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Yhteiskehittelyn prosessit g .
Oppilas osaa esittaa omia ideoitaan, kuuntelee toisia seka kokeilee ratkaisuja " A
yhdessa ja vuorottelee eri rooleissa ohjelmointiin liittyvassa ryhmétyéskentelyssé.zz g | t
Luova tuottaminen >

Oppilas osaa tehda erilaisista asioista mallinnuksia ohjeen mukaisesti seka luovasti omia
ideoitaan toteuttaen. Oppilas esittelee ja jakaa ideoitaan toisten kanssa.

Oppilas osaa ty0ostaa ohjatusti tai yhteistydssa muiden kanssa tarinallisuutta tai pelillisia
elementteja sisaltavan digitaalisen tuotoksen animointia tai yksinkertaista ohjelmointia kayttaen.

Ohjelmointi oppimisen valineena
Oppilas osaa kasitella eri oppiaineissa harjoiteltavia sisaltoja kayttaen leikillisesti ja kokeillen
ohjelmointiin liittyvia toimintatapoja ja valineita.

Kaytannon taidot
Oppilas osaa ohjata jotakin ohjelmoitavaa laitetta tai yksittdista hahmoa jossakin sovelluksessa tai
verkkotehtavassa.

15. Liikkuu liikkuu!

Opitaan ohjelmoinnin logiikan havainnointia eri oppiaineissa.
Ideoidaan, jaetaan ideoita ja kuunnellaan toisia
ryhmatydskentelyssa yhteisten tavoitteiden saavuttamiseksi.

Esimerkki 1

Toista| 10 | kertaa

Tehkaa ryhmissa ohjelmoinnin muotoon asetettuja
kuntoilukortteja kayttden yksinkertaisia komentoja, joita
yhdistétte toistorakenteisiin (esimerkki 1) tai ehdollisiin
toistorakenteisiin (esimerkki 2). Mikali oppilaat ovat jo
tutustuneet johonkin ohjelmointiymparistoon, voidaan korttien
sanamuodot valita vastaamaan kyseisen ohjelmointiympariston  Esimerkki 2
rakenteita ja komentoja.
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Hyppas i ‘

Toista | kunnes | pallo osuu keilaan
Korttien avulla voitte jérjestaa liikuntatunnin myods

rinnakkaisluokan oppilaille. Nain oppilaat pdasevat
esittelemaan ohjelmoinnin logiikkaa ja omia tuotoksiaan
ikatovereille.

Potkaise pallo kohti keilaa <A

16. Robotit nayttelevat

Opitaan eri taitoja ja materiaaleja yhdistavan tuotoksen suunnittelua ja toteuttamista.
Ideoidaan, annetaan palautetta ja tydskennelldan yhteisten tavoitteiden saavuttamiseksi.

Suunnitelkaa ja laatikaa videolle tarinoita tai esittavia tuotoksia, joissa robotit esittavat
paaosaa. Suunnitelkaa ja rakentakaa 3—4 hengen ryhmissa radat, rekvisiitat, robottien
asusteet, tarinat seka robottien liikkumisohjelma.

Dokumentoikaa tarinat videolle. Harjoitelkaa mahdollisuuksien mukaan myds
videonmuokkausta. Kayttakaa oppilaille tuttuja tai helposti omaksuttavia robotteja, kuten Bee-bot tai BlueBot.

Vinkki!
Tuotoksia on hyva esittda myos prosessin aikana, jolloin oppilaat saavat ja antavat palautetta tuotoksiin liittyen.
Painota ideoiden jakamista ja toisten auttamista.



Kyseessa on useamman tunnin monialainen oppimiskokonaisuus, jossa korostuu
tarinallisuus ja tietotekniikan kaytto osana luovaa tyota ja tuotosten dokumentointia.
Tarina on hyva suunnata tietyn oppiaineen ajankohtaiseen teemaan, esimerkiksi
“Kevaan merkit”, “Seitseman veljesta” tai “Aurinkokunnan planeetat”.
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17. Animoitu esitelma

Opitaan ohjelmointia ja digitaalista tuottamista graafisessa ohjelmointiymparistossa. Opitaan vertaisen
huomioon ottamista yhteisessa tydskentelyssa yhteisten tavoitteiden saavuttamiseksi ja luodaan yhdessa
uutta. Toimintaa varten tarvitset ScratchJr-sovelluksen tai vastaavan.

Tehkaa pareittain tai pienryhmissa ajankohtaiseen ilmioon liittyvia pienia esitelmia graafisessa
ohjelmointiymparistossa. Harjoitelkaa ensin sovelluksen kaytt6a kokeillen ja pienten tehtdvien kautta,
esimerkiksi pyrkiméalla saamaan hahmot lilkkumaan ja piirtdmalla omia hahmoja. Suunnitelkaa esitys
paperille ennen varsinaista ohjelmointia.

Esitelmat on hyva pitda suhteellisen suppeina. Jos esimerkiksi ilmidna on kevaan saapuminen, voidaan
yksittdisen parin tai ryhman tuotokseksi valita yksi pieni osanen tata ilmiota: Muuttolinnut saapuu, lumi
sulaa, hyonteiset heraavat, kukat puhkeavat, lehdet tulevat puihin, aurinko paistaa jo aamulla.

Vinkki!
Tuotokset voi tehda myos yksittadisista kuvista koottuina animaatioina eri sovellusten avulla. Talléin hahmot
ja maisemat voivat olla ihmisig, leluja tai askarreltuja.

sno1




