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

	OTSIKKO: Yhteenlaskupeli




	OPPIMISTILANNE

	Koulu: 
	Kesto (minuuttia):
	90

	Opettaja: 
	
	Oppilaiden
ikä:
	12



	 Ydinaihe:
	Miten ohjelmoidaan yhteenlaskupeli?



	Aiheet:

	· Oppilaat suunnittelevat ja luovat ikätasolle sopivia ohjelmia sekä ennakoivat, seuraavat ja muokkaavat niiden toimintaa.

	Tavoitteet:

	· Oppilaat suunnittelevat ja luovat toimivan pelin tai ohjelman tiettyyn tarkoitukseen.

	Tulokset:

	· Oppilaat suunnittelevat ja luovat ikätasolle sopivia ohjelmia sekä ennakoivat, seuraavat ja muokkaavat niiden toimintaa.

	Työskentelymuodot:

· itsenäinen työ
· parityö
· ryhmätyö

Menetelmät:

	· esittäminen
· keskustelu
· vuorovaikutteinen harjoittelu








	VAIHEET

	Oppimistilanne (90 min)

	JOHDATUS AIHEESEEN

	Johdatuskeskustelu oppilaiden kanssa:

Älykäs orava haluaa tietää, kuinka monta laskua osaat ratkaista oikein 45 sekunnissa. Orava pyytää sinua laskemaan kaksi satunnaista lukua (luvut 1–99) yhteen. Joka kerta, kun vastaat oikein, kuulet ´Big Boing´ -äänen ja saat yhden pisteen. Jos vastaan väärin, kuulet ´A Trumpet´ -äänen ja menetät yhden pisteen. Tee parhaasi!
Jokaisesta oikeasta vastauksesta saat yhden pisteen ja jokaisesta väärästä menetät yhden.
Sinulla on 45 sekuntia aikaa ratkaista yhteenlaskutehtäviä.

	VARSINAISET TEHTÄVÄT

	
Yhteenlaskupelin ohjeet
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1. Kun painat vihreää lippua, ajastimen arvoksi asetetaan 45 sekuntia ja pistemäärä
asetetaan arvoon 0. Orava sanoo “Näytä minulle, kuinka nopeasti osaat summata
lukuja” kolmen sekunnin ajan. Kolmen sekunnin kuluttua orava sanoo “Kolme, kaksi,
yksi, hep!” yhden sekunnin ajan.

2. Tehtävää toistetaan niin kauan, kunnes ajastimen arvo on 0 sekuntia.

3. Tehtävässä valitaan kaksi satunnaista lukua väliltä 1–99. Valituista luvuista
lasketaan summa, joka tallennetaan omaan muuttujaan myöhempää vertailua varten.

4. Jos vastauksesi on väärin, sama tehtävä annetaan uudestaan. Sama tehtävä
annetaan niin kauan, kunnes vastaat siihen oikein.

5. Jos vastauksesi on oikein, saat yhden pisteen ja kuulet Big Boing -äänen. Muussa
tapauksessa kuulet A Trumpet -äänen ja menetät yhden pisteen.

Tarvitset tässä pelissä seuraavat lohkot:
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Tehtävä 1

Muuta peliä niin, että yhteenlaskun sijaan harjoitellaan kertolaskua luvuilla 1–10.

	YHTEENVETO

	Oppilaat ja opettaja keskustelevat ja arvioivat esitettyjä ratkaisuja.





	Menetelmät
	Työskentelymuodot

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




	Aineisto

	· 




	Kirjallisuus

· 




	OMAT HAVAINNOT, KOMMENTIT JA HUOMIOT
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