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

	OTSIKKO: Peliprojektini




	OPPIMISTILANNE

	Koulu: 
	Kesto (minuuttia):
	90

	Opettaja: 
	
	Oppilaiden
ikä:
	12



	 Ydinaihe:
	Suurin osa virheistä ohjelmoinnissa johtuu syntaksista



	Aiheet:

	· Oppilaat ohjataan keskustelemaan ohjelmoinnista vaikuttamisen keinona. Oppilaat oppivat tunnistamaan ne tekijän arvot, joita koodi heijastaa.

	Tavoitteet:

	· Oppilaat suunnittelevat ja luovat toimivan pelin.

	Tulokset:

	· Oppilaat suunnittelevat ja luovat ikätasolle sopivia ohjelmia sekä ennakoivat, seuraavat ja säätävät niiden toimintaa.
· Oppilaat pystyvät ohjelmointitaitojensa avulla ohjelmoimaan toimivan pelin tai ohjelman ja ratkaisemaan monimutkaisempia ongelmia jakamalla ne pienempiin osa-alueisiin. 
· Oppilaat tutustuvat useampien erilaisten muuttujien käyttöön ja luovat niitä itse.

	Työskentelymuodot:

· itsenäinen työ
· parityö
· ryhmätyö

Menetelmät:

	· esittäminen
· keskustelu
· vuorovaikutteinen harjoittelu








	VAIHEET

	Oppimistilanne (90 min)

	JOHDATUS AIHEESEEN

	Johdatuskeskustelu oppilaiden kanssa:

Jos haluaa ohjelmoida tietokonepelin, pitää ensiksi ymmärtää, mitä peli ylipäätään tarkoittaa. Tietokoneelle tai jollekin toiselle sähköiselle laitteelle ohjelmoitava peli on tavallinen ohjelma, jonka pitää täyttää kaksi ehtoa:

- Pelissä on oltava pelaaja, joka pystyy ohjaamaan ohjelman joitain osia.
- Pelaajalla on oltava jokin tavoite, jonka hän pyrkii saavuttamaan ohjelmassa. 

Mitä tahansa ohjelmaa, joka täyttää nämä kaksi ehtoa, voi kutsua peliksi. Mikä tahansa jo olemassa oleva peli täyttää nämä kaksi ehtoa.
Riippumatta siitä, onko kyse sellaisista peleistä kuinFortnite, Apex Legends , CS:GO tai Gran Turismo, jokainen niistä on tietokoneohjelma, joka täyttää nämä kaksi ehtoa.

	VARSINAISET TEHTÄVÄT

	Aiheita keskusteluun

Miten oman tietokonepelin voi tehdä?
Pelin teko koostuu yleensä seuraavista vaiheista:

1. Suunnittele pelin asetelma.

Aivan ensiksi kannattaa päättää, miltä peli näyttää. Asian helpottamiseksi voit noudattaa seuraavia ohjeita:

- Valitse pelille teema. 
- Päätä, mitä pelaaja tekee pelissä. 
- Päätä, mitä pelaajan tulee tehdä edistyäkseen pelissä tai voittaakseen sen. 

Voit valita pelin teema ensin päättämällä, mikä on pelisi yleinen aihe (onko se vaikkapa rallipeli, strategiapeli taikka jokin FPS-peli).
Mieti myös pelisi asetelma: Tapahtuuko peli päivällä tai yöllä? Tehdäänkö asioita suljetussa vai avoimessa tilassa? Sijoittuuko peli maapallolle tai vaikkapa avaruuteen?
Suunnittelun jälkeen voit siirtyä seuraavaan vaiheeseen: 

2. Suunnittele pelihahmot. 

Jos teet pelin Scratchilla, sinun tulee suunnitella kuvahahmot jokaiselle pelaajalle. Kuvahahmot ovat kuvia, joita voi käyttää pelitasolla ja jotka voivat liikkua pelissä koodin rajoissa. 
Scratchin oikeassa alakulmassa on “Valitse hahmo”-painike, jolla voit valita valmiin kuvahahmon tai muokata sen ulkonäköä.

3. Valitse tausta pelillesi ja aloita koodaus. 

Klikkaa/tökkää “Valitse tausta”-nappia ja valitse pelillesi tausta. Tämän jälkeen aloita ohjelmoimaan pelaajalle toiminnot, jotka päätit ottaa mukaan suunnitteluvaiheessa.
Tavallisimmin Scratch-pelit ovat sellaisia, joissa pelaaja vastaa kysymyksiin, kerää joitain esineitä tai ehkäpä väistää muita asioita/esineitä.
Voit aloittaa ohjelmoinnin ”kun klikataan vihreää lippua”-lohkolla. Tämä lohko aloittaa pelin, kun painetaan vihreää lippua.
Tästä eteenpäin voit käyttää kaikkia oppimiasi Scratch-taitojasi ja mielikuvitustasi tehdäksesi millaisen tahansa pelin.

Inspiraation hakemiseksi voit tutustua muiden luomuksiin. Voit tutkia seuraavia esimerkkipelejä:

https://scratch.mit.edu/projects/22469560/editor/

Tehtävä 1
Muodostetaan ryhmiä, joissa tehdään oma tietokonepeli.
Jokainen ryhmä tekee oman suunnitelmansa pelin toteutuksesta.
Jokainen ryhmä myös toteuttaa suunnittelemansa pelin.

Tehtävä 1
Jokainen ryhmä esittelee pelinsä.
Pelien testaaminen yhdessä.

	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

· 
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