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

	OTSIKKO: micro:bit – syöte




	OPPIMISTILANNE

	Koulu: 
	Kesto (minuuttia):
	90

	Opettaja: 
	
	Oppilaiden ikä:
	10



	 Ydinaihe:
	Micro:bitin painikkeet voi käyttää Scratch-pelien ohjaimena.



	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:
Miten micro:bittiä voi käyttää ohjaimena?
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	VARSINAISET TEHTÄVÄT
Opettaja esittää ja selittää:
Micro:bitin painikkeita voi käyttää ohjaimena, joka ohjaa koiranpentua avaruudessa.
[image: ]


Tehtävän vaiheet:
1. Lataa Space-tausta.
2. Lisää sille Stars-niminen asuste.
3. Lataa Dot-kuvahahmo.
4. Korjaa ohjelmassa olevat virheet:
[image: ]
5. Luo ohjelma Scratchissa.
6. Tallenna projekti tietokoneelle.

Opettaja tarkastelee ja valitsee oppilaille sopivaa toimintaa listasta:
https://microbit.org/projects/make-it-code-it/?filters=scratch

Oppilaat ratkaisevat tehtävät ja esittelevät ratkaisunsa.
Oppilaat ja opettaja käyvät läpi ja arvioivat esitetyt ratkaisut.

	
YHTEENVETO

	Tehtävän oikea ratkaisu edellyttää ohjeiden seuraamista vaiheittain oikeassa järjestyksessä.
Opettaja tarkastelee oppilaiden ratkaisut tehtäviin.
Opettaja ja oppilaat käyvät yhdessä läpi menetelmät, joilla tämän kerran ongelmat ratkaistiin.




	Menetelmät
	Työskentelymuodot

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




	Aineisto

	· micro:bit
· Scratch/ Scratch Online




	Kirjallisuus

· https://microbit.org/projects/make-it-code-it/?filters=scratch
· https://www.e-sfera.hr/prelistaj-udzbenik/46eb0ba9-475b-4d5f-ab77-a264ae54f6a7




	OMAT HAVAINNOT, KOMMENTIT JA HUOMIOT
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Kun micro:bitin
A-painiketta painetaan,
pentuhahmo sanoo

J "Moi!” kahden sekunnin
ajan. Tausta on Space
-niminen.

Kun micro:bitin
B-painiketta painetaan,
pentuhahmo haviag,
tausta vaihtuu Stars-
taustaksi ja "growl”-adani
soitetaan. Taman jalkeen
pentuhahmo ilmestyy
taas kentdlle jo odottaa.
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