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	OTSIKKO: Tee koodistasi toimiva etsimällä ja korjaamalla virheet




	OPPIMISTILANNE

	Koulu: 
	Kesto (minuuttia):
	90

	Opettaja: 
	
	Oppilaiden
ikä:
	12



	 Ydinaihe:
	Suurin osa virheistä ohjelmoinnissa johtuu syntaksista



	Aiheet:

	· Oppilaat suunnittelevat ja luovat ikätasolle sopivia ohjelmia sekä ennakoivat, seuraavat ja muokkaavat niiden toimintaa.

	Tavoitteet:

	· Oppilaat suunnittelevat ja luovat toimivan pelin tai ohjelman tiettyyn tarkoitukseen.

	Tulokset:

	· Oppilaat suunnittelevat ja luovat ikätasolle sopivia ohjelmia sekä ennakoivat, seuraavat ja muokkaavat niiden toimintaa.

	Työskentelymuodot:

· itsenäinen työ
· parityö
· ryhmätyö

Menetelmät:

	· esittäminen
· keskustelu
· vuorovaikutteinen harjoittelu








	VAIHEET

	Oppimistilanne (90 min)

	JOHDATUS AIHEESEEN

	Johdatuskeskustelu oppilaiden kanssa:
Ohjelmien kirjoittaminen ja niiden saaminen tekemään haluamamme asiat on hauskaa, mutta toimintaa estävien virheiden ilmaantuminen ja korjaaminen on usein turhauttavaa.
Erityisen turhauttavat virheet ovat sellaisia, joiden syytä on vaikeaa löytää, jolloin virheen etsimiseen kuluu valtavasti arvokasta aikaa.
Suurin osa virheistä ohjelmoinnissa johtuu syntaksista: jostain kohdasta puuttuu vaikkapa tarvittava puolipiste tai jossain kohti koodilohko ei ole kiinni oikeassa paikassa.

	VARSINAISET TEHTÄVÄT

	Aiheita keskusteluun

Virheitä voi yrittää välttää jo ohjelman kirjoittamisen aika. Tätä virheiden välttämistä edesauttavat seuraavat vinkit:

- Tee koodista luettavaa 
Riippumatta siitä, onko ohjelmointikieli graafinen (esim. Scratch) vai tekstipohjainen (esim. Python), on erittäin tärkeää, että muutkin ihmiset pystyvät lukemaan koodiasi.
(Kyllä, tämä pätee myös ohjelmiin, joita teet vain itsellesi.)
Luettavuus tarkoittaa, että eri lohkot ovat loogisessa ja järkevässä järjestyksessä, ja että ohjelmakoodi on kirjoitettu järkevän ja selkeän välistyksen kanssa (sisennyksen ja tyhjien rivien käyttö osien jaottelussa).
Jos ohjelma koostuu useasta osasta, jokaisella osalla on oltava selkeä yksittäinen käyttötarkoitus.

- Kommentoi koodi aina, kun on mahdollista 
Kuvittele, että toinen koodari näkee koodisi ensimmäistä kertaa. Jos koodissa on joku osa, jota tämä koodari ei heti ymmärrä, sinun kannattaa kirjoittaa osalle kommentti, jossa selität koodin toiminnan ja tarkoituksen.

- Tutustu toisten koodiin
Jos haluat paremmaksi valokuvaajaksi, saatat tutkia ammattivalokuvaajien valokuvia. Vastaavasti jos haluat kehittyä pesäpallossa, voit pyrkiä saamaan pelivinkkejä katsomalla ammattilaispelaajien pesäpalloturnauksia.
Yksi tapa oppia asioita on ottaa oppia muilta, eikä ohjelmoinnin oppiminen ole tässä poikkeus.
Mene verkkoon ja katso, miten muut kirjoittavat koodia samalla ohjelmointikielellä kuin mitä sinä käytät.

Jos tästä huolimatta koodiin sattuu päätymään jokin virhe, voit kokeilla seuraavia keinoja etsiä ja korjata se:

- Katso, mitä virheitä ohjelmointiympäristö antaa ja missä ne ovat
Melkein kaikissa ohjelmointiympäristöissä on mahdollisuus nähdä kohta, jossa virhe sijaitsee. Yleensä nämä ohjelmat graafisesti korostavat kohtia ohjelmasta, jossa virheet saattavat sijaita tai missä jokin komento tai muuttuja saattaa olla väärä.
Ennen kuin yrität korjata muita kohtia yritä muuttaa ne kohdat ohjelmasta, jotka ohjelmointiympäristö ilmoittaa virheellisiksi.

- Googleta
Jos et löydä tai ymmärrä virhettäsi, saattaa kyseessä olla hyvin yleinen virhe, etkä suinkaan ole ensimmäinen siihen törmännyt koodari. Etsimällä virheesi nimellä tai virheesi kuvauksella Googlesta voit mahdollisesti löytää sivun, jossa joku kertoo myös samasta virheestä. Monet ohjelmoijat usein raportoivat verkkoon kohtaamaansa virheeseen liittyen sen, miten he ovat ongelmansa ratkaisseet.

- Pyydä jotakuta käymään ohjelmasi läpi
Ohjelmoijat usein keskittyvät ohjelmaansa niin paljon, että he eivät hahmota kokonaisuutta ja sen sijaan keskittyvät yksityiskohtiin. Joskus voi törmätä virheeseen, joka on oikeastaan aika helppo havaita, mutta jota on vaikea nähdä hyvin pitkän ohjelmointisession jälkeen. Näissä tilanteissa on hyödyllistä pyytää jotakuta toista koodaria käymään ohjelmakoodi läpi.

- Pidä tauko
Jos mikään ei auta, lopeta ohjelmointi hetkeksi.
Sammuta tietokone, syö jotakin, katso yhden jakso lempisarjaasi, mene ulos kävelylle tai ota lyhyet nokoset.
Virhe ei ole palattuasi hävinnyt minnekään, mutta kaiken tämän ajan aivosi ovat prosessoineet asiaa taustalla ja yrittäneet löytää ratkaisun. On hyvin mahdollista, että tauon jälkeen saat idean, jota et vielä ole kokeillut.

Tehtävä 1

Opettaja opastaa tekstikirjan tehtävien tekoa.
Oppilaat luovat yksinkertaisen animaation Scratchissa ja soveltavat tällä tunnilla saatua tietoa.
Oppilaat tekevät tahallaan Scratch-animaatiossaan jonkin virheen ”ansaksi”.
Oppilaat jakavat aikaansaannoksiaan toisilleen ja yrittävät löytää sekä korjata toisen oppilaan tekemän virheen.
Oppilaat tekevät tehtäviä ja esittävät tuloksensa.

	YHTEENVETO

	Oppilaat ja opettaja keskustelevat ja arvioivat esitettyjä ratkaisuja.




	Menetelmät
	Työskentelymuodot

	esittäminen                                           haastattelu
keskustelu                                             demonstraatio
tekstipohjainen työskentely              roolipelaaminen
graafinen työskentely
vuorovaikuttava harjoittelu/simulaatio
	itsenäinen työ
parityö
ryhmätyö
työskentely muiden edessä




	Aineisto

	· 




	Kirjallisuus

· 




	OMAT HAVAINNOT, KOMMENTIT JA HUOMIOT
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