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

	OTSIKKO: Peli: ”Ilmapallo kiinni!”




	OPPIMISTILANNE

	Koulu: 
	Kesto (minuuttia):
	90

	Opettaja: 
	
	Oppilaiden
ikä:
	13



	 Ydinaihe:
	Miten ohjelmoidaan peli ”Ilmapallo kiinni!”



	Aiheet:

	· Oppilaat syventävät ymmärrystään erilaisten ohjelmien käytöstä ja toimintaperiaatteista.

	Tavoitteet:

	· Oppilas osaa suunnitella ja luoda ikätasolleen sopivia ohjelmia, jotka hyödyntävät aliohjelmia, sopivia rakenteita ja datatyyppejä, ilmaisuja, muuttujia sekä iteratiivisia ja ehdollisia komentoja.
· Ohjelmien luomiseen käytetään tekstipohjaisia ohjelmointikieliä.
· Oppilaat tuntevat eri tavat hyödyntää simulaatioita ja vaiheittaisia järjestämisalgoritmeja ongelmanratkaisuun.

	Tulokset:

	· Oppilaat luovat monimutkaisemman pelin, ohjelman tai mobiilisovelluksen, joka ratkaisee tiettyyn oppiaineeseen tai -aiheeseen liittyvän ongelman.
· Oppilaat oppivat hahmottamaan monimutkaisemman ohjelman toimintaa erilaisin kuvioin ja yleistyksin.

	Työskentelymuodot:

· itsenäinen työ
· parityö
· ryhmätyö

Menetelmät:

	· esittäminen
· keskustelu
· vuorovaikutteinen harjoittelu



	VAIHEET

	Oppimistilanne (90 min)

	JOHDATUS AIHEESEEN

	Johdatuskeskustelu oppilaiden kanssa:
Miten tehtäisiin seuraavanlainen peli: ”Kuka saa ilmapallon ensimmäisenä kiinni?”
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Kuvahahmot 1–6 kilpailevat siitä, kuka saa ilmapallon ensimmäisenä kiinni.
Kuvahahmon 1, 2, 3, 4, 5 tai 6 tulee koskettaa ilmapalloa ensimmäisenä voittaakseen.
Ilmapallo liukuu vaakasuunnassa satunnaiseen X-arvoon.
Kun painat “Heitä noppaa”-painiketta, noppa näyttää satunnaisen luvun 1–6.
Lukua vastaava kuvahahmo liikkuu Y-suunnassa satunnaisen etäisyyden välillä 30–50.

	VARSINAISET TEHTÄVÄT

	Ohjeet

1. Lataa taso ja kuvat hahmoille. Anna kuvahahmojen nimiksi sprite1, sprite2, sprite3, sprite4, sprite5 ja sprite6. Piirrä “Heitä noppa”-kuvahahmo.

2. Tee nopalle hahmo ja piirrä sille kuusi asustetta. Jokaiselle asusteelle annetaan automaattisesti numero yhden ja kuuden väliltä.
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3. Piirrä kuvahahmo, jota painamalla peli alkaa. Kuvahahmo sanoo, että sinun pitää painaa “Heitä noppaa”-kuvahahmoa. Tämä pelin aloittava kuvahahmo ilmestyy kentän keskelle, kun painat vihreää lippua. Kun painat tätä kuvahahmoa, se lähettää viestin “Heitä noppaa”-kuvahahmolle, jolloin “Heitä noppaa”-kuvahahmo ilmestyy kentälle ja pelin aloittava kuvahahmo häviää. Anna viestin nimeksi “heittopainike”. Liitä tätä varten seuraavat lohkot toisiinsa:
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4. “Heitä noppaa”-kuvahahmo ilmestyy kohtaan (200, -150) sen jälkeen, kun se saa ”heittopainike”-viestin edellisestä kohdasta. Kun tätä kuvahahmoa painetaan, se asettaa “Noppa”-nimiseen muuttujaan satunnaisen arvon väliltä 1–6 ja lähettää viestin noppahahmolle. Anna viestin nimeksi “nopanheitto”. Yhdistä seuraavat lohkot:
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5. Kun noppahahmo saa “nopanheitto”-viestin, se ilmestyy kohtaan (200, -110) ja osoittaa suuntaan 90°. Yhdistä lohkot.
6. Kun noppahahmo saa ”heitto”-viestin, se ilmestyy kohtaan (200, -110) ja osittaa suuntaan 90°. °. Noppa pyörii 5–15 kertaa kulmasta -45° kulmaan 45° ja vaihtaa asusteita satunnaisesti asujen 1 ja 6 välillä. Tämän jälkeen noppa odottaa 0,1 sekuntia. Sitten noppa vaihtaa asuksi “Noppa”-muuttujan arvoa vastaavan asun. Jos “Noppa”-muuttujan arvo on 1, noppa lähettää viestin ”hahmo1” kuvahahmolle 1 ja odottaa. Sama pätee kuvahahmoihin 2–6. 
Korjaa koodi ja lisää puuttuvat lohkot:
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7. Järjestä kuvahahmot 1–6 tasolle. Kun painetaan vihreää lippua, kuvahahmojen tulee asettua tähän järjestykseen. Esimerkiksi tässä kuvassa kuvahahmon 1 paikaksi on määritetty (-200, -140). Varmista, että kaikkien kuvahahmojen Y-sijainti on sama.
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8. Kun kuvahahmo 1 saa viestin “hahmo1”, se lisää Y-arvoon satunnaisen luvun väliltä 30–50. Jos kuvahahmo koskettaa ilmapallohahmoa, se sanoo “Voitin!” kahden sekunnin ajan ja lähettää “lopeta”-viestin. Tee vastaavasti kuvahahmoille 2–6.
Korjaa lohkokoodi:
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9. Lisää tasolle ilmapallohahmo. Kun se saa viestin “nopanheitto”, se ilmestyy tasolle ja alkaa liikkua satunnaiseen X-arvoon välillä -172–235 ja Y-arvoon 125. Kun ilmapallohahmo saa “lopeta”-viestin, se pysähtyy.
Liitä lohkot yhteen:
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Tehtävä 1

Oppilaat voivat suunnitella ja toteuttaa uuden pelin edellisen esimerkin perusteella.

	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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