Aihe: Tutustutaan graafiseen ohjelmointiin

Oppiaine: Mafematiikka Vuosiluokka 3.

Kesto: n.4h

Valineet: ruutupaperia, kynid, ScratchJr-komentopalat ja iPadit

UUDET
LUKUTAIDOT

Oppilas

l.

osaa kdyttad ohjelmointiin liittyvié tybskentelytapoja ja -vdlineitd luovaan
iimaisuun ja omaan tuoftamiseen sekd erilaisten ilmididen ja aiheiden
tutkimiseen ja selittGmiseen eri oppiaineissa ja niitd yhdistavissé
kokonaisuuksissa.

osaa tunnistaa animaatioiden ja pelien ohjelmoinnillisia piirteitd.

Graafinen ohjelmointi tarkoittaa sitd, ettd koodia ei kirjoiteta tekstind, vaan
laitteen ndytdlle jarjestellddn komentolohkoista ohjelma. Graafinen
ohjelmointi sisGlt&éa kuitenkin samat perusrakenteet (lause, ehtolause,
silmukka) kuin ohjelmointikieletkin

KASITTELYEHDOTUS

oppitunti

Valmistelu:

Varataan luokkaan ruutupaperia, ScratchJr-komentopalat laminoituina
(hitps://www.scratchjr.org/pdfs/blocks.pdf) ja ScratchJr-sovelluksella
varustetut iPadit.

Toteutus:

Aluksi harjoitellaan késkyjen antamista ohjaamalla opettajaa kdskyjen avulla.
Oppilaiden tehtdvdnd on ohjata operobottia yhteisesti sovitussa toiminnassa
(esim. tuaolille istuminen, repun laittaminen selkGdn, oman nimen
kirjoittaminen). Opettaja tai ohjaaja toteuttaa lasten késkyjé yksi kerrallaan.
Leikkien jalkeen keskustellaan siitd, millaisia viestej& (=yksinkertaisia) koneelle
tulee antaaq, jotta se toimisi halutulla tavalla.

Seuraavaksi oppilaat sijoittavat ruutupaperille kirjaimia ja kirjoittavat nuolin
foimintaohjeet, joilla p&dasee esim. kijaimesta kirjaimeen tai yhdesté
kirjaimesta muutaman kirjaimen kautta johonkin tiettyyn kirjaimeen.

Esimerkki ruudutetusta paperista, jossa on neljan kirjaimen harjoitus:


https://www.scratchjr.org/pdfs/blocks.pdf

E
e Oppilaan toimintaohjeet (ylimmdalle riville tieto, mist& kirjaimesta mihin ollaan
etenemdssa ja alle nuolin ohjeet etenemisestd).

&

e Lopuksi opettaja esittelee Scratchdr:n komentopalat oppilaille. Mietitddn
yhdessd, mitd toimintoja komentopalat kuvaavat.

e Tehd&dn yhdessd komentopaloista toimintakéasky taululle ja opettaja toimii
ensin robottina, joka toimii toimintakd&skyjen mukaisesti. Sitten opettaja
osoittaa yhtd komentoa kerrallaan ja oppilaat toimivat robotteina.

2. Oppitunti

Valmistelu:

e Varataan luokkaan ScratchJr-komentopalat laminoituina
(hitps://www.scratchjr.org/pdfs/blocks.pdf) ja ScratchJr-sovelluksella
varustetut iPadit.

Toteutus:

e Opettaja opastaa Scratchlr-sovelluksen kéytén.
1. Avaasovellus.
2. Paina kotikuvaketta.
3. Paina My Projects-sivulla olevaa +-kuvaketta.
4. Valitse vasemmalta keltaisesta kuvakkeesta aloitustoiminto
ja sinisest& kuvakkeesta likkumistoiminto.
5. Lilasta kuvakkeesta voit lisGté puhekuplia ja hahmon koon
ja ndkyvyyden.
6. Vihredstd kuvakkeesta voi tallentaa aanta.
7. Oranssista kuvakkeesta voit mm. pysayttad tai nopeuttaa
hahmoa.
8. Punaisesta kuvakkeesta mdadritdt animaation jatkuvuuden
tai padttymisen.


https://www.scratchjr.org/pdfs/blocks.pdf

9.

Lisé& hahmoja saat vasemmassa laidassa olevasta +-

kuvakkeesta ja taustan yldlaidassa olevasta taustakuvakkeesta.
10. Valmiin tydn saat tallennettua oikeasta yldkulmasta
olevasta keltaisesta nurkasta nimedmdalla tydsi. Valmiit tyot

I6ytyvat kotivalikon My Projects-sivulta.

e Jokainen oppilas kokeilee iPadin ScratchJr-sovelluksella koodaamista.

3. oppitunti
Valmistelu:

Toteutus:

Varataan luokkaan Scratchdr-sovelluksella varustetut iPadit.

Kerrataan ScratchJr-sovelluksen kaytto.

1. Avaa sovellus.

2. Paina kotikuvaketta.

3. Paina My Projects-sivulla olevaa +-kuvaketta.
4, Valitse vasemmalta keltaisesta kuvakkeesta
aloitustoiminto ja sinisestd kuvakkeesta likkumistoiminto.

5. Liilasta kuvakkeesta voit lisétd puhekuplia ja
hahmon koon ja ndkyvyyden.

6. Vihred&std kuvakkeesta voi tallentaa aanta.

7. Oranssista kuvakkeesta voit mm. pysayttad tai
nopeuttaa hahmoa.

8. Punaisesta kuvakkeesta madaritt animaation
jatkuvuuden tai paattymisen.

9. Lisé& hahmoja saat vasemmassa laidassa

olevasta +-kuvakkeesta ja taustan yldlaidassa olevasta
faustakuvakkeesta.

10. Valmiin tyén saat tallennettua oikeasta
ylGkulmasta olevasta keltaisesta nurkasta nime&dmalla tydsi.
Valmiit tyét I16ytyvat kotivalikon My Projects-sivulta.
Jokainen oppilas kokeilee iPadin ScratchJr-sovelluksella

ohjelmointia, nimed&d tydnsé ja painaa For parents-kuvaketta.

Oppilas laskee sovelluksen esittGmdadn laskuun vastauksen

ja painaa oikean vastauksen kuvaketta. TGman jalkeen oppilas
painaa Share by Airdrop-kuvaketta ja IGhettdd tybnsé Airdropin
kautta opettajan iPadille.

4. oppitunti
Valmistelu:

Toteutus:

Varataan luokkaan opettajan iPad.

Katsotaan yhdessé valmiita toitd.
Keskustellaan oppilaiden ideoista ja ratkaisuista.
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