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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:
	Samaan tulokseen voi päästä monella eri tavalla.



	Aiheet:

	· Oppilaat ratkaisevat ongelmia, järjestävät tietoa ja tutustuvat algoritmin käsitteeseen.
· Oppilaat oppivat visualisoimaan ongelmia erilaisten kaavioiden ja yleistysten avulla.

	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:
Kun törmäät johonkin ongelmaan, löydätkö siihen useamman kuin yhden ratkaisun?
Opettaja antaa esimerkkejä ongelmista, jotka voi ratkaista useammalla kuin yhdellä tavalla.

Haluttuun tavoitteeseen pääsee aina vaiheittain. Miten tunnistaa tarvittavat vaiheet?
Ennen kuin jotakin lähdetään tekemään, suunnittelemme tekovaiheet etukäteen. Suunnittelussa mietitään, mitä saattaa tapahtua ja sen perusteelle pyritään valitsemaan parhaat vaiheet.
Esimerkki: kissa haluaa saada kympin seuraavasta matikan kokeesta.
Kissa harjoittelee tekemällä tehtäviä ja samalla miettii, mitä tehtäviä jo osaa ja mitä aiheita tulee vielä kerrata päästäkseen tavoitteeseensa.
Vaiheiden sarja johtaa meidät tavoitteeseen. Samaan tavoitteeseen pääsee monesti  eri vaiheilla ja tavoilla. Päätöksenteko tarkoittaa eri valintojen punnitsemista ja sellaisten tekojen valintaa, joka johtaa haluttuihin tuloksiin.

Tunnin tavoite kerrotaan oppilaille:
Tänään ratkaisemme erilaisia pulmia. Keskitymme siihen, miten saman ongelman voi ratkaista usealla eri tavalla.

	VARSINAISET TEHTÄVÄT
1. Kissa haluaa ryhtyä ohjelmoijaksi. Kissa tarvitsee tietokoneen, jolla voi opetella ohjelmoimaan. Auta kissa sokkelon läpi tietokoneen luo.

a) Tähän on kolme eri ratkaisua. Paras ratkaisu on lyhyin (merkitty vihreällä).
[image: ]
b) Tehtävään on vain kaksi ratkaisua, mikä johtuu esteestä. Paras ratkaisu on lyhin (merkitty sinisellä).
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2. Kissa ja hänen kaksi ystäväänsä aikovat käydä museossa. He kaikki lähtevät koulusta, mutta jokainen kulkee eri polkua. Kissa menee kävellen, poika polkupyörällä pyörätietä pitkin ja tyttö menee linja-autolla. Kuinka pitkän matkan jokainen kulkee? Huomaa, että linja-auto pysähtyy joka pysäkillä.
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3. Tee oma sokkelo paperilla tai tietokoneella.
Suunnittele se niin, että ulos voi päästä usealla eri tavalla.
Esittele sokkelosi ja jaa se muiden oppilaiden kanssa.
Haasta heitä ratkaisemaan sokkelosi.

Opettaja luo online-gallerian oppilaiden töistä.
Oppilaat tekevät tehtävät ja esittävät ratkaisunsa.
Oppilaat ja opettaja keskustelevat ja arvioivat esitetyt tulokset.

	
YHTEENVETO

	Samaan ratkaisuun voi päästä usealla eri tavalla.
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
· tietokone
· piirto-ohjelma





	Kirjallisuus

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




	OMAT HAVAINNOT, KOMMENTIT JA HUOMIOT
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