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

	OTSIKKO: Kivityökaluista robotteihin




	OPPIMISTILANNE

	Koulu: 
	Kesto (minuuttia):
	90

	Opettaja: 
	
	Oppilaiden ikä:
	9



	 Ydinaihe:
	Robotit ovat sähköisiä laitteita, jotka automaattisesti suorittavat ennalta määriteltyjä, ihmisille hyödyllisiä toimintoja ja vieläpä nopeammin ja tarkemmin kuin mihin itse ihmiset kykenisivät. Robotteja löytyy nykyään lähes kaikkialta arkipäivän elämässä.



	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 analysoivat tietotekniikan vaikutuksia arkipäivän ja työhön. He kommentoivat useamman nykyaikaisen ammatin ”tietokoneellistumista”.

	Tulokset:

	· Oppilaat osaavat tunnistaa ja analysoida työt sekä toiminnot, joissa vaaditaan tietotekniikan osaamista.

	Työskentelymuodot:

· itsenäinen työ
· parityö
· ryhmätyö

Menetelmät:

	· esittäminen
· keskustelu
· graafinen työskentely








	VAIHEET

	Oppimistilanne

	JOHDATUS AIHEESEEN

	Johdatuskeskustelu:
Ihminen on jo muinaisista ajoista lähtien yrittänyt helpottaa elämäänsä. Olemme pohtineet, kuinka ja millä välineillä voimme auttaa toisiamme, ja näin syntyivätkin ensimmäiset työkalut. Aluksi nämä työkalut olivat yksinkertaisia, mutta ajan ja kehityksen myötä niistä tuli monipuolisempia ja monimutkaisempia.

	VARSINAISET TEHTÄVÄT
Opettaja käy läpi koneiden ja laitteiden historiaa.
Opettaja kannustaa oppilaita keskustelemaan aiheesta:
Anna jokin esimerkki antiikkiesineestä sekä sen nykyaikaisesta versiosta: silitysrauta, puhelin, auto yms.
Tunnetko muita tutkijoita tai keksijöitä, jotka  ovat kehitelleet muita hyödyllisiä laitteita, joita ei vielä mainittu?

Opettaja pohjustaa tehtävät oppilaille sekä ohjaa ja opastaa heitä tehtävien teossa.

Tehtävä 1
Vastaa kirjassa oleviin kysymyksiin tekstin/keskustelun pohjalta.

Tehtävä 2
Tee juliste (tietokoneella tai paperille) jostain haluamastasi tutkijasta, keksijästä tai keksinnöstä. 

Tehtävä 3
Suunnittele jokin oikea/kuvitteellinen/hassu keksintö.
Esittele keksintösi ja se, miten se parantaa maailmaa. Käytä Scratchia.
Valitse tausta ja kuvahahmot mielesi mukaan.
Käytä lohkoja seuraavista kategorioista: Liike, Ulkonäkö, Tapahtumat, Ohjaus, Ääni.
Tallenna ohjelmasi.

Oppilaat ratkaisevat tehtävät ja esittävät ratkaisunsa.
Oppilaat ja opettaja käyvät läpi ja arvioivat esitetyt tulokset yhdessä.

	
YHTEENVETO

	Me ihmiset olemme koko historiamme ajan yrittäneet helpottaa elämäämme.
Tänä päivänä on olemassa robotteja eli sähköisiä laitteita, jotka automaattisesti suorittavat ennalta määriteltyjä, ihmisille hyödyllisiä toimintoja, vieläpä nopeammin ja tarkemmin kuin itse ihmiset. Robotteja löytyy nykyään melkein kaikkialta arkipäivän elämästä.




	Menetelmät
	Työskentelymuodot

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




	Aineisto

	· tekstikirja
· tietokone
· piirto-ohjelma





	Kirjallisuus

· https://www.e-sfera.hr/prelistaj-udzbenik/30eba414-5430-430c-84ff-9fa3dd32d10a
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