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

	OTSIKKO: Tulosta kolminumeroinen luku takaperin




	OPPIMISTILANNE

	Koulu: 
	Kesto (minuuttia):
	90

	Opettaja: 
	
	Oppilaiden
ikä:
	12



	 Ydinaihe:
	Miten ohjelmoidaan luvun tulostaminen takaperin?



	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:

Tealla on kunnon matikkapää! Hän osaa lukea antamasi luvun ja listata luvun numerot takaperin. Selvitä, miten se häneltä onnistuu! Hän antaa sinulle tehtäväksi syöttää kolminumeroisen luvun, jonka hän sitten tulostaa takaperin.

	VARSINAISET TEHTÄVÄT

	Lukujen tulostaminen takaperin, ohjeet
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1. Kuvahahmo antaa sinulle tehtäväksi syöttää kolminumeroinen luku. Kuvahahmo
toistaa tehtävänannon niin monta kertaa, että oikea määrä numeroita on syötetty.
2. Tea sanoo: ‘Syöttämäsi numero on ________’ neljän sekunnin ajan.
3. Tea puhuu kymmenen sekunnin ajan: ‘Antamasi numero takaperin on
_________’.









Oikea lohkokoodi:
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Tehtävä 1

Muuta lohkokoodia siten, että Tea osaa tehdä saman tempun viisinumeroisella luvulla!

	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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