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

	OTSIKKO: Ensiaskelet




	OPPIMISTILANNE

	Koulu: 
	Kesto (minuuttia):
	90

	Opettaja: 
	
	Oppilaiden ikä:
	9



	 Ydinaihe:
	Lohkot kiinnitetään toisiinsa niin kuin palapelin palat.



	Aiheet:

	· Oppilaat ratkaisevat ongelmia, järjestävät tietoa ja tutustuvat algoritmin käsitteeseen.
· Monilukutaitoa edistetään analysoimalla erilaisia koodeja tekijän ja käyttäjän näkökulmista ottamalla konteksti ja tilanne huomioon.

	Tavoitteet:

	· Oppilaat suunnittelevat, koodaavat ja kehittävät ohjelmia, jotka käyttävät peräkkäisiä komentoja, valintoja ja toistoja.

	Tulokset:

	· Oppilaat osaavat luoda yksinkertaisen ohjelman.

	Työskentelymuodot:

· itsenäinen työ
· parityö
· ryhmätyö

Menetelmät:

	· esittäminen
· keskustelu
· graafinen työskentely








	VAIHEET

	Oppimistilanne

	JOHDATUS AIHEESEEN

	Johdatuskeskustelu:
Ennen kuin aloitat pelien teon Scratchissa, sinun tulee oppia, miten kuvahahmot saa liikkumaan.
Avaa Scratch ja raahaa tarvittavat lohkot työtilalle kuvan mukaisesti. Seuraa numeroituja askeleita.
Lohkot kiinnitetään toisiinsa samoin kuin palapelin palat.
Projekti on toisiinsa kytkettyjen lohkojen sarja, jolla ratkaistaan jokin ongelma. Tätä myös kutsutaan ohjelmaksi.
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Opettaja selittää, miten ohjelma tallennetaan.

	VARSINAISET TEHTÄVÄT
Opettaja pohjustaa tehtävät oppilaille, ohjaa ja opastaa heitä.

Ketkä kaikki käyttävät tietokoneita koulussa?
Missä tilanteissa sinä itse käytät tietokonetta?

Poista kissa. Lisää dinosaurus.
Dinosauruksen tulee liikkua 150 askelta vasemmalle ja sanoa ”Hei!”, kun painat vihreää lippua.
Sanottuaan “Hei!” dinosaurus liikkuu 150 askelta oikealle. 
Jotta näkisit, mitä tapahtuu tasolle, lisää lohko, joka hidastaa seuraavan lohkon suorittamista sekunnilla ennen kuin dinosaurus liikkuu oikealle.
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Mitä sinun tulee tehdä, jotta dinosaurus liikkuisi edestakaisin ikuisesti? Vihje: tutki Ohjaus-kategoriaa.
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Suorita ohjelma ja mieti, mitä ohjelmaan voisi vielä lisätä.

Tehtävä 2
Muuta lohkoja niin, että dinosaurus toistaa liikkeen edestakaisin 8 kertaa. Kun painat vihreää lippua, dinosauruksen tulee aloittaa liikkumisen tason keskeltä.

Tehtävä 3
Tee tehtävä 1 ja 2, mutta käytä eri lohkoja Liike-kategoriasta saadaksesi dinosaurus liikkumaan vasemmalle ja oikealle.

Tehtävä 4
Tee uusi ohjelma.
Valitse jokin haluamasi tausta.
Lisää kaksi haluamaasi kuvahahmoa tasolle.
Suunnittele ja tee ohjelma, jossa kuvahahmot liikkuvat ja puhuvat.
Käytä toistolohkoja.
Tallenna ohjelma ja esittele se muille luokan oppilaille.

Oppilaat ratkaisevat tehtävät ja esittävät ratkaisunsa.
Oppilaat ja opettaja käyvät läpi ja arvioivat esitetyt tulokset yhdessä.

	
YHTEENVETO

	Kuvahahmot saa liikkumaan Liike-kategoriassa olevilla lohkoilla. Kun Scratch avataan ensimmäistä kertaa, tasolla on jo valmiiksi kissahahmo. Hidastaaksesi ohjelman suorittamista käytä odota _ sekuntia -lohkoa. 
Kun ohjelma tallennetaan Scratchilla, on kyseessä projekti. Projekti sisältää kuvahahmoja, taustoja, ääniä ja lohkoja. Kun tallennettu projekti ladataan, kaikki siihen tallennetut asiat ilmestyvät tasolle. Scratch-projekti on tietokoneohjelma.




	Menetelmät
	Työskentelymuodot

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




	Aineisto

	· tekstikirja
· Scratch, Scratch Online





	Kirjallisuus

· https://www.e-sfera.hr/prelistaj-udzbenik/46eb0ba9-475b-4d5f-ab77-a264ae54f6a7




	OMAT HAVAINNOT, KOMMENTIT JA HUOMIOT
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