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

	OTSIKKO: Logiikkapelejä




	OPPIMISTILANNE

	Koulu: 
	Kesto (minuuttia):
	90

	Opettaja: 
	
	Oppilaiden ikä:
	9



	 Ydinaihe:
	Ryhmittely tehdään jonkin säännön perusteella.



	Aiheet:

	· Oppilaat saavat kokemuksia turvallisessa ryhmässä työskentelystä ja asioiden yhdessä luomisesta.
· Oppilaita ohjataan tunnistamaan heille parhaiten soveltuvia oppimisen tapoja ja kehittämään heidän opiskelu- ja ideointitekniikoitaan.

	Tavoitteet:

	· Oppilaat järjestävät tietoa merkityksellisellä tavalla.
· Oppilaat tutustuvat fyysisiin tai virtuaalisiin robotteihin.

	Tulokset:

	· Oppilaat määrittelevät ryhmän yleiset ominaisuudet.
· Oppilaat luokittelevat dataa ryhmiin.
· Oppilaat lajittelevat dataa sellaisilla kriteereillä, jotka mahdollistavat datan tehokkaan käytön.

	Työskentelymuodot:

· itsenäinen työ
· parityö
· ryhmätyö

Menetelmät:

	· esittäminen
· keskustelu
· graafinen työskentely








	VAIHEET

	Oppimistilanne

	JOHDATUS AIHEESEEN

	Johdatuskeskustelu:
Tietoa ja esineitä lajitellaan ja järjestetään helpottamaan ja nopeuttamaan etsimistä.
Kun tietoa on paljon, sitä yleensä ryhmitellään.
Tietoa ryhmitellään pienempiin ryhmiin jonkin säännön perusteella. Esimerkiksi, kaikki kolmannella luokalla opiskelevat ryhmitellään pienempiin luokkiin (3A, 3B, 3C ja niin edelleen).
Vaatekaupassa vaatteet yleensä jaotellaan kolmeen ryhmään: lasten vaatteet, naisten vaatteet ja miesten vaatteet.

Tunnin tavoite kerrotaan oppilaille:
Tänään ratkomme erilaisia pulmia.

	VARSINAISET TEHTÄVÄT
1. Ryhmittele kuvan muodot. Ympyröi samalla värille muodot, jotka kuuluvat samaan ryhmään.
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2. Käy seuraavat termit läpi tarkasti:
tietokone, ohjelma, luokka, opettaja, opettaa, kotitehtävä, harjoittelutehtävä, kirja, koulu, lukea, tabletti, puhelin, kirjoittaa, polkupyörä, potkulauta, pöytä, tuoli. 

Keksi sääntö, jonka perusteella ryhmittelet termit. Piirrä jokaiselle ryhmälle jokin muoto ja kirjoita niiden sisään samaan ryhmään kuuluvat termit. Anna jokaiselle ryhmälle nimi. – toteutus vapaa

3. Ryhmittele kuvassa näkyvät kappaleet. Ympyröi samalla värillä kaikki samaan ryhmään kuuluvat kappaleet. Selitä sääntö, jonka perusteella ryhmittelit kappaleet.
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4. Kirjoita ylös kymmenen asiaa tai esinettä, jotka näet luokassa tai koulupihalla.
Keksi sääntö, jonka perusteella löytämäsi esineet voi ryhmitellä. Piirrä jokaiselle ryhmälle haluamasi muoto ja kirjoita muodon sisälle samaan ryhmään kuuluvat sanat. Anna jokaiselle ryhmälle nimi. – toteutus vapaa

5. Rakenna robotti (fyysinen tai virtuaalinen).
Mistä osista robotti koostuu? Kirjoita ylös osien nimet.
Keksi sääntö, jonka perusteella voit ryhmitellä robotin eri osat.
Jaottele robottisi osat ryhmiin. – toteutus vapaa

Oppilaat tekevät tehtävät ja esittävät ratkaisunsa.
Oppilaat ja opettaja käyvät läpi esitetyt ratkaisut yhdessä.

	
YHTEENVETO

	Ryhmiä tehdään jonkin yhden tai usean säännön perusteella.
Opettaja käy läpi oppilaiden ratkaisut ongelmiin.




	Menetelmät
	Työskentelymuodot

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




	Aineisto

	· tekstikirja
· robotin rakentamismateriaali




	Kirjallisuus

· https://www.e-sfera.hr/prelistaj-udzbenik/e6e81764-edaf-45bb-aa9f-72fe641b4565




	OMAT HAVAINNOT, KOMMENTIT JA HUOMIOT
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