan myos eldméinlaadun kokonaisvaltaiseen
paranemiseen. Néin ollen lapsille suunnatussa liitkunnan opettamisessa tulisi pyrkié sii-
hen, ettd litkuntaharrastus jatkuisi ldpi koko eldmain. [1]

Jopa nuorilla kipuoireet voivat johtua liian vihéisesti liikunnasta. Esimerkiksi selki- ja
niska-hartiaseudun kivut voidaan ennaltaehkiisté ja hoitaa liikkunnan avulla. Pahimmassa
tapauksessa hoitamattomat oireet voivat johtaa tyokyvyttomyyteen. Liikuntakasvatuk-
sessa tulisikin pyrkid monipuolisuuteen ja positiivisiin kokemuksiin, jotta lapset innos-
tuisivat harrastamaan liikuntaa, silld lapset eivit osaa vield ajatella litkuntaa sairauksia
ennaltachkdisevédnd toimintana. Lapsille liikkunnan tulee olla osa péivittdistd elamaa, mu-
kavaa yhdessdoloa kavereiden kanssa, sekd innostavaa ja viihdyttivai toimintaa. Néin
litkkunta tukee lapsen elimii monella eri osa-alueella. [1]

Kehon hyvinvointi on yhteydessd mielen hyvinvointiin. Monet tutkimukset ovat osoitta-
neet, ettd fyysisesti aktiiviset thmiset suoriutuvat kognitiivisista tehtavistd paremmin kuin
vihemmain aktiiviset ihmiset. [14] Liikunta aktivoi aivotoimintaa ja siten edistdd oppi-
mista [1]. Litkunta my0s auttaa asioiden konkretisoimisessa. Abstraktien asioiden tuomi-
nen omalla keholla nékyvéksi helpottaa asioiden ymmartdmista. [3]

3.2 Liikunnan avulla opettaminen

Liikunnan avulla koulussa voidaan edistdd monia kasvatustavoitteita, kuten sosiaalisia ja
eettisid taitoja. Lisdksi litkunnan avulla voidaan mahdollistaa inhimillistd kasvua ja
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edistdd kognitiivista oppimista. Liikunta auttaa monia lapsia omaksumaan tietoja ja oppi-
mistottumuksia. Lapselle pelkéstdédn teoreettiseen opiskeluun keskittyminen saattaa olla
vaikeaa. Liikunnan avulla lapsille voidaan opettaa muun muassa pitkdjanteisyyttd. [1]

Jokaisella lapsella on hieman erilainen tapa oppia asioita. Lisddmallé liikkeen mukaan
opettamiseen, saadaan paremmin opetettua suurempaa osaa oppilaista. Liikkeen avulla
saadaan lapset keskittyméan ja viithtyméén oppimistilanteen aikana. Aktiivinen tapa opet-
taa antaa lapsille my6s mahdollisuuden olla vuorovaikutuksessa ja tutkia opetettavaa
asiaa. TAma on monelle tehokas tapa oppia. [17] Liikunnan avulla opettaminen on myos
erityisen hyvé tapa opettaa lapsia, joilla on kielellisid vaikeuksia. Liikunnalla, seki eri-
tyisesti eri aistien kdytolld ja leikillisyydelld, on huomattu olevan positiivisia vaikutuksia
oppimiseen. [3]

Fyysinen esitys edistdd oppimista erityisesti lapsilla. Samoin tekevét aineelliset ja inter-
aktiiviset esineet, kun niitd hyodynnetdin opetuksessa. [ 18] Hyodyntdmalla fyysisesti ko-
ettavia esineitd, opetukseen on helppo yhdistdi litkuntaa. Liikuntaa voi tulla opetustilan-
teeseen jopa huomaamatta, silld fyysinen ympéristd aiheuttaa yleensi ainakin vahén lii-
kettd oppilaissa.

