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	OTSIKKO: Neliön piirtäminen Scratchilla ja Pythonilla




	OPPIMISTILANNE

	Koulu: 
	Kesto (minuuttia):
	90

	Opettaja: 
	
	Oppilaiden
ikä:
	12



	 Ydinaihe:
	Miten piirretään neliö Scratchilla ja Pythonilla?



	Aiheet:

	· Oppilaat suunnittelevat ja luovat ikätasolle sopivia ohjelmia sekä ennakoivat, seuraavat ja muokkaavat niiden toimintaa.

	Tavoitteet:

	· Oppilaat suunnittelevat ja luovat toimivan pelin tai ohjelman tiettyyn tarkoitukseen.

	Tulokset:

	· Oppilaat suunnittelevat ja luovat ikätasolle sopivia ohjelmia sekä ennakoivat, seuraavat ja muokkaavat niiden toimintaa.

	Työskentelymuodot:

· itsenäinen työ
· parityö
· ryhmätyö

Menetelmät:

	· esittäminen
· keskustelu
· vuorovaikutteinen harjoittelu








	VAIHEET

	Oppimistilanne (90 min)

	JOHDATUS AIHEESEEN

	Johdatuskeskustelu oppilaiden kanssa:

Miten neliö määritellään?
Miten neliö yleensä piirretään kynällä ja paperilla?
Miten neliö voidaan piirtää tietokoneella?
Miten neliötä piirtävän ohjelman tulisi toimia?


	VARSINAISET TEHTÄVÄT

	Neliön piirtäminen Scratchilla, ohjeet

Opit piirtämään neliön käyttämällä Pen-kategoriaa, joka löytyy Scratch-laajennuksesta.
1. Avaa uusi projekti. 
2. Valitse Pen-lohko Scratch-laajennuksista. 
3. Valitse kuvahahmo, jolla aiot piirtää kuvan. 
4. Aseta kynän väriksi punainen.
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5. Kuvahahmo piirtää yhden sivun kuvan mukaisesti.
6. Kuvahahmo kääntyy vasemmalle 90°.
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7. Toista lohkoja niin, että kuvahahmo piirtää neliön.
8. Kuvahahmo kääntyy vasemmalle 90°.
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9. Kuvahahmo liikkuu 100 askelta. Kuvahahmo piirtää neliön yhden sivun kuvan mukaisesti.
10. Kuvahahmo kääntyy vasemmalle 90°.
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11. Kuvahahmo liikkuu 100 askelta. Kuvahahmo piirtää neliön yhden sivun kuten kuvassa.
12. Kuvahahmo kääntyy vasemmalle 90°.
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Koodi siis näyttää nyt seuraavalta:
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Laita toistuvat lohkot silmukkaan, joka toistuu neljä kertaa. 
Ohjelma käynnistyy, kun painat vihreää lippua. Aivan alussa kaikki kuvat poistetaan tasolta. 
Kuvahahmon tulee aloittaa piirtäminen aina samasta pisteestä. Aseta kuvahahmon alkupisteeksi (0, 0). Nähdäksesi miten koodi toimii lisää odota __ sekuntia -lohko sen jälkeen, kun kuvahahmo kääntyy vasemmalle.







Ratkaisu:
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Tehtävä 1
Muuta lohkokoodia siten, että neliön jokainen sivu on erivärinen.

Tehtävä 2
Muuta lohkokoodia siten, että se piirtää ensin neliön, jonka sivun pituus on 65, sitten toisen neliön, jonka sivun pituus on 50 ja lopuksi kolmannen neliön, jonka sivun pituus on 120.

