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Pythonia yläkouluun - Oppimiskokonaisuuden esittely

Tämän oppimiskokonaisuuden tavoitteena on ohjata oppilasta edistämään algoritmista
ajatteluaan, hyvien ohjelmointikäytäntöjen käyttöä ja kykyä ohjelmoida yksinkertaisia ohjelmia
tekstuaalisessa ohjelmointiympäristössä, Python-ohjelmointikielellä. Oppimiskokonaisuus on
tarkoin suunniteltu polku, joka mukailee pelillistä oppimista: Oppilaalle esitellään uusia
työkaluja, niiden käyttöä harjoitellaan, sovelletaan ja yhdistetään aikaisemmin opittujen
työkalujen kanssa. Harjoituksia ja projekteja suositellaan tekemään pari- ja tiimityönä.

Tämä oppimiskokonaisuus on suunniteltu POPS 2014 ja Uudet lukutaidot -hankkeen
osaamistavoitteiden pohjalta. Oppimiskokonaisuudessa korostuvat erityisesti laaja-alaisen
osaamisen alueista L1, L4, L5 ja L6.

Oppimiskokonaisuus on kestoltaan 12-14 tuntia. Se toimii erityisen hyvin monialaisena
oppimiskokonaisuutena tai valinnaisena kurssina. Kohderyhmä on ohjelmointia jo aikaisemmin
harjoitelleet vuosiluokkien 7-9 oppilaat.

Pythonia yläkouluun rakentuu kahdesta osiosta. Osassa 1 tutustutaan tekstuaalisen
ohjelmoinnin perusteisiin. Osassa 2 sovelletaan juuri opittua ja harjoitellaan erilaisten
ohjelmoinnillisten työkalujen käyttöä ongelmanratkaisun ja pienten projektien kautta,
työelämän kontekstissa.

* Uudet lukutaidot, Ohjelmointiosaaminen: https://uudetlukutaidot.fi/ohjelmointiosaaminen/

Oppitunnit
Oppimiskokonaisuus koostuu 12-14 oppitunnista. Alla on ehdotus tuntien käytöstä.

Lista oppitunneista
Oppitunti # Sisältö Oppilaan kirjan sivut

1 Johdatus: Muuttujat ja print-funktio 5-9

2 Input ja str-funktiot 10-12

3 Datatyypit 13-15

4 Laskutoimitukset 16-18

5 Viimeistellään haasteet; Yhteenveto 19

6 Perustetaan yritykset; Säännöt 20-22

7 Projektityö 34-35

8 Projektityö 36-40

9 Projektityö 41-45

10 Projektityö 46-50

11 Projektityö 46-50

12 Projektityö -

13 Testaa tietosi; Itsearviointi 51 + välikoe

Tämä ajankäyttösuunnitelma pohjautuu 9lk oppilaiden kanssa tehtyihin testauksiin.
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Sisällysluettelo
Opettajan oppaan rakenteesta

Opettajan opas sisältää kaikki Oppilaan kirjan sivut (vasen), sivulta 5 alkaen.
Opettajalle suunnatut ohjeet, tiedot ja työkalut ovat sivun oikealla puolella.
Opettajan opas sisältää esimerkkiratkaisut haasteisiin, esimerkkiprojekteja,
työkaluja arviointiin ja sisällön laajentamiseen.

Symbolien selitykset
Oppilaan kirjassa toistuu neljä toimintaa kuvaavaa symbolia: Ohjeet, Testaa ja tutki, Haaste!
ja Keskustele.

→ Oppilas seuraa kirjan ohjeita tai opettaja ohjaa osion.

→ Oppilaat tutkivat ja kokeilevat eri työkaluja ilman tarkkoja ohjeita.

→ Oppilaat ratkaisevat rajattuja tai avoimia ongelmanratkaisutehtäviä.

→ Tämä symboli esiintyy ainoastaan opettajan oppaassa. Sen yhteydessä esitellään
työkaluja ja vinkkejä arviointiin.
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Osa 1, sivut 5-19

Yleiskatsaus
Osassa 1 tutustutaan tekstuaalisen ohjelmoinnin perusteisiin Python-ohjelmointikielellä.
Luetaan-osioissa esitellään uudet käsitteet ja työkalut. Ohjelmoidaan-osioissa työkalujen
käyttöä harjoitellaan käytännössä seuraamalla pääasiassa tutkien, testaten ja ratkaisten
haasteita. Osan 1 suorittaminen kokonaan on suositeltua ennen osaan 2 siirtymistä.

Osassa 1 suositaan parityöskentelyä, mutta toteutuksen voi tehdä myös yksin tai 3 hengen
ryhmissä.

Ajankäyttö
Osa 1 koostuu noin 5 oppitunnista (45 min/oppitunti).

Tarvikkeet
● Tietokone, näppäimistö, hiiri (väh. 1/oppilaspari)
● Oppilaan kirja, tulostettu tai digitaalinen (väh. 1/oppilaspari)
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Aloitus - Johdatus osaan 1

Ajankäyttö
15min

Työtapa
Tavoitteet asetetaan yksin tai pareittain.

Oppimistavoitteet
Tässä oppimiskokonaisuudessa korostetaan itsearvointia. Tähän on tarkoitus käyttää
oppimiskokonaisuuteen suunniteltua Taulukkoa oppimistavoitteista (erillinen tiedosto) tai
opettajan itse kokoamaa tavoitteistoa. Pääasia on, että oppilaat tietävän oppimistavoitteet ja
heidän itselleen antama arvosana perustuu niihin.

Oppimistavoitteet voidaan esitellä jo tässä vaiheessa tai myöhemmin, kun oppilas arvioi omaa
osaamistaan.

Koodipäiväkirja
Opettajan kannattaa jakaa oppilaille Koodipäiväkirja (erillinen tiedosto), johon he keräävät
tavoitteet, tehtävien ratkaisut ja itsearvioinnin.

Motivointi

Tekstuaalinen ohjelmointi ei lähtökohtaisesti ole kovin motivoivaa, ainakaan aluksi. Opettaja
voi motivoida oppilaita esittelemällä osan 2 ajatuksen: Oppilaat tulevat muodostamaan
leikkimielisiä ohjelmistoyrityksiä tai tiimejä, joissa he ratkaisevat asiakkaalta sähköpostitse
saatuja toimeksiantoja. Tätä ennen täytyy kuitenkin harjoitella ja tätä tehdään osassa 1.