3.3 Liikunnalliset pelit ja leikit

Leikit ja pelit ovat luonnollinen osa lasten eldméé. Lisdksi lapset ovat luonnostaan kiin-
nostuneita toiminnasta, joka on heille uutta. Tima selittdd hyvin sitd, ettd lapset ovat kiin-
nostuneita peleisti, joissa on tarpeeksi haastetta heille. Pelin tarvitsee kuitenkin olla lap-
selle my6s mielenkiintoinen ja nautittava. [3]

Lasten oma-aloitteisissa leikeisséd on mukana myos matemaattista ympariston tarkkailua.
Kun ldhdetdén opettamaan matemaattisia taitoja, ndma lasten omat oivallukset matema-
tiikasta tulisi ottaa huomioon ja opetuksen tulisi alkaa niiden pohjalta. Konkreettisuus on
matematiikan perusopetuksessa tarkedd ja tdstd syystd fyysinen ja litkunnallinen opetus
sopii matematiikan opetukseen erittdin hyvin. Kun liikunnallisiin tapoihin opettaa mate-
matiikkaa yhdistetddn vield teknologian kéytto, erilaiset opetusmahdollisuudet ja opetus-
tilanteiden monipuolisuus lisdédntyvit. [3] Teknologia voi esimerkiksi mahdollistaa ohjel-
moinnin opettamisen litkunnan avulla.

Tekniikkaa on jo pitkddn hyddynnetty litkunnallisten sovellusten kehittdmiseen. Konsoli-
pelien maailmaan on kehitetty pelejd kuten Nintendo Wii, jossa voi pelaamalla harrastaa
monia eri litkuntalajeja. Wiissd voi tutustua muun muassa golfiin, jousiammuntaan, me-
lontaan, tanssiin, joogaan ja moneen muuhun. Mobiilisovelluksia on myds kehitetty aly-
puhelimien ja tablettitietokoneiden yleistyttyd. Viimeisimpid onnistuneita sovelluksia on
Pokemon Go, joka on innostanut kaiken ik&isid ithmisid litkkumaan ympéri kaupunkeja
metsistden pokemoneja.
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Perinteiset hiiri ja ndppdimisto, joita yleensi tarvitaan tietokoneen kdyttoon, eivit ole ko-
vin hyvin lapsen kéteen sopivia [3]. Néin ollen esimerkiksi Wii-pelikonsolin tapaisia,
lapsen liikkeeseen perustuvia tietokoneen ohjaustapoja olisi hyva hyddyntaa.

3.4 Ohjelmoinnin opettaminen liikunnan avulla

Ohjelmoidessa tyovilineend yleensi toimii tietokone ja tietokonetta kéytettdessd yleensa
istutaan poydéan adressid. Tama ei kuitenkaan ole vélttdmatta pakollista siind vaiheessa,
kun ohjelmoinnin periaatteita opetellaan. [ 18] Varsinkaan lasten opetuksessa tietokonetta
el aina tarvita, sillé lapsille ei yleensd opeteta mitddn tiettyd ohjelmointikieltd. Ohjelmoin-
nin periaatteita opetellessa lasten ei siis vélttdmatta tarvitse olla edes lukutaitoisia. Muun
muassa ndistd syistd tissd tyOssd esitetddn ideoita sithen, miten ohjelmointia olisi mah-
dollista opettaa litkunnan avulla.

Liikunnallisella tavalla ohjelmointia lapsille opettavat Owen et al. [17] tutkimuksessa
Tanssiva tietokone (the Dancing Computer). Tutkimuksen ldhtokohta ohjelmoinnin opet-
tamisessa oli se, ettd kuten lukemisen ja kirjoittamisen kohdalla, ensin opetellaan luke-
maan tekstid, niin my0s ohjelmoinnissa ensin opetellaan lukemaan ohjelmaa. Kun ohjel-
maa osataan lukea ja ymmartié, niin myds itse ohjelman kirjoittamisen opettelusta tulee
helpompaa. [17]

Tanssiva tietokone -tutkimuksessa tanssialustana toimi erivérisistd nelidistd koostuva
matto, jolla piti tanssia tablettitietokoneen ohjeiden mukaan. Kuvassa 5 on esitettyné tél-
lainen tanssialusta. Tablettitietokoneelta lapset saivat rivi kerrallaan ohjeita, joita he suo-
rittivat kuten tietokoneet. [17]

