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

	OTSIKKO: Ratkaisu vaihe vaiheelta




	OPPIMISTILANNE

	Koulu: 
	Kesto (minuuttia):
	90

	Opettaja: 
	
	Oppilaiden ikä:
	7



	 Ydinaihe:
	Ratkaisu vaihe vaiheelta



	Aiheet:

	· Oppilaat tutustuvat osiin jaettuihin ohjeisiin ongelmanratkaisussa ja ohjelmoinnin perusteisiin.

	Tavoitteet:

	· Oppilaita ohjeistetaan ratkaisemaan tehtävät itsenäisesti.
· Oppilaiden kanssa on käytävä läpi kaikki mahdolliset tavat ratkaista ongelma, jotta oppilaat varmistuvat siitä, että ongelmaan on vain yksi mahdollinen ratkaisu.
· Oppilaiden ohjaus on monipuolista ja eriyttämistä tukevaa. Erilaisten luovien, visuaalisten ja menetelmää vaihtavien oppimisstrategioiden käyttöä tuetaan.

	Tulokset:

	· Oppilaat osaavat ratkaista yksinkertaisia logiikkaongelmia.


	Työskentelymuodot:

· itsenäinen työ
· parityö
· ryhmätyö

Menetelmät:

	· esittäminen
· keskustelu
· graafinen työskentely








	VAIHEET

	Oppimistilanne

	JOHDATUS AIHEESEEN

	Johdatuskysymykset oppilaille:
Mitä eri pulmia viime kerralla ratkottiin?
Mitä teimme, jotta pääsimme oikeaan ratkaisuun?
Miksi pulmatehtäviä on hyvä harjoitella?
Ratkaistaanko kaikki pulmatehtävät samalla tavalla?
Pidätkö pulmatehtävistä?

Tunnin tavoite kerrotaan oppilaille:
Tänään jatkamme pulmatehtävien ratkaisemista, mutta teemme sen eri tavalla.
Tämän päivän pulmissa seuraamme ohjeita yksi vaihe kerrallaan ja päädymme näin ratkaisuun.

	VARSINAISET TEHTÄVÄT
Aloitetaan tekstikirjan tehtävällä: Mikä on oikea reitti kouluun?
Opettaja pyytää oppilaita katsomaan kuvaa tarkasti ja antamaan ehdotuksia siitä, miten # pääsee kouluun asti. Opettaja voi kysyä, mikä polku on lyhin ja mikä turvallisin. 
Tässä tehtävässä tietotekniikkaa opetetaan oikean elämän esimerkein.
1. Näytä polku kouluun!
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2. Ratkaise matikkaristikko.
[image: Diagram
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3. Auta poikaa pääsemään ilmapallon luo. Leikkaa nuolet paperista ja liimaa ne oikeisiin paikkoihin. Ole tarkkana järjestyksen kanssa. (Liite 1)
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4. Seuraa tarkasti polkua, jota pitkin raketti pääsi kuuhun. Kirjoita tyhjiin ruutuihin, mihin suuntaan raketti liikkui jokaisella askeleella.
[image: A picture containing shape
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5. # menee puistoon. Katso tarkasti polkua, jota pitkin hän kulkee sinne. Kirjoita tyhjiin ruutuihin nuolilla, mihin suuntaan # liikkui jokaisella askeleella.
[image: Diagram

Description automatically generated]
6. Aloita mustasta pisteestä. Numero tarkoittaa askelten lukumäärää, nuoli tarkoittaa askelten suuntaa. Käytä punaista kynää. Seuraa ohjeita ja piirrä polku, joka niillä syntyy. Mitä saat aikaan?
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7. Aloita punaisesta pisteestä. Seuraa ohjeita ja selvitä, minkä kuvan saat aikaan.
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YHTEENVETO

	Opettaja tarkistaa oppilaiden ratkaisut tehtäviin.
Opettaja ja oppilaat toistavat yhdessä strategiat, joita he käyttivät tehtävien ratkaisussa.




	Menetelmät
	Työskentelymuodot

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




	Aineisto

	
Liite 1:
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	Kirjallisuus
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