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

	OSIKKO: Tutustutaan syötteeseen ja tulosteeseen




	OPPIMISTILANNE

	Koulu: 
	Kesto (minuuttia):
	90

	Opettaja: 
	
	Oppilaiden
ikä:
	11



	 Ydinaihe:
	Ohjelmoidaan keskustelu Scratchilla



	Aiheet:

	· Oppilaat ymmärtävät, kuinka koodi on aina matemaattista ongelmanratkaisua ja hahmottavat, miten se mahdollisesti johtaa eettisiin ongelmiin.

	Tavoitteet:

	· Oppilaat suunnittelevat ja ohjelmoivat ohjelmia, jotka antavat tulosteena numeerisia tai tekstiä sisältäviä arvoja.

	Tulokset:

	· Oppilaita rohkaistaan etsimään ilmaisun tapoja, jotka sopivat yhteistyön tekemiseen.
· Oppilaita rohkaistaan käyttämään mielikuvitusta luovien ratkaisujen löytämiseksi.

	Työskentelymuodot:

· itsenäinen työ
· parityö
· ryhmätyö

Menetelmät:

	· esittäminen
· keskustelu
· vuorovaikutteinen harjoittelu






	VAIHEET

	Oppimistilanne (90 min)

	JOHDATUS AIHEESEEN

	Johdatuskeskustelu oppilaiden kanssa:
Mikä on Scratch?
Mitä eri lohkoilla voi tehdä Scratchissa?
Miten Scratchissa luodaan ohjelmia?
Miten ohjelmaa voi testata?

	VARSINAISET TEHTÄVÄT

	Aiheita keskusteluun

Hashtag-kuvahahmo tutustuu sinuun kysymällä erilaisia kysymyksiä.
Ohjelmoidaan tämä keskustelu Scratchilla.
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Tehtävä 1
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1. Käynnistä Scratch.
2. Lataa Robot-kuvahahmo ja Colorful City -tausta tietokoneeltasi.
3. Kun painat vihreää lippua, Robot-kuvahahmo esittää sinulle kysymyksiä. Syötä vastauksesi tekstilaatikkoon.
4. Kun syötät vastauksesi, Robot tervehtii sinua sanomalla “Hei” ja sanomalla nimesi, jonka syötit. Tätä varten tarvitset lohkoja eri kategorioista: Ulkonäkö, Tuntoaisti ja Toiminnot.
5. Odota 3 sekuntia ennen kuin esität seuraavan kysymyksen.

Tehtävä 2
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Lisää yllä olevan esimerkin perään seuraavat jatkokysymykset:

1. Millä luokalla olet?
Robotin vastaus: Vastauksesi + Hienoa!

2. Mikä urheilulaji on suosikkisi?
Robotin vastaus: Vastauksesi + on minunkin lempilajini!

3. Mikä on lempipelisi?
Robotin vastaus: Vastauksesi.

4. Kuinka vanha olet?
Robotin vastaus: Oli mukava tavata! Heippa!

Tehtävä 3

Lisää Teksti puheeksi -laajennus Lisää laajennus -valikosta. Tee niin, että Robot kertoo vastaukset kysymyksiisi ääneen käyttäen Teksti puheeksi -kategorian lohkoja.

Tehtävä 4

Käännä projektisi toiselle kielelle käyttäen lohkoja Käännä-laajennuksesta.
Tallenna projektisi tietokoneelle nimellä ”Tässä olen minä”.
Lohkoja voi lisätä toisten lohkojen laatikoiden sisään. Käytä odota _ sekuntia -lohkoa pysäyttääksesi ohjelman toiminnan hetkellisesti.

Opettaja opastaa oppilaita tekstikirjan tehtävien tekoon.
Oppilaat tekevät tekstikirjan tehtävät ja esittävät ratkaisunsa.
Oppilaat ja opettaja keskustelevat ja arvioivat esitettyjä ratkaisuja.

	YHTEENVETO

	Lohkokategoriat Ulkonäkö, Tuntoaisti ja Toiminnot mahdollistavat syötteen ja tuloksen liittämisen toisiinsa.




	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

	









	
	Erasmus+ 2019-PL01-KA201-065077



image3.png




image2.png
kun klikataan

Mika sinun nimesi on?

odota ° sekuntia





image4.png
Mika on nimesi?

yhdista e ja -

Milla luokalla olet?

ninunkin le

odota e sekuntia

Mika on lempipelisi?

odota o sekuntia

Kuinka vanha olet?

Oli mukava tavatal Heippa!




image1.jpg