Kuva 5. Havainnekuva tanssialustasta, jolla lapset suorittavat kiskyjd. Kuva perustuu
lihteeseen [17].
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Tanssiva tietokone -tutkimuksen tavoitteena oli lisétd ymmarrystd siitd, mitd tietokone
tekee, mité tietokoneohjelma tekee ja miten ohjelmat etenevit askel kerrallaan. Tutki-
muksen avulla pyrittiin opettamaan alkeita muuttujista, rinnakkaisuudesta, viestin viemi-
sestd ja siitd kuinka ohjelma etenee osissa. Kokeen jélkeen osa lapsista ymmarsi tietoko-
neen olevan riippuvainen ihmisen antamista késkyistd. Osa osasi myds tehdid oman tans-
siohjelman muistaen ohjelman kiyttdmét ohjeet. Voidaan siis sanoa, ettd tutkimuksessa
kiytetty opetustapa oli toimiva, koska lapset oppivat uusia asioita ohjelmoinnista. [17]

Tatd Tanssiva tietokone -opetustapaa testattiin vuonna 2016 kuudella eri paikkakunnalla
noin 250 oppilaalla. Kohderyhméné olivat 8—10-vuotiaat lapset. Tutkimuksessa huomat-
tiin kuitenkin myds se, ettd samantyylinen opetustapa oli mielekds myds vanhemmille
oppilaille. Tulevaisuudessa samalla idealla voitaisiin myds opettaa haastavampiakin oh-
jelmoinnin periaatteita. [17]

Tanssiva tietokone -tutkimuksen tapaista opetustapaa voitaisiin kdyttdd myods Suomen pe-
ruskouluissa hieman soveltaen. Lapset saisivat opettajalta lapun, jossa on kaskyt rivi ker-
rallaan ja lapset noudattaisivat késkyja eli tanssisivat ohjelmoidun ohjelman. Lapset voi-
sivat myds kirjoittaa tanssit toisillensa paperille rivi kerrallaan. Tamén tyylinen opetus-
tapa ei vaatisi isoja resursseja. Tietenkin teknologiaa kannattaa hyodyntéa, jos sitd kou-
lulla on kéytettdvissd, mutta se ei ole aina valttimatonta.

Litkunnan avulla ohjelmointia opetettacssa teknologiaa on hyvd hyodyntidd varsinkin
siind vaiheessa, kun on jo opeteltu joitain ohjelmoinnin periaatteita. Hyvid vaihtoehtoja
perinteiselle tietokoneelle ovat robottien ja puettavien tietokoneiden kayttd opetuksessa.
Naéitd voidaan hyodyntéa esimerkiksi késityon ja samalla ohjelmoinnin opetuksessa. [18]

Liikuntaa saa hyvin yhdistettyd moneen opettavaiseen peliin ja leikkiin, kun kéaytti4 hie-
man mielikuvitusta. Esimerkiksi luvussa 2.3 kerrotusta Kapteeni kiskee -leikistd saa hel-
posti litkkunnallisen, yksinkertaisesti antamalla kaskyjé erilaisista litkkumistavoista. Las-
ten kanssa Kapteeni kiskee -leikisté tulee lahes huomaamatta liikunnallinen, kun lapset
kaskevit toisiaan muun muassa hyppiméén ja pyoriméén.

Kaéskyjen antaminen ja niiden noudattaminen toistuu monessa tdssd tyossi esitetyssd ope-
tustavassa. Tétd opetustyylid voi helposti soveltaa erilaisten litkkunnallisten leikkien muo-
dossa. Toinen lapsi voi kirjoittaa yksittéisid kiskyja siséltavét ohjeet, joilla luokkaan tai
litkuntasaliin rakennetun labyrintin voi selvittdd ja toinen lapsi yrittdd kulkea labyrintin
ldpi noudattaen niitd ohjeita.

Pyramidin rakentamiseen liitkuntatunnilla saa yhdistettyd ohjelmoinnin opettamisen, kun
lapset kirjoittavat kdskyt, joiden avulla toisen ryhmén tulisi muodostaa halutun muotoi-
nen pyramidi tai kuvio lattialle kehoillaan. Esimerkki lasten muodostamasta pyramidista
on kuvassa 6. Pyramidin muodostamisessa voitaisiin opetella myds rinnakkaisuutta, kun
pohjakerroksen lapset voisivat suorittaa kdskyjd yhtd aikaa. Téssd tehtdvéssi tulee myds
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hyvin opittua, kuinka tarkedd on, ettd késkyt suoritetaan tietyssé jarjestyksessd. Pyramidin
huippua ei voida tehdd ennen pohjan rakentamista.

Kuva 6. Esimerkki pyramidista, jonka lapset voisivat rakentaa. Kuva on muokattu lih-
teestd [19].

