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

	OTSIKKO: Logiikkapeli: reitti perille




	OPPIMISTILANNE

	Koulu: 
	Kesto (minuuttia):
	90

	Opettaja: 
	
	Oppilaiden ikä:
	7



	 Ydinaihe:
	Logiikkapeli: reitti perille



	Aiheet:

	· Oppilaat tutustuvat osiin jaettuihin ohjeisiin ongelmanratkaisussa ja ohjelmoinnin perusteisiin.
· Oppilaat tutustuvat algoritmin käsitteeseen.

	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 sekä eriyttämistä tukevaa. Erilaisten luovien, visuaalisten ja menetelmää vaihtavien oppimisstrategioiden käyttöä tuetaan.

	Tulokset:

	· Oppilaat voivat ratkaista yksinkertaisia logiikkaongelmia.
· Oppilaat osaavat seurata ja esitellä vaiheiden sarjaa, jolla yksinkertainen tehtävä on ratkaistavissa.

	Työskentelymuodot:

· itsenäinen työ
· parityö
· ryhmätyö

Menetelmät:

	· esittäminen
· keskustelu
· graafinen työskentely








	VAIHEET

	Oppimistilanne

	JOHDATUS AIHEESEEN

	Johdatuskysymykset oppilaille:
Mitä tulee tehdä, jotta tietokoneen saa käynnistymään?
Missä on virtapainike?
Tuleeko näyttö, näppäimistö ja hiiri käynnistää sen jälkeen, kun tietokone on käynnistynyt? Miksi nämä laitteet käynnistyvät itsestään?
Onko tietokone valmis heti käytettäväksi käynnistämisen jälkeen?
Tuleeko tietokone sammuttaa työn lopuksi? Miten se tehdään?
Kuinka monta vaihetta tarvitaan tietokoneen sammuttamiseksi?
Sammutetaanko tietokone samoilla painikkeilla kuin millä se käynnistettiin?

Tunnin tavoite kerrotaan oppilaille:
Tänään harjoittelemme tietokoneen käynnistämistä sekä sammuttamista ja pulmatehtävien ratkaisua.

	VARSINAISET TEHTÄVÄT
Johdatuskysymykset:
Oletko ikinä kuullut sanaa ”sokkelo”?
Osaako joku selittää, mitä sana tarkoittaa?
Mitä eri asioita kuuluu sokkeloon?
Mistä osista sokkelo koostuu?
Oletko törmännyt sokkeloihin jossakin? Missä?

Opettaja ohjeistaa oppilaita tekstikirjan sokkelotehtävän ratkaisussa. Tämän sokkelon tarkoitus on löytää Käynnistä-painike ja viedä se sokkelon loppuun.


1. Etsi Käynnistä-painike sokkelosta ja kanna se ulos.
[image: A picture containing qr code

Description automatically generated]
2. Miten tietokone sammutetaan? Yhdistä painike oikean järjestysnumeron kanssa.
[image: Graphical user interface, diagram, application

Description automatically generated]
3. Etsi puuttuva osa ja ympyröi se.
[image: Shape

Description automatically generated]
4. Yhdistä pienempi palanen oikeaan isompaan kuvioon.
[image: Shape, polygon

Description automatically generated]
5. Tutki väritettyjä neliöitä tarkasti. Mitä sääntöä neliöiden väritys noudattaa? Jatka neliöiden väritystä saman säännön mukaan.
[image: A close up of a screen

Description automatically generated]

	
YHTEENVETO

	Opettaja tarkistaa oppilaiden ratkaisut tehtäviin.
Opettaja ja oppilaat yhdessä toistavat 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

	








	Kirjallisuus

· 
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