Neliön piirtäminen Pythonilla, ohjeet

Python ja monet muut ohjelmointikielet, kuten Logo, mahdollistavat kuvien piirtämisen “kilpikonnarobotin” avulla. Tällaisen ”kilpikonnagrafiikan” ajatus on piirtää kuvia komentamalla hahmo (esimerkiksi kilpikonna) liikkumaan näytöllä eri suuntiin yksinkertaisilla komennoilla. Kilpikonnagrafiikkaa voi tehdä turtle-nimisellä Python-moduulilla, joka aktivoidaan komennolla >>> from turtle import *.
Piirtoikkuna ilmestyy käyttämällä mitä tahansa piirtokomentoa. Helppo tapa aloittaa piirtäminen on antaa komento st(), minkä jälkeen piirtoikkunalle voi antaa nimen title()-komennolla.
Peruskomento kynän liikuttamiseen
Graafiset komennot Python-kielessä tehdään antamalla käskyjä englannin kielellä, ja suurimmalle osalle komentoja on olemassa lyhennetty versio. Monille komennoille voi antaa arvoja laittamalla ne sulkujen sisään. Käyttämällä eri komentoja kynää voi
• liikuttaa tasolla halutun etäisyyden verran (pisteinä tai pikseleinä)
• kääntää vasemmalle tai oikealle halutun kulman verran.
Kynä liikkuu aina  sen tämänhetkisestä paikasta. Kun kynä liikkuu, se jättää jäljen, jolloin saadaan piirrettyä viivoja.
Tavallisimmat piirtokomennot on esitelty alla olevassa taulukossa: 
Komento		Lyhennetty muoto	Kuvaus
forward(a) 	fd(a) 		Liikuttaa kynää a askelen verran eteenpäin
backward(a) 	bk(a) 		Liikuttaa kynää a askelen verran taaksepäin
right(angle) 	rt(angle) 	Kääntää kynää annetun kulman verran oikealle
left(angle) 	lt(angle) 	Kääntää kynää annetun kulman verran vasemmalle
penup() 	pu() 		“Nostaa” kynän ylös, jolloin se ei jätä jälkeä liikkuessaan
pendown() 	pd() 		“Laskee” kynän alas, jolloin se jättää jäljen liikkuessaan
undo()				Peruuttaa edellisen komennon. Tätä voi käyttää monta kertaa.
showturtle() st() 		Näyttää kynän
hideturtle() ht() 		Piilottaa kynän
home() 			Siirtää kynän takaisin sen alkupaikkaan
reset() 			Siirtää kynän alkupaikkaan ja poistaa kaikki piirrokset
clear() 	Poistaa kaikki piirrokset, mutta pitää kynän samassa paikassa

Komento suoritetaan kirjoittamalla se komentoikkunaan ja painamalla Enter-näppäintä. Miten siis piirretään jotakin? Käydään läpi yksinkertainen esimerkki, jossa käytetään komentoa fd() ja komentoa lt().
komento fd(100)
komento lt(90)

Kun kynä kääntyy oikealle tai vasemmalle, se ei etene mihinkään suuntaan. Kuvassa havainnollistetaan, miten eri kulman arvot vaikuttavat kynän kääntymiseen.
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Jossain tapauksissa kynää halutaan siirtää piirtämättä mitään. Niissä tapauksissa kynää pitää ensin “nostaa” komennolla pu(). Ennen kuin jatkaa piirtämistä, kynä pitää “laskea” takaisin alas komennolla pd().
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Samalle riville voi kirjoittaa useamman komennon erottamalla ne merkillä  ; . Tällä tavoin koodista tulee luettavampi.
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Neliön piirtäminen
Kun piirretään geometrisia kuvioita, kuten nelikulmioita tai neliöitä, kynä tekee täydellisen 360° käännöksen. Tämän lisäksi kynän tulee päätyä samaan pisteeseen, josta piirtäminen aloitettiin. Neliö on geometrinen muoto, jossa kaikki sivut ovat yhtä pitkiä ja jossa kaikki kulmat ovat yhtä suuria. Koska kaikki kulmat ovat 90°, kynän kääntyminen onnistuu aina samalla komennolla. Neliön piirtäminen kannattaa aloittaa liikkumalla eteenpäin ja näin piirtämällä yhden sivuista.
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	YHTEENVETO

	Oppilaat ja opettaja keskustelevat ja arvioivat esitettyjä ratkaisuja.




	Menetelmät
	Työskentelymuodot

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




	Aineisto

	· 




	Kirjallisuus

· 
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