Osan 1 sisältö

Perusteiden harjoittelu on jaettu neljään osioon, joihin jokaiseen liittyy lukemista ja
ohjelmointia. Osiot ovat

● Muuttujat ja print-funktio,
● Input ja str-funktio,
● Datatyypit
● Laskutoimitukset.
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Muuttujat ja print-funktio

Ajankäyttö
30-45min

Työtapa
Työskennellään 1-3 hengen yksiköissä, mieluiten pareittain

Avainsanat
Koodi, print, teksti, muuttuja, funktio, tallentaa, tieto, arvo, kommentti

Print()

Print-funktion avulla saamme ohjelman tulostamaan tekstiä ruudulle. Tämä
oppimiskokonaisuus on rakennettu print-funktion ympärille. Tämä kuulostaa ajatuksena hyvin
yksinkertaiselta ja kapealta, mutta todellisuudessa print-funktion avulla pääsee hyvinkin syvälle
ohjelmointiin.

Komento, rivi, funktio, lause, rakenne…

Yksittäistä riviä koodissa voidaan kutsutaan yleensä riviksi tai komennoksi, mutta esimerkiksi
print() on oikein ilmaistuna funktio. Funktion tunnistaa suluista. Sulkujen sisälle voidaan
kirjoittaa argumentteja, joilla ilmaistaan mitä funktion halutaan tekevän. Tyypillinen argumentti
print()-funktiolle on lainausmerkeillä kirjoitettu teksti, jonka funktio tulostaa ruudulle.

print("Moi")
Kertoja = 2
print(Kertoja * 6)

Yllä olevasta koodista voidaan sanoa, että siinä on 3 komentoa tai 3 riviä koodia. Print-funktio
esiintyy kahdesti. Komennot voisi laittaa myös samalle riville erottamalla ne puolipisteellä,
mutta tätä kannattaa käyttää harkiten. Koodin luettavuus on ensisijaisen tärkeää.

Myöhemmin käytetään myös ehtolauseita (if-else) ja toistorakenteita (for), joilla voidaan
kontrolloida komentojen suorittamista.
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Harjoitukset

Osassa 1 olevat harjoitukset perustuvat pääasiassa tutkimiseen ja ongelmanratkaisuun.
“Testaa ja tutki” -otsikon alla olevaa koodia kirjoitetaan itse ohjelmointiympäristöön, sitä
testataan ja siihen liittyen jätetään havaintoja kommentteina. Pääasia on, että oppilaat
kirjoittavat koodia itse, suorittavat aina uuden rivin ja tekevät sen perusteella havaintoja.

“Haaste”-otsikon alla oppilasta haastetaan ratkaisemaan pieniä koodaustehtäviä. Näillä
tehtävillä ohjataan oppilasta tekemään oppimisen kannalta haluttuja oivalluksia.

Harjoituksen ydinaines
● print()-funktio tulostaa tekstiä

● + yhdistää erilliset tekstipätkät

● Ohjelman ei arvaa mitä ohjelmoija haluaa ohjelman tekevän. Ohjelmointi on tarkkaa ja
johdonmukaista. Tästä esimerkkinä välilyönti rivillä 2 sanan “Hei “ yhteydessä.

● Muuttujiin voidaan tallentaa esimerkiksi tekstiä.

● Kun halutaan käyttää muuttujan arvoa, muuttujaan viitataan ilman lainausmerkkejä.

● Kun halutaan viitata tiettyyn kirjaimeen muuttujassa, voidaan käyttää hakasulkeita.
Laskeminen aloitetaan nollasta eli ensimmäinen kirjain on paikalla [0].

○ Tiedoksi opettajalle: Hakasulkeilla muuttujaan viitataan listana. Eli Nimi[2] viittaa
muuttujaan listana ja hakee sieltä listan alkion paikalta 2. Koska Nimi on merkkijono,
ohjelma ajattelee jokaisen kirjaimen olevan oma alkionsa.

● Nimi[0:2] antaa kirjaimet paikoilta 0 and 1. Miksei myös se anna kolmatta kirjainta paikalta
[2]? Helpoin tapa ymmärtää tämä on ajatella, että paikalla 0 on ensimmäinen mukaan
otettava kirjain ja paikalla 2 ensimmäinen kirjain, joka jätetään pois.
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Kilpikonnilla lisää tekemistä

Jokaiseen perusharjoitukseen on suositeltavaa käyttää yksi oppitunti. Osa oppilaista etenee
nopeammin ja heitä voi ohjata auttamaan toisia. Heille voi myös tarjota lisähaastetta esimerkiksi
piirto-ohjelmoinnin muodossa.

Pohja, josta voi lähteä muokkaamaan:

import turtle

myturtle = turtle.Turtle()

myturtle.forward(100)
myturtle.right(90)
myturtle.forward(100)
myturtle.right(90)
myturtle.forward(100)
myturtle.right(90)
myturtle.forward(100)
myturtle.right(90)

Lisää funktioita, esimerkkejä ja sisältöä:
● https://geeksforgeeks.org/turtle-programming-python/
● https://tie.koodariksi.fi/alkeet/turtle
● https://peda.net/jyvaskyla/ict/palvelut/ohjelmointi-robotiikka/pop/k

Esimerkkiratkaisut Haasteisiin 1-3 sivulla 9
# Haaste 1
Sukunimi = "Järvinen"
print(Sukunimi)

# Haaste 2
print(Sukunimi[1:])

# Haaste 3 vaihtoehto A
Nimi = "Mikko"
print(Nimi + Nimi + Nimi + "!")

# vaihtoehto B
print(Nimi * 3 + "!")
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Input ja str-funktiot

Ajankäyttö
30-45min

Työtapa
Työskennellään 1-3 hengen yksiköissä, mieluiten pareittain

Avainsanat
Input, tallentaa, print, merkkijono, funktio, koodi, pituus

Sisäänrakennetut funktiot

Pythonissa on valmiina paljon funktioita. Näitä kutsutaan sisäänrakennetuiksi (built-in)
funktioiksi. Lisää funktioita saadaan käyttämällä import-komentoa. Tätä käytetään tässä
oppimiskokonaisuudessa muun muassa satunnaislukujen käyttämiseksi.

