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

	OTSIKKO: Scratchin peruslohkot




	OPPIMISTILANNE

	Koulu: 
	Kesto (minuuttia):
	90

	Opettaja: 
	
	Oppilaiden ikä:
	8



	 Ydinaihe:
	Scratchin lohkot on jaettu erivärisiin kategorioihin. Tämä tekee tarvittavan lohkon etsinnästä helpompaa.



	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

	Johdatuskysely: miten Scratchin eri lohkot eroavat toisistaan?
Huomataan, että Scratchissa on lohkokategoriat, joilla on eri tunnusvärit.
Lohkot voi myös liittää toisiinsa eri tavalla: allekkain tai sisäkkäin.

Tunnin tavoite kerrotaan oppilaille:
Tänään tutustumme erilaisiin Scratch-kielen lohkoihin.

	VARSINAISET TEHTÄVÄT
Opettaja esittelee lohkot:
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Liike (sininen) sisältää lohkoja, joilla valittua kuvahahmoa voi liikuttaa.
Ulkonäkö (purppura) sisältää lohkoja, joilla valittu kuvahahmo voi puhua, vaihtaa ulkonäkönsä ja kokonsa.
Tapahtumat (keltainen) sisältää lohkoja, joilla lohkojen suorittamisen voi liittää eri tapahtumiin.
Ohjaus (oranssi) sisältää lohkoja, joilla voi ohjata kuvahahmon muita lohkoja.

 Jokaisella lohkolla on oma ulkonäkönsä. Jokaiseen lohkoon on myös selkeästi merkitty kohta, johon muut lohkot liitetään. Lohkot voi yhdistää allekkain, päällekkäin tai sisäkkäin palapelin tavoin.
Lohkot lisätään klikkaamalla niitä lohkokokoelmasta ja raahaamalla ne työtilaan. Lohkoja voi lisätä toisiinsa miten tahansa riippumatta niiden ryhmästä.





Opettaja selittää, miten luodaan uusi projekti ja miten se tallennetaan.
Ohjelman toiminta lähtee aina samasta lohkosta: kun vihreää lippua painetaan (Tapahtumat-kategoria).

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

1. Kissa liikkuu 10 askelta eteenpäin.
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2. Kissa liikkuu 30 askelta eteenpäin.
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3. Kissa liikkuu 100 askelta eteenpäin.
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4. Liitä kategorian väri lohkokategoriaan.
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5. Kissa liikkuu 10 askelta eteenpäin.
Kissa sanoo ”Hei!”.
Kissa odottaa 1 sekunnin.
Kissa soittaa äänen ”Meow”.
Kissa kysyy ”Mikä on nimesi?”.
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6. Kissa haluaa liikkua 10 askelta, vaihtaa asunsa, liikkua vielä 10 askelta ja vaihtaa tason taustan. 
[image: ]

	
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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