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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:
	10



	 Ydinaihe:
	Loogisia ongelmia ratkaistaan analysoimalla ongelmia, löytämällä sääntöjä ja käyttämällä niitä ratkaisun etsinnässä.



	Aiheet:

	· Oppilaat pystyvät ratkaisemaan monimutkaisia loogisia ongelmia teknologian avulla ja ilman sitä.
· Ongelmanratkaisussa hyödynnetään vaiheittaisia ja ehdollisia ohjeita ja tapahtumia sekä iteratiivista työskentelytapaa.

	Tavoitteet:

	· Oppilaat ohjelmoivat graafisessa ohjelmointiympäristössä käyttäen komentoja, toistoa, ehdollisia ohjeita sekä syötettyjä arvoja.

	Tulokset:

	· Oppilas osaa kuvata, missä hänen ohjelmassaan on käytettävä ehdollisia ohjeita ja syötettyjä arvoja.

	Työskentelymuodot:

· itsenäinen työ
· parityö
· ryhmätyö

Menetelmät:

	· esittäminen
· keskustelu
· graafinen työskentely








	VAIHEET

	Oppimistilanne

	JOHDATUS AIHEESEEN

	Johdatuskeskustelu:
Mikä on palapeli?
Mitä strategioita käytetään palapelien ratkaisemiseksi?

	VARSINAISET TEHTÄVÄT
Oppilaat ratkaisevat tehtävät tekstikirjasta.
Jokaisen tehtävässä oppilaat kirjoittavat ylös ohjeita tehtävän ratkaisemiseen.
Oppilaat esittelevät strategiansa, jolla he ratkaisivat tehtävän.

1. Neljä sammakkoa
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Ratkaisu: 4

2. Martta-mehiläinen
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Ratkaisu: 13

3. Maukasta suklaata
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Ratkaisu:
[image: ]
4. Missä on Markku?
1. pysäkki: 3 3 1 = 7
2. pysäkki: 3 3 1 0 = 7
3. pysäkki: 3 1 0 = 4
4. pysäkki: 3 3 0 = 6
5. pysäkki: 3 3 0 = 6
6. pysäkki: 3 3 3 = 9
Markku nousi bussiin kolmannella pysäkillä.
Markku nousi pois bussista kuudennella pysäkillä.

Oppilaat ja opettaja käyvät läpi ja arvioivat esitetyt ratkaisut.

	
YHTEENVETO

	Loogisia ongelmia ratkaistaan analysoimalla ongelma, huomaamalla sääntöjä ja käyttämällä ne ratkaisun etsinnässä.




	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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