Alla linkki sivustolle, josta löydät kaikki sisäänrakennetut funktiot:
https://www.w3schools.com/python/python_ref_functions.asp
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Python-ohjelmoinnin muistilista

Oppilaan kirjan sivuilta 44-45 löytyy kaikki tähän oppimiskokonaisuuteen liittyvät tärkeimmät
funktiot ja rakenteet esimerkkeineen. Ohjelmoinnissa tavoite ei ole muistaa vaan soveltaa. Siksi
esimerkiksi ohjelmointiin liittyvässä kokeessakaan ei tule vaatia muistamista vaan soveltavaa
osaamista. Tieto on myös ammattilaisilla aina käden ulottuvilla; Merkittävä osa ohjelmoijan työtä
on löytää valmiita ratkaisuja verkosta ja soveltaa niitä.

Esimerkkiratkaisut haasteisiin 4-6 sivuilla 11-12
# Haaste 4
Suosikkielain = input ("Mikä on suosikkieläimesi: ")
print(Suosikkielain)

# Haaste 5
Nimi = "Iiris"
Nimi2 = input("Mikä on nimesi?")
print("Moi " + Nimi2 + ". Minä olen " + Nimi + ".")

# Haaste 6
Nimi3 = input("Syötä nimesi: ")
print("Nimesi alkaa kirjaimella " + Nimi3[0] + ".")
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str-funktio

Lopuksi esitellään vielä str-funktio. Sen avulla voidaan muuttaa eri datatyypit merkkijonoiksi,
mutta myös tehdä niille merkkijonoihin sopivia muutoksia. Str-funktion alla on lisää funktioita,
joihin päästään käsiksi pisteellä. Esimerkiksi str.upper() muuttaa kaikki sulkeiden sisällä olevan
merkkijonon isot kirjaimet pieniksi.

Viimeisellä rivillä oleva len()-funktio taas kertoo muuttujan tai muun objektin pituuden.
Merkkijonon pituus on siinä olevien kirjaimien määrä.

Harjoituksen ydinaines
● input()-funktio pyytää käyttäjältä kirjoitettua vastausta

● input()-funktio ei itse tallenna mitään, ellei sen sisältämää tietoa tallenneta muuttujaan

● input()-funktion argumentiksi voidaan laittaa tekstiä, joka esitetään käyttäjälle. Sen on
hyvä olla esimerkiksi kysymys tai kehotus.

● Kun funktioita laitetaan funktioiden sisälle, tulee olla erityisen tarkkana sulkeiden kanssa.

● Jos koodissa on virheitä, ei virheen jälkeistä koodia voida suorittaa. Virhe löytyy yleensä
ohjelmointiympäristön osoittamalta virheelliseltä riviltä tai sitä edeltävältä riviltä.

○ Tiedoksi opettajalle: Pisteen avulla päästään funktion alla oleviin alifunktioihin. Tästä
esimerkkinä str.upper(Nimi). Funktiot edustavat luokkaa tai kirjastoa, jonka alle liittyy
useita siihen liittyviä funktioita. Esimerkiksi str-luokasta löytyy funktiot upper() ja lower().
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Datatyypit

Ajankäyttö
30-45min

Työtapa
Työskennellään 1-3 hengen yksiköissä, mieluiten pareittain

Avainsanat
Data, tieto, merkkijono, kokonaisluku, liukuluku, lista, totuusarvo

Datatyypeistä
Datatyypit ovat usein yksi isoimmista haasteista siirryttäessä visuaalisesta ohjelmoinnista
tekstuaaliseen ohjelmointiin. Visuaaliset ympäristöt, kuten Scratch, pyrkivät “suojelemaan”
ohjelmoijaa virheiltä. Erityisesti tiedon käsittelyyn liittyvät virheet kuitataan erilaisilla
poikkeuksilla. Kun siirrytään ammattimaisiin ohjelmointiympäristöihin niin datatyyppien
käsittely tulee ymmärtää, vaikka visuaalinen ohjelmointi olisikin mahdollista (esimerkiksi
Unreal Engine).

Scratchissa “+”-lohkolla lasketaan lukuja
yhteen ja “yhdistä”-lohkolla yhdistetään
tekstiä.

Jos tekstiä yritetään esimerkiksi kertoa
Scratchissa, vastaus on 0; Scratchissa ei ole
virheilmoituksia vaan oudot tapaukset ohitetaan
poikkeussäännöillä.
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Datatyypin valinta
Miten valita sopiva datatyyppi? Miksi numerot eivät voisi aina olla liukulukuja? Hyvä tapa on
käyttää pienintä mahdollista datatyyppiä: Esimerkiksi jos muuttujan on syytä kertoa, sataako
ulkona, tätä tietoa voidaan toki kuvata numeroilla 0 ja 1. Parempi olisi kuitenkin käyttää
totuusarvoja true ja false. Näin kenen vain on helpompi tietää, mitä muuttujalla haetaan.

Kun ohjelma kasvaa esimerkiksi massiiviseksi peliprojektiksi, jokainen muuttuja lisää ohjelman
tiedostokokoa. On siis hyvä käyttää pienintä mahdollista muuttujaa, joka riittää tiedon
käsittelyyn.

Harjoituksen ydinaines
● On olemassa useita datatyyppejä tai tietotyyppejä.

● Kaikki tieto ei ole esimerkiksi yhdistettävissä toisen tiedon kanssa. Esimerkiksi
kokonaisluvun (int) ja merkkijonon (str) yhdistäminen +-operaattorilla ei onnistu, mutta
*-operaattori toimii kyllä.

● str()-funktiolla voidaan helposti muuttaa esimerkiksi numerot merkkijonoiksi.

● int()-funktio taas muuttaa datatyypin kokonaisluvuksi.
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Esimerkkiratkaisut haasteisiin 7-8 sivulla 15
# Haaste 7
Nimi = input("Syötä nimi: ")
Ika = input("Syötä ikä: ")
print("Hei! Nimesi on " + Nimi + ". " + "Olet " + Ika +
"-vuotta vanha.")

