Aihe: Tutustutaan graafiseen ohjelmointiin (Scratch)

Oppiaine: Mafemafiikka ja muut Vuosiluokka 3.k
oppiaineet
Kesto: N.2 x 60 min

Vadlineet: Tietokone, Scratch-ohjelmointialusta selaimessa

UUDET
Oppilas LUKUTAIDOT

e 0Osaa kayttdd ohjelmointiin liittyvié tyéskentelytapoja ja -vdlineitd luovaan
iimaisuun ja omaan tuottamiseen sekd erilaisten ilmididen ja aiheiden
tutkimiseen ja selitt@miseen eri oppiaineissa ja niitd yhdistavisséa
kokonaisuuksissa.

e o0saa tunnistaa animaatioiden ja pelien ohjelmoinnillisia piirteitd.

KASITTELYEHDOTUS

Tutustutaan ohjelmointiin Scratch-ohjelmoinnilla. Scratch on graafinen ohjelmointiymparisto, jonka
komentopalikat voidaan valita suomenkielisiksi. Scratchiin ei tarvitse luoda tilia, vaan voit tallentaa
keskeneraisen projektin tiedostona.

Tutustutaan Scratch-ohjelmointialustaan osoitteessa https://scratch.mit.edu

e Katsotaan aloitusvideo https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted
Kokeillaan eri toimintoja omatoimisesti ennen ohjatun projektin aloittamista. Muista
kayttaa jotakin aloituskomentoa, esim. “Kun painetaan vihreaa lippua”
Ohjelmoidaan videon ohjeen avulla (ohje suomeksi, komennot englanniksi) esim.
e Animoi nimi: https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=name
e Tee musiikkia: https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=music
e Animoi seikkailupeli:
https://scratch.mit.edu/projects/249143200/editor?tutorial=animate-an-
adventure-game
e Lisda ideoita, ohjevideot suomeksi tekstitettyna:
https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=all
e Vastaavia pieniad ohjelmointitehtavia kokonaan suomeksi on Maol.fi-materiaaleissa.
Joka tehtdvaan on valmis mallipohja sivun alalaidassa. Oppilaan tulee vain tdydentaa
valmista ohjelmaa ohjeen mukaan. https://maol.fi/materiaalit/kpm/3-4-luokka/
e Valmiiden tehtdvien sijaan voi hyvin antaa oppilaiden myos kokeilla vapaasti eri
komentoja ja suunnitella itse jokin pieni ohjelma
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/I(eskener'éisen tai valmiin Scratch-ohjelman voi tallentaa omaan Onedriveen seuraavasti: \

1. Valitse ylapalkista Tiedosto --> Tallenna tietokoneellesi. Scratch-projekti tallentuu
kdyttamasi tietokoneen Ladatut tiedostot —kansioon.

2. Mene Deskun kautta OneDriveesi. Valitse tai luo sopiva kansio ohjelmointitydllesi ja
valitse ylhaélta Lataa palvelimeen --> Tiedostot --> Ladatut tiedostot --> valitse oma
Scratch-projektisi --> Avaa.

3. Kun haluat jatkaa projektiasi, valitse Scratchin ylapalkista Tiedosto --> Avaa
tietokoneeltasi --> OneDrive. Jos OneDrive eiole synkronoitu koneelle, voit joutua

\ tallentamaan tiedoston ensin OneDrivestd koneellesi.

Vaihtoehto omatoimiseen etenemiseen: Code.org

Scratchin sijasta voit myos kdyttaa Code.org -sivuston tehtavia, joissa oppilas voi edetd omaan
tahtiin tehtdvasta toiseen. Tehtavat ohjaavat tarvittaessa oppilasta eteenpdin kohti oikeaa ratkaisua.
Kielen voi valita suomeksi, mutta joissakin tehtdvanannoissa saattaa tarvita hiukan englannin kielen
taitoa. Komennot muistuttavat Scratchin komentoja.

Labyrinttitehtdviad Code.org-sivustolla: https://studio.code.org/s/coursec-2022/lessons/3/levels/1

Lisaa ohjeita ja alustoja ohjelmointiin Mediataitokoulun sivuilta:
https://www.mediataitokoulu.fi/ohjelmointipolku/
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