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

	OTSIKKO: Animoi minut




	OPPIMISTILANNE

	Koulu: 
	Kesto (minuuttia):
	90

	Opettaja: 
	
	Oppilaiden ikä:
	8



	 Ydinaihe:
	Animaatioiden luominen käyttäen lohkoja Liike-, Ulkonäkö-, Ääni-, Tapahtumat- ja Ohjaus-kategorioista.



	Aiheet:

	· Oppilaat tutkivat, suunnittelevat ja luovat vaiheittaisia ja luovia ohjeita tietyn haasteen tai ongelman ratkaisemiseksi.

	Tavoitteet:

	· Oppilaat luovat käskysarjoja, joissa käytetään toistoa.
· Oppilaat analysoivat koodia, joka ratkaisee yksinkertaisen ongelman. Tarpeen mukaan oppilaat korjaavat virheellistä koodia.

	Tulokset:

	· Oppilaat tutkivat, suunnittelevat ja luovat vaiheittaisia ja luovia ohjeita tietyn haasteen tai ongelman ratkaisemiseksi opettajan avustamana.

	Työskentelymuodot:

· itsenäinen työ
· parityö
· ryhmätyö

Menetelmät:

	· esittäminen
· keskustelu
· graafinen työskentely








	VAIHEET

	Oppimistilanne

	JOHDATUS AIHEESEEN

	Valmistelemme tervetulojuhlan Hashtagille. Laitetaan hänen nimensä jokainen kirjain tanssimaan tasolla käyttämällä lohkoja Liike-, Ulkonäkö-, Ääni-, Tapahtumat- ja Ohjaus-kategorioista.

	VARSINAISET TEHTÄVÄT
Opettaja esittää:
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Kirjaimia voi monistaa.
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Tehtävä 1.
1. Lisää jokaiselle kirjaimelle kuvahahmo: R, O, B, T. Älä lisää kirjainta O kahdesti, vaan monista se! Lataa ”Blue Sky” -tausta galleriasta.
2. Lataa Robot-kuvahahmo tietokoneelta.
3. Katso esimerkkikoodi kirjaimen liikkumiselle ja kopioi se yhdelle kirjaimelle.
[image: ]

“ikuisesti”-lohko toistaa sen sisällä olevat lohkot ikuisesti.
“toista 15 kertaa”-lohko toistaa sen sisällä olevat lohkot 15 kertaa. Voit vaihtaa toistojen lukumäärää vapaasti.

Animoi jokainen kirjain haluamallasi tavalla. Käytä lohkoja seuraavista kategorioista: Liike, Ulkonäkö, Ääni, Tapahtumat ja Ohjaus.





Käytä tässä tehtävässä toistolohkoja ainakin kerran:
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Kokeile eri toistojen lukumäärää.
Kaikkien kirjainten tulee liikkua samanaikaisesti.

Lisää lopuksi [image: ] lohko Robotin kuvahahmoon ja odota muutama sekunti.
Liitä tämä lohko “ikuisesti”-lohkoon, jotta Hashtag puhuu ikuisesti.

Oppilaat ratkaisevat tehtäviä Scratchissa ja esittelevät ratkaisunsa.
Oppilaat ja opettaja keskustelevat ja arvioivat esitetyt ratkaisut.

1. Animoi nimesi!
Lisää kuvahahmoja tasolle.
Lataa haluamasi tausta galleriasta.
Animoi jokainen kirjain haluamallasi tavalla. Käytä lohkoja ainakin seuraavista kategorioista: Liike, Ulkonäkö, Ääni, Tapahtumat ja Ohjaus.

Oppilaat ratkaisevat tehtäviä Scratchissa ja esittelevät vastauksensa.
Oppilaat ja opettaja keskustelevat ja arvioivat esitetyt ratkaisut.

	
YHTEENVETO

	Tietokoneohjelmissa komennot tulee suorittaa aina oikeassa järjestyksessä, jotta ohjelma toimii oikein.
Opettaja tarkistaa oppilaiden ratkaisut tehtäviin.
Opettaja ja oppilaat yhdessä kertaavat strategiat, joilla tämän päivän tehtävät ratkaistiin.




	Menetelmät
	Työskentelymuodot

	esittäminen                                           haastattelu
keskustelu                                             demonstraatio
tekstipohjainen työskentely              roolipelaaminen
graafinen työskentely
vuorovaikuttava harjoittelu/simulaatio
	itsenäinen työ
parityö
ryhmätyö
työskentely muiden edessä




	Aineisto

	· tietokone, Scratch/Scratch Online







	Kirjallisuus

· 




	OMAT HAVAINNOT, KOMMENTIT JA HUOMIOT
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