# Haaste 8
Nimi = input("Syötä nimi: ")
Syntymavuosi = input("Syötä syntymävuosi: ")
Ika = 2022 - int(Syntymavuosi)
print("Hei! Nimesi on " + Nimi + ". " + "Täytät tänä vuonna "
+ str(Ika) + "-vuotta.")

HUOMIO: Viimeinen komento ei täysin mahdu tähän sivulle. Kopioi koodi se
ohjelmointiympäristöön nähdäksesi, miltä koodi todellisuudessa näyttää.
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Laskutoimitukset

Ajankäyttö
30-45min

Työtapa
Työskennellään 1-3 hengen yksiköissä, mieluiten pareittain

Avainsanat
Vertailu, laskutoimitus, operaattori, matemaattinen, looginen

Lisää operaattoreista
Lisätietoa operaattoreista: w3schools.com/python/python_operators.asp
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Harjoituksen ydinaines
● Matemaattisilla operaattoreilla voidaan muuttaa tiedon, esimerkiksi muuttujien, arvoa.

○ Matemaattisia operaattoreita kutsutaan myös aritmeettisiksi operaattoreiksi.

● Jos operaattori on lainausmerkkien sisällä, se muuttuu merkkijonoksi ja menettää
toimintonsa.

● Muuttujan arvoa voi muuttaa aina uudelleen. Tyypillistä on muuttaa esimerkiksi
kokonaislukua yhdellä: Numero = Numero + 1.

○ Tiedoksi opettajalle. Edellä kuvattu komento on matematiikan näkökulmasta outo
yhtälö, koska kyse ei olekaan yhtälöstä. Yhtäsuuruusmerkki yksinään viittaa
asettamiseen: Tämän muuttujan arvo asetetaan nyt uudelleen. Se voidaan
sanallistaa “Numero on tästä lähtien itseään yhdellä suurempi”.

HUOMIO: Vertailuoperaattorit ja loogiset operaattorit tulevat käsittelyyn myöhemmin
ehtolauseiden yhteydessä.
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Esimerkkiratkasut haasteisiin 9-10 sivulla 15
# Haaste 9
Luku1 = input("Syötä luku: ")
Luku2 = input("Syötä toinen luku: ")
# Ennen kertomista muuttujat tulee muuttaa kokonaisluvuksi.
Luku1 = int(Luku1)
Luku2 = int(Luku2)
print(Luku1*Luku2) # Nyt tulo voidaan esittää.

# Haaste 10
R = input("Syötä ympyrän säde: ")
R = float(R)
Pii = 3.14 # Tarkkuutta voidaan parantaa

Ala = Pii*R*R
Ala = str(Ala)

print("Ympyrän pinta-ala on " + Ala)

Pythonia yläkouluun 1.2 - Opettajan opas



Välikoe, yhteenveto

Ajankäyttö
45 min

Työtapa
Keskustelua pareittain, itsearviointi yksin.

Oppimistavoitteet
Tässä oppimiskokonaisuudessa korostetaan itsearvointia. Tähän on tarkoitus käyttää
oppimiskokonaisuuteen suunniteltua Taulukkoa oppimistavoitteista (erillinen tiedosto) tai
opettajan itse kokoamaa tavoitteistoa. Pääasia on, että oppilaat tietävän oppimistavoitteet ja
heidän itselleen antama arvosana perustuu niihin.
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Osa 2, sivut 20-28

Yleiskatsaus
Osassa 2 sovelletaan harjoitellaan erilaisten ohjelmoinnillisten työkalujen käyttöä
ongelmanratkaisun ja pienten projektien kautta, työelämän kontekstissa. Oppilaat perustavat
ryhmissä leikkimielisesti ohjelmistoyritykset, jotka saavat toimeksiantoja asiakkaalta. Osassa 1
opittujen taitojen lisäksi oppilaat opiskelevat uutta sivujen 29-43 Python-oppaista.

Osa 2 on suunniteltu toteutettavaksi 2-4 hengen ryhmissä.

Ajankäyttö
Osa 2 koostuu noin 7-9 oppitunnista (45 min/oppitunti).

Tarvikkeet
● Tietokone, näppäimistö, hiiri (väh. 1/oppilaspari)
● Oppilaan kirja, tulostettu tai digitaalinen (väh. 1/oppilaspari)
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Aloitus

Ajankäyttö
20 min

Työtapa
Työskennellään 2-4 hengen yksiköissä (“yrityksissä”).

Yrityksen arvot tai säännöt
Oppilaat sopivat ryhmänsä eli yrityksensä alla säännöistä ja arvoista. Näistä esimerkkejä alla:

● Jokainen yrittää parhaansa mukaan ajaa yrityksen etuja
● Yrityksemme pyrkii auttamaan toisia yrityksiä toiminnassaan
● Emme toivo vahinkoa toisille toimialalla toimiville yrityksille

Motivoi kilpailulla

Opettaja voi järjestää projektityön yhteydessä kilpailun: Yritys, joka tienaa eniten rahaa jakson
päätyttyä, voittaa. Voitte myös keksiä luokan kesken valuutalle leikkimielisen nimen.

Esimerkki ansioiden järjestämisestä (valuutan nimi “kultaraha”):

Palkkio suoritetuista asiakastöistä:
Jokainen suoritettu asiakastyö tuo yritykselle 400 kultarahaa. Jos yritys kykenee toimittamaan
ylöspäin eriytetyn version asiakastyöstä (keltaisella korostuksella), he tienaavat vielä 200
ylimääräistä kultarahaa.

Palkkio avun antamisesta:
Projektin lopuksi opettaja osoittaa tai oppilaat äänestävät, mikä yritys oli ystävällismielisin ja
tarjosi eniten apua muille yrityksille. Tämä yritys saa ylimääräisen 600 kultarahan
rahapalkinnon.

Säännöt tulee esitellä oppilaille ennen töiden aloittamista.

