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	OTSIKKO: Logiikkapelejä 1




	OPPIMISTILANNE

	Koulu: 
	Kesto (minuuttia):
	90

	Opettaja: 
	
	Oppilaiden ikä:
	8



	 Ydinaihe:
	Annettu ongelma on ratkaistu oikein, kun käskyt suoritetaan oikeassa järjestyksessä ja päädytään haluttuun lopputulokseen.



	Aiheet:

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

	Tavoitteet:

	· Oppilaat analysoivat koodia, joka ratkaisee yksinkertaisen ongelman. Tarpeen mukaan oppilaat korjaavat virheellistä koodia.

	Tulokset:

	· Oppilaat osaavat korjata virheelliset vaiheet ohjeista, 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 liikenteestä:
Miten ylitetään tie?
Mitä sääntöjä tulee noudattaa, kun tie ylitetään?
Voidaanko sääntöjä tai niiden järjestystä muuttaa? Esimerkiksi katsotaan vasemmalle – vasemmalle, oikealle ja sitten ylitetään tie.
Vastaukset pitää perustella.

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

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

1. Mihin numeroon lemmikki menee?
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Kissa: 92
Koira: 12
Kani: 44

2. Polku korin luo, eräs ratkaisu:
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3. Vierailutehtävä:
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Kissa vieraili kanin luona.

4. Robotti
Riku valmistautuu robottikilpailuun. Hänen pitää rakentaa neljä robottia.
Jokaisella robotilla on kaksi kättä, kaksi jalkaa, pää ja vartalo.
Päähän tarvitaan yksi kuutio, vartaloon kolme kuutiota, yhteen käteen kaksi kuutiota ja yhteen jalkaan neljä kuutiota.
Kuinka monta kuutiota tarvitaan yhden robotin rakentamiseen? (16)
Kuinka monta kuutiota tarvitaan neljän robotin rakentamiseen? (64)

5. Sointu ja linnunpönttö
Sointu on maalaamassa linnunpönttöä.
Pöntön katto koostuu kuudesta puulankusta.
Pöntön etuosa koostuu kahdesta puulankusta.
Muut pöntön kolme sivua koostuvat neljästä puulankusta.
Jokaisen lankun maalaus onnistuu kahdella siveltimen pyyhkäisyllä.
Kuinka monta puulankkua käytetiin pöntön rakentamiseen? (20)
Kuinka monta siveltimen pyyhkäisyä Sointu teki, jotta sai maalattua koko linnunpöntön? (40)

	
YHTEENVETO

	Annettu ongelma on ratkaistu oikein, kun käskyt suoritetaan oikeassa järjestyksessä ja päädytään haluttuun lopputulokseen.
Joissakin ongelmissa on toistoja, jotka tulee ottaa huomioon ratkaisussa.

Opettaja tarkistaa oppilaiden ratkaisut tehtäviin.
Opettaja ja oppilaat yhdessä kertaavat strategiat, joilla nämä 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

· 
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