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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: ”Kuka on vanhempi?”




	OPPIMISTILANNE

	Koulu: 
	Kesto (minuuttia):
	90

	Opettaja: 
	
	Oppilaiden
ikä:
	13



	 Ydinaihe:
	Miten ohjelmoidaan peli ”Kumpi on vanhempi?”



	Aiheet:

	· Oppilaat syventävät ymmärrystään erilaisten ohjelmien käytöstä ja toimintaperiaatteista.

	Tavoitteet:

	· Oppilaat osaavat 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 seuraava peli: ”Kumpi on vanhempi?”
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Robot tietää nyt, kuinka vanha olet, ja haluaa verrata sinun ikääsi hänen ikäänsä. Hän tallentaa ikänsä muuttujaan, vertaa sitä sinun ikääsi ja tarkistaa, kumpi teistä on vanhempi.

	VARSINAISET TEHTÄVÄT

	Tässä pelissä tulee käyttää muuttujia. Muuttuja on paikka, johon tallennetaan jotain tietoa. Sitä käytetään erilaisen tiedon muistamiseen, esimerkkeinä pisteet, nimet ja nopeudet.

Ohjeet

1. Lataa “Tässä olen minä”-projekti tietokoneelta.
2. Sinun tulee muistaa, kuinka vanha Robot on, eli sinun tulee tehdä Ikä-niminen muuttuja. Aseta muuttujan arvoksi 10, sillä Robot on 10 vuotta vanha.
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Aseta muuttujan arvoksi 10 ja lisää muuttujalohko tasolle kuvan mukaisesti. 
Anna muuttujalle nimi ja määritä se toimivaksi vain tälle hahmolle.
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Vertaa seuraavia lukuja toisiinsa. Kirjoita sopiva vertailumerkki (<, > tai =) jokaisen lukuparin väliin. 
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Robot vertaa ikääsi hänen ikäänsä samalla tavalla: hän tarkistaa, onko sinun ikäsi
suurempi (>) tai pienempi kuin (<) hänen vai ovatko iät yhtä suuret (=). Hänen
vastauksensa kysymykseesi riippuu tästä vertailusta. Toisin sanoin ohjelma PÄÄTTÄÄ,
onko Robot nuorempi tai vanhempi kuin sinä, vai oletteko samanikäisiä.
Käytä numeroiden vertailuun Toiminnot-kategoriassa olevia lohkoja:
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Lohkot, jotka asetetaan jos __, niin -lohkoon suoritetaan vain, jos Toiminnot-lohkon vastaus on tosi.

Jos väite “sinun ikäsi on yhtä suuri kuin Robotin ikä” on TOSI, sano: 
“Vau! Minäkin olen 10-vuotias.”
[image: ]

Jos väite “sinun ikäsi on yhtä suuri kuin Robotin ikä” on EPÄTOSI, sano:
“Hmm…”
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Verrataanpa nyt annettua vastausta Robotin ikään ja tutkitaan, mitä sen perusteella ohjelmassa tapahtuu.

Jos vastaus = Ikä, niin
Robot vastaa: “Vau, minäkin ole vastaus vuotta.”
tai muuten
Jos vastaus < Ikä, niin
Robot vastaa: “Olen sinua vanhempi. Olen Ikä vuotta.”
tai muuten
Robot vastaa: “Olen sinua nuorempi. Olen Ikä vuotta.”

Lisää kysymys “Kuinka vanha olet?” ja käsittele vastaus edellä mainitulla tavalla. Tarvitset lohkoja Ohjaus-, Toiminnot- ja Tuntoaisti-kategorioista. 

Vertaa vastausta Ikä-muuttujan arvoon, jonka arvoksi asetettiin alussa luku 10.
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Jos vastaus = Ikä, niin Robot vastaa: 
“Vau, minäkin olen vastaus vuotta.” 
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Jos ikäsi on sama kuin Robotin, sano: 
“Vau! Minäkin olen 10-vuotias.”

Jos vastaus ei ole 10, pitää verrata, onko se pienempi kuin 10. Käytä vertauslohkoa Toiminnot-kategoriasta ja lisää vastaus ja Ikä-muuttuja lohkoon.  
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Vertaa numeroita ja päätä, mitä tehdään, kun väite “vastaus on pienempi” on tosi ja
mitä tehdään, kun se on epätosi.
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Jos vastaus < Ikä, niin
Robot vastaa: “Olen sinua vanhempi. Olen Ikä-vuotias”
tai muuten
Robot vastaa: “Olen sinua nuorempi. Olen Ikä vuotta”

Jos ikäsi on PIENEMPI KUIN Robotin,
sano: “Olen sinua vanhempi. Olen 10
vuotta.”
Jos ikäsi on SUUREMPI KUIN Robotin,
sano:
“Olen sinua nuorempi. Olen 10 vuotta.”

Lisää lohkoja edellisen vaiheen jos__,niin__muuten -lohkoon,
joka tarkistaa, onko ikäsi sama kuin Robotin.
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Lisää uudet lohkot kysy ‘Kuinka vanha olet?’ -lohkon perään ja odota. Lisää loppuun odota 3 sekuntia -lohko ja sano: “Oli mukava tavata!”.
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Hyvää työtä! Tarkista, että lohkokoodisi näyttää samanlaiselta kuin seuraavassa kuvassa:
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Tallenna projekti nimellä Ikä.
Tehtävä 1

Oppilaat voivat suunnitella ja toteuttaa uuden pelin edellisen esimerkin perusteella.

	YHTEENVETO

	Muuttuja on paikka, johon tallennetaan jotain tietoa. Sitä käytetään erilaisen tiedon muistamiseen, esimerkkeinä pisteet, nimet ja nopeudet.

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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