Koodipäiväkirja
Osiossa 2 oppilaat täyttävät tunnin tai kaksoistunnin alussa ja jälkeen tehtävät, tavoitteet ja
reflektointiosuuden.
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Projektityö - Asiakastöiden ratkaiseminen

Ajankäyttö
6-9 oppituntia

Työtapa
Työskennellään 2-4 hengen yksiköissä (“yrityksissä”).

Avainsanat
Projekti, ryhmätyö, yhteistyö, ongelmanratkaisu, ohjelmointi, työelämä, yrittäjyys

Projektin hallinta  - Kanban-taulu
Opettaja voi esitellä oppilaille projektinhallintatyökaluja, jotka auttavat projektin
suunnittelussa, toteuttamisessa ja aikataulutuksessa. Yksi helppo esimerkki on Kanban-taulu.
Siinä projektin tehtävät jaetaan esimerkiksi osioihin Tehtävät, Käsiteltävänä, Tehty ja Tarvitsee
apua. Ryhmän jäsenillä voi olla oma väri, josta tunnistaa, kenen vastuulla mikäkin tehtävä on.
Tehtäviä tehdään silti yhdessä. Kun yksittäinen tehtävä on tehty, siihen voidaan kirjoittaa
ketkä sen lopulta tekivät.

Vaikka tämä työkalu onkin oppilaita varten, se auttaa myös arvioinnissa. Opettaja voi arvioida
tauluista kunkin oppilaan työpanosta ja siihen voidaan palata vertaisarvioinnin näkökulmasta
vielä projektin lopussakin.

Kanban-taulu voidaan toteuttaa kartonkia ja tarralappuja käyttäen tai esimerkiksi PowerPointilla.
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Vaikeustaso
Opettajan oppaassa on tähdin merkitty (1-5), kuinka haastava kukin asiakastyö on.

1. Asiakastyö - Arvontaviesti
Vaikeusaste:★★★★★

Vinkki: Opettaja voi ohjata oppilaat aloittamaan ensimmäisestä asiakastyöstä. Koodin
rakentaminen voidaan aloittaa yhdessä ja opettaja voi antaa oppilaiden sopivassa kohdassa
jatkaa itse loppuun.

Esimerkkikoodi:
import datetime  # Tuodaan tähän ohjelmaan valmis funktio 'datetime’

Paivamaara = str(datetime.date.today()) # Tallennetaan päivämäärä
print(Paivamaara) # Tulostetaan päivämäärä(nähdään onko
oikein)

Vuosi = Paivamaara[0:4]       # Haetaan neljä ensimmäistä merkkiä
'Vuosi'-muuttujaan.
print(Vuosi)                  # Tulostetaan se, niin nähdään sen toimivuus.

Etunimi = input("Etunimi: ")  # Kysytään etunimi ja sukunimi.
Sukunimi = input("Sukunimi: ")

# Seuraavassa itse sähköpostiviesti
# Rivinvaihto onnistuu aloittamalla uuden rivin tai käyttämällä \n toimintoa
# Jos halutaan yksi tyhjä rivi, täytyy tehdä kaksi rivinvaihtoa
# Esim. uusi print-rivi yhdistettynä \n toimintoon ajaa asian.

print("Hei " + Etunimi + "!")
print("")
print("Kiitos arvontaan osallistumisesta! Valitettavasti arpaonni ei osunut tällä
kertaa teidän kohdallenne.")
print("Vaikka tuuri ei käynytkään, voitte nyt ostaa arvontatuotteen tarjoushintaan
199€ ")
# Merkkijonoa voi jatkaa toisella rivillä:
print("seuraavalla koodilla: KIITOS_" + str.upper(Sukunimi)) # Merkkijonoa voi
jatkaa toisella rivillä.
print("")
print("Ystävällisin terveisin,")
print("Jouni Virtuaalinen,")
print("Moblies Oy " + Vuosi)

HUOMIO: Kaikki koodi ei mahdu tällä sivulla omille riveilleen. Kopioi koodi ohjelmointiympäristöön.
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2. Asiakastyö - Palkkalaskuri
Vaikeusaste:★★★★★

Esimerkkikoodi:
# Tehdään muuttujat, joihin tallennetaan syötetyt luvut
Palkka = input("Syötä bruttopalkka: ")
Ennakonpid = input("Syötä ennakonpidätysprosentti: ")
Tyoelake = input("Syötä työeläkemaksuprosentti: ")
Tyotvak = input("Syötä työttömyysvakuutusmaksuprosentti: ")

Palkka = float(Palkka)         # Tehdään datatyypin muutos laskutoimituksia varten.
Ennakonpid = float(Ennakonpid)
Tyoelake = float(Tyoelake)
Tyotvak = float(Tyotvak)

Ennakonpid = Ennakonpid / 100    # Muutetaan desimaaliluvuksi
Tyoelake = Tyoelake / 100
Tyotvak = Tyotvak / 100

# Lasketaan pidätykset:
Verojen_osuus = Palkka * Ennakonpid    # Vähennetään verojen osuus
Tyoelake_osuus = Palkka * Tyoelake     # Vähennetään työeläkemaksu
Tyotvak_osuus = Palkka * Tyotvak       # Vähennetään työttömyysvakuutusmaksu

#Lasketaan nettopalkka:
Nettopalkka = Palkka - Verojen_osuus - Tyoelake_osuus - Tyotvak_osuus
print(Nettopalkka)

# Tässä ylöspäin eriyttävä osio:
print(str(round(Nettopalkka, 2)) + " €")
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3. Asiakastyö - Räppinimigeneraattori
Vaikeusaste:★★★★★

Vinkki: Koodin rakentaminen voidaan aloittaa yhdessä ja opettaja voi antaa oppilaiden
sopivassa kohdassa jatkaa itse loppuun.

