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

	OTSIKKO: Kuurupiilopeli




	OPPIMISTILANNE

	Koulu: 
	Kesto (minuuttia):
	90

	Opettaja: 
	
	Oppilaiden
ikä:
	12



	 Ydinaihe:
	Miten ohjelmoidaan kuurupiilopeli?



	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:

Mikä on tietokonepeli?
Tietokonepeli on ohjelma, jonka tarkoituksia ovat ainakin ajanviete ja hauskanpito.

Mitä eri tietokonepeligenrejä on olemassa?
toimintapelit, seikkailupelit, indie-pelit, rentouttavat pelit, ajopelit, moninpelit, simulaatiopelit, roolipelit, strategiapelit, urheilupelit

Mitä pelejä tunnet? Mihin genreen ne kuuluvat?
Mikä on ”kuurupiilopeli”?

	VARSINAISET TEHTÄVÄT

	Kuurupiilopelin ohjeet
Liikuta noitaa nuolinäppäimillä ottaaksesi aave kiinni. Joka kerta, kun noita koskee aavetta, saat pisteen. Aave liikkuu jatkuvasti satunnaiseen paikkaan. Kun noita koskettaa aavetta, tämä päräyttää ilmoille `pop`-äänen ja piiloutuu. Aave ilmestyy kahden sekunnin kuluttua satunnaiseen paikkaan. Aseta peliajaksi 45 sekuntia. Määritä sopiva kuvahahmojen koko. Käytä `Dance Slow Mo`-melodiaa luodaksesi sopivan tunnelman peliin.
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1. Kun painat vihreää lippua, noita liikkuu aina painetun nuolinäppäimen suuntaan. Säädä noidan koko. Yhdistä seuraavat lohkot!
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2. Kun painat vihreää lippua, aave ilmestyy aina uudelleen ja liukuu yhden sekunnin ajan satunnaiseen paikkaan. Säädä aaveen koko. Korjaa seuraava lohkokoodi toimivaksi!
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3. Kun painat vihreää lippua, pistemäärä asettuu arvoon 0. Käynnistä 45 sekunnin ajastin. Yhdistä seuraavat lohkot ja aseta ne noidan kuvahahmolle!
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4. `Dance Slow Mo`-musiikki kannattaa soittaa 70 prosentin äänenvoimakkuudella. Korjaa seuraava lohkokoodi ja aseta se noidan kuvahahmolle!
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5. Joka kerta, kun aave koskettaa noitaa, `pop`-ääni soitetaan ja pistemäärää kasvatetaan yhdellä. Aave häviää sekunniksi ja ilmestyy satunnaiseen paikkaan. Korjaa seuraava lohkokoodi!
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6. Kun peli alkaa, aseta noita tason oikeaan alanurkkaan. Hyvää työtä! Nauti pelistä!

Tehtävä 1
Tee pelistä kiinnostavampi ja vaikeampi lisäämällä paha kummitus. Kun se koskettaa
noitaa, menetetään yksi piste!

Tehtävä 2
Lisää velho kilpailemaan noidan kanssa suuremmasta pistemäärästä.

	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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