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Ohjelmoinnin opetus peruskoulussa:
opetussuunnitelma, didaktiset menetelmät, oppikirjat, online-tuki
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Project co-funded by European Union under Erasmus+ Programme

	OSIKKO: Tietotyypit ja tietorakenteet Python-kielessä




	OPPIMISTILANNE

	Koulu: 
	Kesto (minuuttia):
	45

	Opettaja: 
	
	Oppilaiden
ikä:
	13



	 Ydinaihe:
	Tutustutaan tietorakenteisiin ja tietotyyppeihin Pythonissa



	Aiheet:

	· Oppilaat syventävät ymmärrystään erilaisten ohjelmien käytöstä ja toimintaperiaatteista.

	Tavoitteet:

	· Oppilaat osaavat suunnitella ja luoda ikätasolleen sopivia ohjelmia, jotka hyödyntävät aliohjelmia, sopivia rakenteita ja datatyyppejä, ilmaisuja, muuttujia sekä iteratiivisia ja ehdollisia komentoja.
· Ohjelmien luomiseen käytetään tekstipohjaisia ohjelmointikieliä.
· Oppilaat tuntevat eri tavat hyödyntää simulaatioita ja vaiheittaisia järjestämisalgoritmeja ongelmanratkaisuun.

	Tulokset:

	· Oppilaat luovat monimutkaisemman pelin, ohjelman tai mobiilisovelluksen, joka ratkaisee tiettyyn oppiaineeseen tai -aiheeseen liittyvän ongelman.
· Oppilaat oppivat hahmottamaan monimutkaisemman ohjelman toimintaa erilaisin kuvioin ja yleistyksin.

	Työskentelymuodot:

· itsenäinen työ
· parityö
· ryhmätyö

Menetelmät:

	· esittäminen
· keskustelu
· vuorovaikutteinen harjoittelu



	VAIHEET

	Oppimistilanne (45 min)

	JOHDATUS AIHEESEEN

	Johdatuskeskustelu oppilaiden kanssa:

Kun ratkaisemme ongelmia tietokoneella, luomme ohjelmia, joissa käytetään erilaisia
syötteitä. Miettiminen syötteiden ja muuttujien avulla on ensimmäinen askel
ratkaisun suunnittelussa. Tutustumme tällä oppitunnilla erilaisiin tietotyyppeihin
Python-kielessä.
Aivan ensimmäisissä Pythonilla kirjoitetuissa ohjelmissa olemme käyttäneet numero-
ja tekstidataa. Teksti kirjoitetaan Pythonissa lainausmerkkien avulla, ja kutsumme
tekstityyppistä dataa merkkijonoiksi. Tietotyypit ovat tärkeitä tietokoneohjelmissa, sillä
eri tietotyypeille käytetään erilaisia komentoja tiedon lukemiseen ja kirjoittamiseen, ja
koska eri tietotyypeille on erilaisia funktioita tiedon muokkaamiseen. Pythonissa on
kolme erityyppistä yksinkertaista tietotyyppiä:

- Numeerinen tieto (numerot).
- Kirjaimia sisältävä tieto (merkkijono).
- Logiikka (boolean eli totuusarvo).

	VARSINAISET TEHTÄVÄT

	Numeerinen tieto

Python-ohjelmoinnin opiskelun aikana olemme törmänneet erilaisiin yksinkertaisiin
tietotyyppeihin, kuten numeroihin, kirjaimiin ja totuusarvoihin. Olemme myös
tutustuneet komentoihin, joilla erityyppistä tietoa luetaan syötteenä ja kirjoitetaan
tuloksena ohjelmoinnillisesti. Tutustutaan numeroihin tarkemmin.
Arkielämässä numerot eivät aina ole kokonaisia lukuja, vaan mukana saattaa olla
myös desimaaleja. Katsotaan, miten desimaaliluvut toimivat Pythonissa. Toisin
kuin matematiikassa, Pythonissa desimaaliluvuissa erotin on piste eikä pilkku.
Esimerkiksi luku 4,56 Pythonissa kirjoitetaan muodossa 4.56. Tämä on hyvin yleistä
ohjelmointikielissä, sillä pilkkua käytetään muihin tarkoituksiin.
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Mitä operaattoreita voi käyttää desimaalilukujen kanssa?

Usein mahdollisuus erottaa desimaaliluvun kokonaisosa ja desimaaliosa toisistaan on
hyödyllinen asia ohjelmoinnissa. Tämän takia monissa kielissä on mahdollisuus tehdä
juuri tällainen erottaminen.

Miten desimaaliluvusta saadaan palautettua vain sen kokonaisosa?

Katsotaan muutama esimerkki:
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Funktio int() muuntaa desimaaliluvun kokonaisluvuksi
katkaisemalla desimaaliosan pois. Eli tuloksena on luku,
joka tulee ennen pistettä.

Funktio float() muuntaa kokonaisluvun
desimaaliluvuksi. Eli funktio ottaa kokonaisluvun ja
laittaa sen perään desimaaliosan “.0”.