Esimerkkikoodi:
import random
Lista_alkuja = ["Lil", "Insane", "Hardcore", "Sugar", "Snoop", "Suppa", "CraZy",

"Holy", "Post", "Ninja", "Gunner", "Spitter", "Sick", "Dank",
"Hunter", "DJ"]

Alkuosa = random.choice(Lista_alkuja) # Alkuosa arvotaan listasta
Loppuosa = input("Anna etunimi: ")

# Loppuosa perustuu käyttäjän etunimeen:
if Loppuosa[0] == "R":

Loppuosa = "Wr" + Loppuosa[1:]
elif Loppuosa[0] == "T":

Loppuosa = "D" + Loppuosa[1:]
elif Loppuosa[0] == "P":

Loppuosa = "B" + Loppuosa[1:]
elif Loppuosa[0] == "S":

Loppuosa = "X" + Loppuosa[1:]
elif Loppuosa[0] == "K":

Loppuosa = "G" + Loppuosa[1:]
elif Loppuosa[0] == "H":

Loppuosa = "W" + Loppuosa[1:]
elif Loppuosa[0] == "N":

Loppuosa = "Kn" + Loppuosa[1:]
elif Loppuosa[0] == "M":

Loppuosa = "Z" + Loppuosa[1:]
elif Loppuosa[0] == "J":

Loppuosa = "Z" + Loppuosa[1:]

print(Alkuosa + " " + Loppuosa)

# Ylöspäin eriytetty osuus
if Loppuosa[len(Loppuosa) - 1] in "aeiouyäö":

Loppuosa = Loppuosa[0:len(Loppuosa) - 1]
if Loppuosa[len(Loppuosa) - 1] not in "aeiouyäö" and Loppuosa[len(Loppuosa) -

2] not in "aeiouyäö":
Loppuosa = Loppuosa[0:len(Loppuosa) - 1]

print(Alkuosa + " " + Loppuosa)

HUOMIO: Kaikki koodi ei mahdu tällä sivulla omille riveilleen. Kopioi koodi ohjelmointiympäristöön.
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4. Asiakastyö - Onnennumero
Vaikeusaste:★★★★★

Esimerkkikoodi:
# Onnennumero perustuu henkilön etunimen kirjaimien määrään, kengän kokooon,,
ikään, päivämäärään.
# Luvun on oltava aina alle 100. Ohjelmaan syötetään vain nimi, kengännumero ja
ikä.
import datetime

# Haetaan päivämäärä. Tehdään siitä merkkijono ja tallennetaan
"Paivamaara"-muuttujaan.
Paivamaara = str(datetime.date.today())

# Seuraavaksi erotellaan päivämäärä eri muuttujille. Funktiolta ‘datetime’ saatu
päivämäärä ei
# itseasiassa ole kokonaislukumuodossa, joten samalla pitää muuttaa jokainen
kokonaisuluvuksi.
Pv = int(Paivamaara[8:10]) # Näin saadaan muuttujaksi "pv" pelkkä
kaksinumeroinen päivä.
print(Pv) # Kannattaa tulostaa välissä, jotta nähdään menikö
määrittely oikein.
Kk = int(Paivamaara[5:7])# Näin saadaan muuttujaksi "kk" pelkkä kaksinumeroinen
kuukausi.
print(Kk)
Vs = int(Paivamaara[2:4])# Näin saadaan muuttujaksi "vs" pelkkä kaksinumeroinen
vuosiluku (2019->19).
print(Vs)

# Määritellään funktio, joka generoi onnenluvun ja antaa sen paluuarvona. HUOM:
# Hyviin tapoihin kuuluu, että funktion sisällä määritellyt muuttujat aloitetaan
pienellä kirjaimella.
# Kun muuttuja määritellään funktion sisällä, sitä ei voida käyttää funktion
ulkopuolella (“lokaali”).

def Onnennumerofunktio(nimi, kengannumero, ika):
loppuluku = len(nimi) * int(kengannumero) / int(ika) * Pv + Kk * Vs

if loppuluku >= 100:    # Jos luku menee yli sadan, sitä voidaan esimerkiksi
jakamalla pienentää.

loppuluku = loppuluku/7

loppuluku = int(loppuluku)
return loppuluku

JATKUU SEURAAVALLA SIVULLA
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# Pyydetään käyttäjää syöttämään nimi, kengännumero ja ikä.
S_nimi = input("Syötä nimi: ")
S_knumero = input("Syötä kengännumero: ")
S_ika = input("Syötä ikä: ")

# Asetetaan muuttujaksi "Onnennumero" aikaisemmin määritellystä funktiosta saatu
paluuarvo. Tulostetaan.
Onnennumero = Onnennumerofunktio(S_nimi, S_knumero, S_ika)
print("Henkilön " + S_nimi + " onnennumero on tänään " + str(Onnennumero) + ".")
input("Paina ENTER lopettaaksesi.") # Näin voidaan pitää ohjelma “elossa” kunnes
painetaan
# ENTER-näppäintä. Tämä ei ole pakollista, mutta hyvä tietää.

HUOMIO: Kaikki koodi ei mahdu tällä sivulla omille riveilleen. Kopioi koodi
ohjelmointiympäristöön.

5. Asiakastyö - Nimigeneraattori
Vaikeusaste:★★★★★

Esimerkkikoodi:
# Tämä on ylöspäin eriytetty versio. Helpompi versio eroaa nimien ja toistojen
määrässä.

lista_etunimet = ["Mikko", "Matti", "Kalle", "Jussi", "Eelis", "Sami", "Samu",
"Samuli", "Hannu", "Aaro", "Harri","Ari","Daniel", "Milla",
"Matilda", "Karoliina", "Elina", "Aura", "Lilja", "Jenni",
"Jenna", "Hilda"]

lista_suku_alkuja = ["Iso", "Pieni", "Puu", "Koivu", "Mänty", "Ala", "Ylä"]
lista_suku_loppuja = ["järvi", "vesi", "laakso", "niemi", "joki", "harju",

"vaara"]

# Ensimmäisen nimen luominen
for i in range(0,22):

etunimi = lista_etunimet[i]
for u in range(0, 7):

sukunimi_alku = lista_suku_alkuja[u]
for y in range(0, 7):

sukunimi_loppu = lista_suku_loppuja[y]
print(etunimi + " " + sukunimi_alku + sukunimi_loppu)
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Testaa tietosi, itsearviointi

Ajankäyttö
45 min

Työtapa
Keskustelua pareittain, itsearviointi yksin.

