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	OTSIKKO: Logiikkapelejä 2




	OPPIMISTILANNE

	Koulu: 
	Kesto (minuuttia):
	90

	Opettaja: 
	
	Oppilaiden ikä:
	8



	 Ydinaihe:
	Joissain tehtävissä törmäät toimintoihin, joita toistetaan monta kertaa. Ota toistot huomioon ratkaisussa.



	Aiheet:

	· Oppilaat tutkivat, suunnittelevat ja luovat vaiheittaisia ja luovia ohjeita tietyn haasteen tai ongelman ratkaisemiseksi.

	Tavoitteet:

	· Oppilaat luovat käskysarjoja, joissa käytetään toistoa.
· Oppilaat analysoivat koodia, joka ratkaisee yksinkertaisen ongelman. Tarpeen mukaan oppilaat korjaavat virheellistä koodia.

	Tulokset:

	· Oppilaat osaavat korjata virheelliset vaiheet ohjeissa, jotka ratkaisevat yksinkertaisen ongelman.
· Oppilaat ja opettaja keskittyvät kysymyksiin ja toimintoihin, jotka johtavat logiikkaongelman ratkaisuun. Oppilaat harjoittelevat säätelemään toimintaansa ja motivaatiotaan ratkaisun etsinnässä.

	Työskentelymuodot:

· itsenäinen työ
· parityö
· ryhmätyö

Menetelmät:

	· esittäminen
· keskustelu
· graafinen työskentely








	VAIHEET

	Oppimistilanne

	JOHDATUS AIHEESEEN

	Johdatuskysely letuista paistosta:
Pidätkö letuista?
Miten lettuja tehdään?
Onko olemassa joku tietty sääntöjen sarja, jolla tehdään lettuja?
Voidaanko näitä sääntöjä muuttaa?
Perustele vastaus.

Tunnin tavoite kerrotaan oppilaille:
Tänään ratkaisemme pulmia ja pelaamme logiikkapelejä.

	VARSINAISET TEHTÄVÄT
Opettaja selittää tehtävät.
Oppilaat ratkaisevat tehtävät ja esittelevät ratkaisunsa.
Oppilaat ja opettaja keskustelevat ja arvioivat esitetyt ratkaisut.

1. Anna ja leipomo
[image: ]

2. Kellotorni:
Kello soi 41 kertaa

3. Sami-sammakko
Sami-sammakko on 2. liljalla 65 hypyn jälkeen.
4. Piirrä polku eläimeltä toiselle vasemmanpuoleisen kuvan mukaisessa järjestyksessä.
[image: A picture containing toy

Description automatically generated]
Ratkaisu:
[image: A picture containing table, toy, different, horse

Description automatically generated]
5. Jatka värittämistä
[image: A picture containing table

Description automatically generated]
Ratkaisu:
[image: Background pattern

Description automatically generated]

	
YHTEENVETO

	Joissain tehtävissä törmäät toimintoihin, joita toistetaan monta kertaa. Ota toistot huomioon ratkaisussa. 

Opettaja tarkistaa oppilaiden ratkaisut tehtäviin.
Opettaja ja oppilaat yhdessä kertaavat strategiat, joilla tämän päivän tehtävät ratkaistiin.




	Menetelmät
	Työskentelymuodot

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




	Aineisto

	· tekstikirja, vihko








	Kirjallisuus

· 




	OMAT HAVAINNOT, KOMMENTIT JA HUOMIOT
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1. Ana odlazi u
pekarnicu. Kupuje
pecivo i sok od jabuke.

2. U bakinu susjedstvu
Zivi Anin prijatel;.
Ana ga pozdravlja.

3. Otpatke
od hrane odlaZe u
kante za smece.

4. Ana sjedi u parku
ijede pecivo.
Mrvicama peciva
hrani ptice u parku.

5. Pri izlasku iz zgrade
Ana pozdravlja
susjede.

6. Sretna i vesela
dolazi uposjet baki. |
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