Loogiset tietotyypit 
Loogisia tietotyyppejä käytetään yleisesti komennoissa, joissa on mukana ehtoja,
totuusarvoja ja loogisia väitteitä. Totuusarvo on looginen rakenne, jolla tarkistamme,
onko jokin väite totta (vaikkapa se, ovatko kaksi arvoa samat). Totuusarvolla on
kaksi arvoa: tosi (True) ja epätosi (False). Ehtorakenneissa (if, if-else, if-elif-else) ja
silmukoissa (while) ohjelma tekee päätöksen toimintansa jatkamisesta totuusarvon
perusteella. Totuusarvon tai loogisen väitteen voi tallentaa muuttujaan niin kuin
luvutkin.
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Merkkijonot
Merkkijono on perustietotyyppi, jolla voi tallentaa tekstiä. Merkkijonoissa voi olla sanoja,
lauseita tai merkkejä. Merkkijonojen ympärille tulee laittaa lainausmerkit (“) tai hipsut (‘).
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Merkkijonoihin voi käyttää myös joitakin operaattoreita, kuten yhteenlaskua ja kertolaskua.
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Kahden merkkijonon laskeminen yhteen luo uuden
merkkijonon, joka sisältää kummatkin merkkijonot.

Merkkijonon kertominen luvulla toistaa merkkijonoa
useamman kerran. Merkkijonoa ei voi kertoa toisella
merkkijonolla, vaan kertolaskussa tulee aina käyttää
numeroa.

Merkkijono voi olla myös tyhjä. Tämä onnistuu niin, että hipsujen väliin ei kirjoiteta
yhtäkään merkkiä.
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Merkkien indeksointi merkkijonossa
Merkkijono on itse asiassa lista merkkejä, jotka ovat tietyssä järjestyksessä. Kun
jokaiselle merkkijonon merkille annetaan järjestysluku, puhutaan indeksoinnista.
Indeksoinnissa jokaiselle merkille annetaan indeksiluku, joka kertoo, missä merkki
sijaitsee merkkijonossa.
Pythonissa ensimmäisen merkin indeksi ei ole 1 vaan nolla (0). Eli merkkijonossa
merkkien järjestysluku alkaa nollasta: 0, 1, 2, 3, 4, ...
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Tehtävä 1

Käytä Pythonin interaktiivista tulkkia ja hae merkkijonosta “Jyväskylä” ensimmäinen ja viimeinen kirjain.
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Usean merkin hakeminen merkkijonosta: alimerkkijonot
Jos merkkijonosta halutaan poimia useampi merkki kerrallaan, laita hakasulkujen sisään ensimmäisen merkin indeksi, kaksoispiste (:) ja viimeisen merkin indeksi.
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Tällaisten “alimerkkijonojen” avulla voi hakea osia merkkijonosta. Jos haluaa hakea
alimerkkijonon alkuperäisen merkkijonon alusta, voi jättää indeksin 0 pois, eli r[0:3] on
sama kuin r[:3]. Jos haluaa hakea alimerkkijonon tietystä indeksistä aina viimeiseen
merkkiin asti, voi vastaavasti kirjoittaa r[2:].
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Tehtävä 2

Oppilaat suunnittelevat, luovat ja testaavat omat toteutuksensa edellisten esimerkkien pohjalta.

	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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>>> a='python'
>>> print(a)
python

>>>

>>> b="hyvdd paivaa"
>>> print (b)

hyvdd paivas

>>>
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>>> x='abc’
>>> y='det’
S>> x4y
*abcdet"
>>>

>>>x %4
*abcabcabcabe!
>>>
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>>> g (1) <— Ep&onnistunut merkkijono a:n

\_/ A N
Traceback (most recent call last): maaritelma
File "<pyshell#0>", line 1, in <module>
a
NameError: name 'a' is not defined
>>> a='" [~ \.‘7
>>> a ~ T

Onnistunut merkkijono a:n
maaritelma

>>>
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Merkin sijainti merkkijonossa (indeksi)
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>>> r='Jyvéaskyla'
r[8]
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Ensimmaisen

Indeksi viimeiselle halutulle
merkin indeksi

merkkijonon merkille

>>> r='Python'

Python

. 012345
T;;tf[o'u 4+ > Python
>>> r[2:5] 01»2345
'tho'
>>>
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>>> r='Python'
>>> r[:3]

T Pyt Al

>>>

>>> r='Python'
>>> r[2:]
'thon'

>>>

Python
012345

Python
012345

Jos merkkijonon aloitus- ja lopetuskohtaa ei maariteta,

Python ottaa koko merkkijonon

>>> r[:]
'Python'
>>>
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>>> 4.56
4.56
>>> .25
0.25
>>>
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>>> int(4.2)
4

>>> int(4.8)
4

>>>

>>> float (5)
5.0

>>>
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=== g=4<h == h=h<Z =»> b=False
>>> print (a) >>»> print (b) =>> print (b)
True False False

B = =
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