Testaa tietosi (erillinen tiedosto)
Erillisessä tiedostossa olevat Testaa tietosi -tehtävät voi teettää oppilailla ennen
itsearviointia. Ne on tarkoitus tehdä yksin, mutta oppilaan kirjaa saa käyttää avuksi. Tehtäviä
yksin yrittämällä oppilas saa paremman käsityksen omasta soveltavasta osaamisestaan.
Opettaja voi käyttää tätä myös arvosanan antamisen tueksi. Oikeat vastaukset tehtäviin ovat
seuraavalla sivulla.

Itsearvointi perustuu lähtökohtaisesti Taulukkoon oppimistavoitteista (erillinen tiedosto).

Arviointisuunnitelma
Opettaja voi halutessaan antaa kokonaisarvosanan oppimiskokonaisuudesta. Tässä esimerkki
arviointisuunnitelmasta arvosanan antamiseksi:

Prosenttia
arvosanasta

Arvioinnin kohde

33.3 % Itsearviointi sivulla 28

33.3 % Ryhmän tekemien onnistuneiden asiakastöiden määrä:
0-1→ Arvosana 4
2 → Arvosana 5-6
3 → Arvosana 7-8
4-5 → Arvosana 9-10

33.3 % Opettajan arviointi Testaa tietosi -tehtävien ja oppimistavoite
taulukon perusteella
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Testaa tietosi (esimerkkivastaukset)
Oppilaan versio erillisessä tiedostossa.

1. Tee ohjelma, jossa on tallennettu kaikki viikonpäivät (7) listaan. Kun ohjelma suoritetaan,
se tulostaa yhden satunnaisen viikonpäivän nimen.

import random

paivat = ["Maanantai", "Tiistai", "Keskiviikko", "Torstai",

"Perjantai", "Lauantai", "Sunnuntai"]

print(random.choice(paivat))

Kirjoita ohjelma Pythonissa. Kun se on valmis, kirjoita se tähän.

2. Tee oma funktio, joka laskee suorakulmion pinta-alan käyttäen kantaa ja korkeutta
parametreinä.

def P_ala(kanta, korkeus):
ala = kanta*korkeus
return ala

print("Suorakulmion ala on " + str(P_ala(10, 12)))

Kirjoita ohjelma Pythonissa. Kun se on valmis, kirjoita se tähän.
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Ehtolause

Sisennykset: Sisennyksillä määritetään, mikä kuuluu tietyn rakenteen alle. Sisennyksen voi tehdä
käyttämällä TAB-näppäintä tai kahta välilyöntiä rivin alussa.

Lisätietoa if-ehtolauseesta: w3schools.com/python/python_conditions.asp

Esimerkki 1
# Kaksi muuttujaa, jotka kuvaavat kahden henkilön ikää.
Julian_ika = 13
Kallen_ika = 16

# Ehtolause, joka vertaa, ovatko henkilöiden iät samat.
if Julian_ika == Kallen_ika:
print("Julia ja Kalle ovat samanikäisiä.")

else:
print("Julia ja Kalle ovat eri ikäisiä.")
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Esimerkki 2
# Ehtolause, joka vertaa, kumpi on vanhempi.

if Julian_ika > Kallen_ika:
print("Julia on vanhempi kuin Kalle.")

else:
print("Kalle on vanhempi kuin Julia.")

Esimerkki 3
# Ehtolause, joka vertaa, kumpi on vanhempi vai ovatko he
# samanikäiset.

if Julian_ika > Kallen_ika:
print("Julia on vanhempi kuin Kalle.")

elif Julian_ika < Kallen_ika:
print("Kalle on vanhempi kuin Julia.")

else:
print("Julia ja Kalle ovat samanikäisiä.")

Esimerkki 4
# Pyydetään käyttäjältä nimi ja syntymävuosi
Nimi = input("Nimesi: ")
Ika = input("Ikäsi: ")

# Muutetaan “Ika” kokonaisluvuksi, jotta sitä voidaan käyttää vertailussa.
Ika = int(Ika)

# iästä riippuen valitaan "Pahasana"
if Ika <= 11:

Pahasana = "junnu!"
elif 12 <= Ika <= 19:

Pahasana = "teini!"
else:

Pahasana = "vanhus!"

# Esitetään lause
print("Hei "+Nimi+". "+"Olet "+str(Ika)+"-vuotias. "+"Senkin "+Pahasana)
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for-silmukka

Lisätietoa for-silmukasta: www.w3schools.com/python/python_for_loops.asp

Esimerkki 1
for i in range(0, 10):
print("LOL!")

Esimerkki 2
for i in range(0, 10):
print("Iso")
print("paha")
print("robo!")

Esimerkki 3
luku = 0 # Tehdään muuttuja ‘luku’, joka on aluksi 0.

for i in range(0, 100):
luku = luku + 1 # Joka toistolla lukuun lisätään 1.
print(luku)
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Esimerkki 4
word = "Moro"
for i in range(0, 100):
word = word + "o"
print(word)

word = word + "!"
print(word)

Esimerkki 5
for i in range(0, 100):
print(i)

While-silmukka

For-silmukka ei ole ainoa tapa toistaa komentoja. While-silmukka toistaa kunnes ehto ei enää
ole tosi.

Lisätietoa while-silmukasta: w3schools.com/python/python_while_loops.asp
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Kilpikonna harjoitus

Sisäkkäisiä silmukoita voidaan lähestyä kilpikonnan avulla. Tässä esimerkki, jonka voi esitellä
oppilaille:

import turtle

myturtle = turtle.Turtle()
for i in range(0, 4):  # Kääntyy vasemmalle ja piirtää neljä neliötä

myturtle.left(90)
for u in range(0, 4):  # Piirtää yhden neliön

myturtle.forward(100)
myturtle.right(90)

Esimerkki 1
for i in range(0, 10): # Toista 10 kertaa.
print("#" * i) # Tuloista ‘#’ kertaa i.

Esimerkki 2
for i in range(0, 5): # Ensimmäinen silmukka
for u in range(0, 10): # Toinen silmukka
print("#" * u)

Esimerkki 3
for i in range(0, 5):
print("Tämä on kolmio numero " + str(i))
for u in range(0, 10):
print("#" * u)
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Esimerkki 4

for i in range(1, 6):
print("Tämä on kolmio numero " + str(i))
for u in range(1, 11):
print("#" * u)
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Listat

Hakasulkeiden käyttö: Perusharjoituksissa käytettiin hakasulkeita merkkijonojen kanssa.
Merkkijonoon viitattiin siis listana.

