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

	OTSIKKO: Logiikkapelit




	OPPIMISTILANNE

	Koulu: 
	Kesto (minuuttia):
	90

	Opettaja: 
	
	Oppilaiden
ikä:
	11



	 Ydinaihe:
	Arkielämässä monet ongelmat ja esteet ratkaistaan tunnistamalla ja poistamalla ”tunkeutuja”



	Aiheet:

	· Oppilaat ymmärtävät, kuinka koodi on aina matemaattista ongelmanratkaisua ja hahmottavat, miten se mahdollisesti johtaa eettisiin ongelmiin.

	Tavoitteet:

	· Ohjelmoinnillisen ajattelun kehittäminen.
· Tapahtumien, olentojen ja objektien tunnistaminen sekä luokittelu niiden samankaltaisten ominaisuuksien perusteella.

	Tulokset:

	· Oppilaita rohkaistaan etsimään ilmaisun tapoja, jotka sopivat yhteistyön tekemiseen.
· Oppilaita rohkaistaan käyttämään mielikuvitusta luovien ratkaisujen löytämiseksi.

	Työskentelymuodot:

· itsenäinen työ
· parityö
· ryhmätyö

Menetelmät:

	· esittäminen
· keskustelu
· vuorovaikutteinen harjoittelu




	VAIHEET

	Oppimistilanne (90 min)

	JOHDATUS AIHEESEEN

	Johdatuskeskustelu oppilaiden kanssa:
Esineillä, tapahtumilla ja olennoilla on erilaisia ominaisuuksia, jotka määrittelevät ne. Jotkin näistä ominaisuuksista kytkeytyvät toisiinsa ja muodostavat omia kokonaisuuksiaan.
Arkielämässä monet ongelmat ja esteet ratkaistaan tunnistamalla ja poistamalla ”tunkeutuja” (asia, joka ei kuulu johonkin joukkoon). 
Esimerkiksi ennen kuin aamulla mennään kouluun, lukujärjestyksestä katsotaan päivän ohjelma, ja koulureppuun pakataan vain ne esineet, joita tarvitaan kyseisenä päivänä. Jos näin ei tehdä, kaikki tarvittavat esineet eivät mahdu reppuun ja siitä tulee liian painava.

	VARSINAISET TEHTÄVÄT

	Aiheita keskusteluun

Älypuhelimilla on kosketusnäyttö.
Kalat asuvat veden alla.
Lumi koostuu lumihiutaleista.

Jotkin ominaisuudet tekevät esineestä helposti erottuvan; ne tekevät esineestä erikoisen ja erilaisen verrattuna muihin esineisiin. 

Esinettä, tapahtumaa tai olentoa, jolla on muista poikkeavia ominaisuuksia, voidaan kutsua ”tunkeutujaksi”. 

Jotta ympäristöä voi ymmärtää paremmin, tulee meitä ympäröiviä asioita tarkastella tarkasti ja tunnistaa niiden ominaisuudet.

Keskustelutehtäviä

Etsi luokasta erilaisia olioita.
Anna esimerkki “tunkeutujasta”. 
Esitä löydettyjen olioiden yhdistäviä ominaisuuksia sekä ”tunkeutujan” ominaisuudet. Löydetyt esimerkit käydään yhteisesti läpi luokassa.

Mieti, mitä erilaisia tapahtumia on olemassa.
Anna esimerkki ”tunkeutujasta”.
Esitä keksittyjä tapahtumia yhdistäviä ominaisuuksia sekä ”tunkeutujan” ominaisuudet. Löydetyt esimerkit käydään yhteisesti läpi luokassa.

Mieti, mitä erilaisia olentoja on olemassa.
Anna esimerkki ”tunkeutujasta”.
Esitä keksittyjen olentojen yhdistäviä ominaisuuksia sekä ”tunkeutujan” ominaisuudet. Löydetyt esimerkit käydään yhteisesti läpi luokassa.

Opettaja opastaa tekstikirjassa olevien tehtävien tekoa.
Oppilaat tekevät tekstikirjan tehtävät ja esittävät ratkaisunsa.
Oppilaat voivat tehdä myös omia vastaavia ”poista tunkeutuja”-tehtäviä (esim. Kahoot, Wordwall, Genialy), esittää ne ja antaa luokalle pelattavaksi.
Oppilaat ja opettaja keskustelevat ja arvioivat esitettyjä ratkaisuja.

	YHTEENVETO

	Jotta tunkeutuja voi löytää, pitää tarkastella olioiden, tapahtumien tai olentojen eri ominaisuuksien välisiä samankaltaisuuksia.

Opettaja ohjaa oppilaita oikeiden ratkaisujen löytämiseksi.
Lopuksi vielä yhdessä kerrataan ja tehdään yhteenveto tavasta, jolla ”tunkeutujat” etsitään.




	Menetelmät
	Työskentelymuodot

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




	Aineisto

	· 




	Kirjallisuus

· 
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