Luvussa 2.5 esitetty LightBot-peli muuntuu my®os litkuntasalissa tai leikkikentilld pelat-
tavaksi peliksi. Kéytettivissé olevalle alueelle rakennetaan pelialue, johon merkitdén ruu-
dut, joihin tulee sytyttdd valo. Tdmaén jilkeen lapset voivat kirjoittaa toisilleen kiskyja,
joita noudattamalla pelialueen valot saa sytytettyd. Valon sytyttdmisen voi korvata esi-
merkiksi pallon laittamisella laatikkoon tai jonkun pelialueella olevan merkin kéaantami-
selld toisin pdin. Yksinkertaisimmillaan pelin alue voi olla vain hiekkaan piirrettyja ruu-
tuja. Liikunnallisesti haastetta voisikin lisété niin, ettd kdskyisséd kerrottaisiin myds kum-
malla jalalla ruutuun tulee hypéta.
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4. YHTEENVETO

Lapsille opetetaan ohjelmoinnillista ajattelutapaa ja ongelmanratkaisukykyd, ei niinkéén
mitéédn yksittdistd ohjelmointikieltd. Ndin ollen ohjelmointia opeteltaessa ei yleensd olla
sidottuna siihen, etti kirjoitettaisiin ohjelmaa tietokoneen &ddrelld. Téstd syystd liikkunnan
avulla ohjelmoinnin opettaminen on mahdollista.

Ohjelmointia opetetaan lapsille muun muassa kirjojen, graafisten ohjelmointikielien, eri-
laisten sovellusten ja pelien avulla. Niistd pelit nousivat tyossé erityisesti esille, koska
peleistd voisi olla helppo kehittdd myds liikunnallisia, joko teknologiaa hyddyntéen tai
ilman teknologiaa. Pelit ovat innostavia ja tehokkaita opetuksen apuvilineitd ja ohjel-
moinnin opettamiseen on kehitetty paljon peleja. Lapsille leikit ja pelit ovat luonnollista
toimintaa ja niitd tulisikin hyddyntdd mahdollisimman paljon lasten opetuksessa. Osaan
peleistd lapset saattavat my0s huomaamattaan lisdtd liikuntaa, silld monet lasten leikeis-
tékin ovat ainakin vdhén liitkunnallisia.

Liikunnan avulla opettaminen on innostavaa ja saa monet lapset keskittyméin sekd oppi-
maan asioita paremmin. Fyysisyys ja konkreettisuus opetustilanteessa auttaa monia lapsia
ymmairtimédn abstrakteja asioita. Liikunta opetustilanteessa edistdd siis oppimista mo-
nella lapsella.

Tanssiva tietokone -tutkimus on onnistunut esimerkki siitd, ettd liikkuntaa voi yhdistida
ohjelmoinnin opettamiseen. Tutkimuksen ideaa ohjelmoinnin opettamisesta lapsille voisi
hyodyntdd myds Suomen peruskouluissa. Mielikuvituksen ansiosta kallista laitteistoa ei
aina tarvita. Mielikuvitus auttaa myds uusien ohjelmoinnin opetustapojen kehittdmisessa.

Ty0ssd onnistuttiin kdymain hyvin ldpi erilaisia opetustapoja. Erilaisia pelejd, sovelluksia
ja ohjelmointikielid on olemassa paljon enemmin kuin tydssd pystyttiin kdsitteleméadn.
Niita olisi toki ollut mielenkiintoista esitelld tyossd enemmaén, mutta ne eivit valttimatta
olisi tuoneet lisdarvoa tyohon. Samoin litkunnan vaikutuksista oppimiseen 10ytyy paljon
enemman tietoa kuin tydssi tuotiin esille, mutta tissd tydssd aika rajoitti asian perusteel-
lisempaa tutkimista.

Ty0ssi esitettiin ideoita sithen, miten ohjelmointia voisi opettaa litkunnan avulla. Téssé
suhteessa tyosséd onnistuttiin kohtuullisen hyvin. Tyon onnistumista on hieman vaikea ar-
vioida, silli onnistuminen riippuu siitd, mitd mieltd kasvatusalan ammattilaiset ovat
tyOstd. Tastd tyOstd voisi jatkaa sithen, ettd kehittdisi jotain liikunnallista ohjelmoinnin
opetustapaa eteenpdin ja tutkisi lapsiryhmilld toteutetun opetuksen onnistumista.
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