Lisätietoa listoista: w3schools.com/python/python_lists.asp

Esimerkki 1

# Listanmuuttuja tehdään hakasulkuihin.
# Listan alkiot erotetaan pilkulla.
lista = ["Eka", "Toka", "Kolmas", "Neljäs"]
print(lista)

Esimerkki 2

# Listan yksittäisiä alkioita voidaan käsitellä näin.
# Alkio 0 on listan ensimmäinen alkio.
lista = ["Eka", "Toka", "Kolmas", "Neljäs"]

print(lista[0])
print(lista[1])

Esimerkki 3

# Useita alkioita käsitellään näin. Alla oleva komento tulostaa
alkiot 1 ja 2. Alkiot 0 ja 3 jäävät pois
print(lista[1:3])
# Tämä tulostaa vain yhden alkion! Sama kuin käyttäisi [0].
print(lista[0:1])
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Esimerkki 4

# Yksittäisiä alkiota voidaan muuttaa näin.
lista_kirjaimista = ["A", "B", "C", "D"]
lista[0] = "H"
print(lista)

Esimerkki 5

# Listaan saadaan lisättyä alkiota .append() funktiolla.
lista_kirjaimista = ["A", "B", "C", "D"]
lista.append("!")
print(lista)

Esimerkki 6

# Tehdään lista numeroista. Listan alkioita voidaan muuttaa
# laskutoimituksilla.
numerot = [1, 2, 3]
print(numerot)
print(numerot[1]+10)
print(numerot[1]*100)

# Kun tulostetaan lista, huomataan, ettei lista muuttunut.
print(numerot)

# Listan alkion arvon muuttamisessa pätee samat säännöt kuin
# muidenkin muuttujien arvon muuttamisessa.
numerot[2] = numerot[2] + 7
# Kun tulostetaan lista, huomataan, että nyt lista muuttui.
print(numerot)
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Funktion määrittely

Parametrit vs argumentit: Kun määrittellään funktio, paikallisia muuttujia kutsutaan
parametreiksi. Kun kutsumme funktiota viitaten määriteltyihin parametreihin, annamme
funktion suorittamiselle argumentit.

Lisätietoa funktioista: w3schools.com/python/python_functions.asp

Esimerkki 1

def tervehdi():
print("Funktio sanoo moi!")
return

Esimerkki 2

def tervehdi():
print("Funktio sanoo moi!")
return

tervehdi()

Esimerkki 3

# Määritellään funktio, joka laskee kolmion pinta-alan
def Kolmion_pinta_ala(kanta, korkeus):

ala = kanta*korkeus/2
return ala

Kolmion_pinta_ala(6, 4)
# Funktio suoritettiin, mutta paluuarvona tulevaa alaa ei
# käsketty tulostaa.
print(Kolmion_pinta_ala(6, 4)) # Näin paluuarvo tulostuu!
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Satunnaisuus
Lisätietoa satunnais-funktioista: docs.python.org/3.8/library/random.html

Esimerkki 1

import random # Otetaan 'random' käyttöön tässä ohjelmassa.

# Näin saadaan arvottua kokonaisluku tietyltä väliltä.
Silmaluku = random.randint(1,6)
print(Silmaluku)

Esimerkki 2
import random # Otetaan 'random' käyttöön tässä ohjelmassa.

# Esimerkki, jossa arvotaan yksi listan alkio.
Ruokana = random.choice(["hampurilainen","munakas"])
print(Ruokana)

Pythonia yläkouluun 1.2 - Opettajan opas

https://docs.python.org/3.8/library/random.html


Esimerkki 3
import random # Otetaan 'random' käyttöön.

# Arvotaan kokonaisluku väliltä 1-6.
Silmaluku = random.randint(1,6)
print(Silmaluku)

# Ehtolauseen avulla näytetään sopiva silmäluku.
if Silmaluku == 1:

print("     ")
print("  *  ")
print("     ")

elif Silmaluku == 2:
print("    *")
print("     ")
print("*    ")

elif Silmaluku == 3:
print("    *")
print("  *  ")
print("*    ")

elif Silmaluku == 4:
print("*   *")
print("     ")
print("*   *")

elif Silmaluku == 5:
print("*   *")
print("  *  ")
print("*   *")

else:
print("*   *")
print("*   *")
print("*   *")
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Päivämäärä, aika ja selain
Lisätietoa datetime-moduulista: w3schools.com/python/python_datetime.asp

Lisätietoa time-moduulista: programiz.com/python-programming/time

Esimerkki 1

import datetime # Tuodaan datetime-moduuli ohjelmaan.

print(datetime.date.today()) # datetime.date.today() funktio hakee
päivämäärän muodossa VVVV-KK-PP.

# Päivämäärä ei suoraan tule merkkijonona vaikka se siltä
# näyttääkin. Päivämäärä kannattaakin tallentaa muuttujaan
# merkkijonona, jotta siitä voidaan ottaa tarpeellisia
# tietoja ohjelman  käyttöön:
Paivamaara = str(datetime.date.today())

# Nyt voidaan ottaa esimerkiksi vuosi talteen uuteen muuttujaan
'Paivamaara'-muuttujasta
Vuosi = Paivamaara[0:4]
print(Vuosi) # Tulostetaan se, niin nähdään sen toimivuus.

Kuukausi = Paivamaara[5:7]
print(Kuukausi)

Paiva = Paivamaara[8:10]
print(Paiva)
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Esimerkki 2

import time # Tuodaan time-moduuli ohjelmaan

print("Moi!")
time.sleep(1) # Sekunnin odotus
print("Kuuleeko kukaan?")
time.sleep(2) # Kahden sekunnin odotus
print("HALOO?")
time.sleep(0.5) # puolen sekunnin odotus
print("HALOO?")
time.sleep(2)
print("Huoh...")

Esimerkki 3

import webbrowser
import time

webbrowser.open("https://www.google.com")
time.sleep(1)
webbrowser.open("https://www.codeschoolfinland.com")
time.sleep(1)
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