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

	OTSIKKO: Sokkelopeli




	OPPIMISTILANNE

	Koulu: 
	Kesto (minuuttia):
	90

	Opettaja: 
	
	Oppilaiden ikä:
	10



	 Ydinaihe:
	Omien tietokonepelien tekeminen on hauskaa.



	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 sokkelo (labyrintti)?
Mistä sokkeloita löytyy?
Oletko joskus nähnyt sokkeloita?
Miten sokkelopeliä pelataan?
Tunnetko tarinan Minotauroksesta ja hänen sokkelostaan?
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Opettaja esittelee Minotauroksen legendan:
”Minotauros on Välimeren maista peräisin oleva legenda sokkeloissa asuvasta olennosta. Minotauros on puoliksi ihminen ja puoliksi härkä.”

Opettaja esittelee oppitunnin aiheen:
Tänään rakennamme oman sokkelon Scratchissa.

	VARSINAISET TEHTÄVÄT
Opettaja esittelee ja selittää, miten sokkelopeli tehdään:
Kuvahahmon tulee päästä sokkelon läpi niin nopeasti kuin mahdollista. Kun kuvahahmo koskee omenaan, kulunut aika laskee viidellä sekunnilla. Kuvahahmo seuraa aina hiiren osoitinta. Jos kuvahahmo koskee sokkelon seinää, se palaa takaisin alkuun ja menettää elämän. Pelin alussa kuvahahmolla on kolme elämää. Kun kuvahahmo koskettaa sokkelon loppua/maalia, peli sanoo ”Hyvää työtä”kahden sekunnin ajan, jonka jälkeen peli pysähtyy.
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Käytä seuraavia lohkoja:
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Työvaiheet:
1. Väritä sokkelon tausta vihreäksi.
2. Lataa haluamasi kuvahahmo sekä omenahahmo.
3. Kuvahahmon tulee seurata hiiren osoitinta ja liikkua kaksi askelta kerrallaan.
4. Jos kuvahahmo koskettaa labyrintin reunaa, kuvahahmo palaa alkuun ja menettää elämän. Alussa kuvahahmolla on kolme elämää. 
5. Omenoita ilmestyy satunnaisiin paikkoihin yhdeksi sekunniksi kerrallaan.
6. Kun kuvahahmo koskettaa omenaa, pelissä kuluneesta ajasta vähennetään viisi sekuntia.
7. Kun kuvahahmo pääsee sokkelon loppuun, peli sanoo “Hyvää työtä!” kaksi sekuntia, jonka jälkeen peli pysähtyy.
8. Laita tasolle lisää omenoita, jotta kuvahahmolla olisi enemmän mahdollisuuksia saada ajan vähennystä.
9. Lisää appelsiinihahmo, joka lisää kuluneeseen aikaan viisi sekuntia aina, kun kuvahahmo koskee siihen.
10. Lisää toinen kuvahahmo, jotta sokkelon ratkaisusta voi kilpailla. Toisen kuvahahmon tulee aloittaa peli paikasta (-170, 160).

Jos kuvahahmo koskee seinää, se menettää elämän ja palaa pelin alkuun. Kun kuvahahmo koskettaa omenaa, kulunut peliaika vähenee viidellä sekunnilla. Kun kuvahahmo koskettaa sokkelon loppua, peli sanoo ”Hyvää työtä” kaksi sekuntia, minkä jälkeen peli pysähtyy. Kuvahahmo seuraa hiiren osoitinta ja liikkuu kaksi askelta. Kuvahahmon tulee päästä sokkelon loppuun niin nopeasti kuin on mahdollista.

Oppilaat ratkaisevat tehtäviä ja esittelevät pelinsä.
Oppilaat ja opettaja käyvät läpi ja arvioivat esitetyt ratkaisut.

	
YHTEENVETO

	Tehtävän oikea ratkaisu edellyttää ohjeiden seuraamista vaiheittain oikeassa järjestyksessä.
Opettaja tarkistaa 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

	· Scratch, Scratch Online




	Kirjallisuus

· https://www.nationalgeographic.com/history/magazine/2019/09-10/minotaur-in-greek-roman-mythology/
· https://www.e-sfera.hr/prelistaj-udzbenik/46eb0ba9-475b-4d5f-ab77-a264ae54f6a7




	OMAT HAVAINNOT, KOMMENTIT JA HUOMIOT
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