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

	OTSIKKO: Scratch-ohjelmointikieli




	OPPIMISTILANNE

	Koulu: 
	Kesto (minuuttia):
	90

	Opettaja: 
	
	Oppilaiden ikä:
	7



	 Ydinaihe:
	Scratch-ohjelmointikieli



	Aiheet:

	· Oppilaat tutustuvat osiin jaettuihin ohjeisiin ongelmanratkaisussa ja ohjelmoinnin perusteisiin.
· Oppilaat tutustuvat algoritmin käsitteeseen.

	Tavoitteet:

	· Oppilaat tutustuvat osiin jaettuihin ohjeisiin ongelmanratkaisussa ja sen lisäksi graafisessa ohjelmointiympäristössä ohjelmoinnin perusteisiin ohjelmoimalla ihmisiä ja liikkuvia laitteita.

	Tulokset:

	· Oppilaat tutustuvat Scratch-ohjelmointikieleen.
· Oppilaat oppivat käyttämään Scratchin ohjelmointiympäristöä.
· Oppilaat oppivat Scratch-kielen ohjelmointiperusteet.

	Työskentelymuodot:

· itsenäinen työ
· parityö
· ryhmätyö

Menetelmät:

	· esittäminen
· keskustelu
· graafinen työskentely








	VAIHEET

	Oppimistilanne

	JOHDATTELU AIHEESEEN

	Scratchin avulla voit ohjelmoida omia tarinoita, pelejä ja animaatioita. Scratch on eräs ohjelmointikieli. Tutustutaan siihen.


	VARSINAISET TEHTÄVÄT
Avataan yhdessä Scratchin ohjelmointiympäristö.
Opettaja selittää, mihin Scratchia käytetään.
Opettaja esittää ohjelmointiympäristön eri osia.
Yhteinen keskustelu: Mitä eri asioita sinun tulee tehdä lainataksesi kirjan kirjastosta? Oppilaat selittävät vaihe vaiheelta (lähdetään ulos kotoa, siirrytään kirjastorakennukselle, mennään kirjastoon sisään, etsitään lainattava kirja, lainataan kirja, palataan kotiin).
Oppilaat voivat vastaavasti käydä läpi muut arkipäivän toiminnot vaihe vaiheelta: hampaiden pesu, koulurepun pakkaaminen seuraavalle päivälle, kaupassa käynti, voileivän teko ja niin edelleen.
Opettaja selventää, että johonkin toimintoon tarvitaan useita eri komentoja. Lohkot ovat pieniä osia, jotka kytketään yhteen, jotta saadaan toimiva ohjelma.
Opettaja selittää eron tietokoneelle asennetun Scratchin ja verkossa toimivan Scratchin välillä.

Tehtäviä oppilaille:
· uuden projektin avaaminen,
· olemassa olevan projektin avaaminen,
· projektin tallentaminen ja
· nimen antaminen projektille.

Oppilaat vapaasti ja oma-aloitteisesti siirtelevät lohkoja kategorioista työtasolle kytkevät niitä toisiinsa. Oppilaat tutkivat, mitä lohkoja voi kytkeä yhteen ja millä eri tavalla se onnistuu.

Opettaja esittelee lohkojen suorittamista seuraavien esimerkkien kautta:
[image: ]
Opettaja keskustelee oppilaiden kanssa lohkoista, niiden eroista ja yhtäläisyyksistä sekä siitä, mitä Scratchilla voitaisiin tehdä eri lohkojen avulla.

1. Yhdistä Scratchin osat ja niiden nimet.
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YHTEENVETO

	Opettaja tarkistaa oppilaiden ratkaisut tehtäviin.
Opettaja ja oppilaat yhdessä toistavat, mitä eri asioita Scratchissa on mahdollista ohjelmoida.




	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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