Oppitunti 10: Tiytetti tarinankerronnan tyokalupakkiin

Ohjelmoinnin Suunnitteluprosessi, esitys, virheenkorjaus

keskeiset

kasitteet

Luku- ja Kirjoitusprosessi, muokkaus ja yleison huomioon ottaminen
kirjoitustaidon

keskeiset

kasitteet

Myonteiset Luovuus, sisillon luominen

teknologiataido

t

Hyveiden Rehellisyys, armollisuus, avuliaisuus, uteliaisuus, avoimuus

paletti

Tunnin jalkeen e Kayttdd sivunvaihtolohkoa ScratchJr:ssa

lapset e Kiyttdd Kasvata-, Kutista-, Piilota- ja Néytd-lohkoja ScratchJr:ssa
osaavat... e Arvioida projektiaan suunnittelupdivékirjan ohjeiden avulla
Sanasto e Muokata: tehdd muutoksia, jotka parantavat lopputulosta
Opettajan e [Lue tuntisuunnitelma

esivalmistelut e Tulosta 10. tunnin suunnittelupdivikirja jokaiselle lapselle tai kayti

Koko suunnittelupdivékirjaa.
e Tutustu projektiin katsomalla esimerkkiprojekteja.

Limmittely
o Koodari kiiskee - muuta kokoa! (dikaehdotus: 5 minuuttia)
o Anna lapsille seuraavia ohjeita koodari késkee -leikissa
m Kasva tosi isoksi.
m  Kautistu tosi pieneksi.
m  Veny tosi pitkéksi.
m Piiloudu.

AlKkupiiri
o Fredrikan ikdvaiheet (dikaehdotus: 5 minuuttia)

o Kerro Fredrikan eri ikdvaiheista. Fredrika kasvaa tarinan my6té. Tarinan alussa
Fredrika on pikkutyttd, joka opettelee lukemaan ja kirjoittamaan. 19-vuotiaana
hinen kotikaupunkinsa palaa. Fredrika menee 23-vuotiaana naimisiin Johan
Ludvig Runebergin kanssa ja synnyttdd kahdeksan lasta. 30-vuotiaana Fredrika
muuttaa Porvooseen ja kirjoittaa sielld ensimmaéisen kirjansa, jonka hén kuitenkin
polttaa. Fredrika jatkaa kuitenkin kirjoittamista ja 51-vuotiaana hin julkaisee


https://docs.google.com/document/d/1pjjs2g-t6Mgv10rBvYj5j0878-7ed85p/edit?usp=sharing&ouid=100721998483323501726&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1pjjs2g-t6Mgv10rBvYj5j0878-7ed85p/edit?usp=sharing&ouid=100721998483323501726&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/12hN8o4GLvYi9CiR_vqZKN3oMLAWmjgA49d0n26T0ujM/edit?usp=drive_link

kirjan Rouva Katariina Boije ja hénen tyttdrensd, joka on Suomen ensimmaéisié
historiallisia romaaneja. Kasvaessaan aikuiseksi Fredrika kasvaa myos pituutta.
o Kerro, etté tindin opetellaan kasvattamaan, kutistamaan, piilottamaan ja
ndyttimain asioita ScratchJr:ssa.
ScratchJr-tyoskentely
Rakennehaaste:
e Vaihda sivua (dikaehdotus: 5 minuuttia)
o Esittele sivunvaihtolohko
o Tarinan jatkaminen seuraavalla sivulla tapahtuu paéttémalld yksi ohjelmista
punaiseen lopetuslohkoon, jossa on kuva seuraavasta sivusta. Ndin syntyy
sivunvaihtofunktio:
1. Lisééd uusi sivu.
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2. Sivun lisddmisen jilkeen sivunvaihtolohko ilmestyy punaisten
lopetuslohkojen valikoimaan.
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3. Lisad sivunvaihtolohko ohjelmasi loppuun ensimmadiselld sivulla. Néin
sivu vaihtuu ohjelman paityttya.

Coripl 10 =® @M [:l <
2

© e ]

2 o

—Budoo BEEC LS

>
! S
G (mES
I G

Piilota/Niytia & Kasvata/Kutista (dikaehdotus: 5 minuuttia)
o Esittele Piilota/Naytéd-lohkot: Néyté, kuinka Piilota-lohkon lisé@minen hahmon
koodiin saa hahmon katoamaan! Hahmon saa uudelleen nikyviin Néyta-lohkolla.

N i

o Kiytd sitten Kasvata- ja Kutista-lohkoja esitelléksesi, miltd ndyttdé, kun hahmo

kasvaa.
2 2

o Kokolohkojen parametrit: kerro lapsille, ettd kuten liikelohkojen parametreilla
voitiin madrati, montako askelta hahmo ottaa, kokolohkoillakin on parametrit,

joilla voidaan méarata, kuinka paljon hahmo kasvaa.




o Esittele Palauta koko -lohko: Néyti, ettéd Palauta koko -lohkon lisédminen
hahmon koodiin palauttaa hahmon alkuperéiseen kokoonsa.

e Takaisin tarinaan! Kerro, etté tarinaan voidaan lisdtd uusia sivuja, joilla Fredrika kasvaa.
Kerro, etté seuraavaksi ohjelmoidaan uusi osa Fredrikan tarinasta - nuoruus.

Kokeilevaa ilmaisua:
e Uusi sivu violeteille lohkoille (dikaehdotus: 10 minuuttia)

o0 Ohjaa lapsia lisddméén oppitunnilla 9 aloitettuun tarinaan uusi sivu Adan eldmén
seuraavaa vaihetta varten.

o Muistuta, ettd tarinassa Fredrika kasvaa aikuiseksi. Siksi myds aikasemmin luotu
osa tarinasta saattaa tarvita jotain uutta alkuun tai loppuun.

o Rohkaise lapsia kdyttdmain violetteja lohkoja (Piilota/Naytd, Kasvata/Kutista,
Palauta koko) sen ilmaisemiseen, ettd Fredrika on tarinan alussa nuorempi.

o Pyyda lapsia ndyttdméan ohjelmaansa jollekin toiselle lapselle.

Lukitaitotyoskentely
e 10. oppitunnin suunnittelupdivikirja (dikaehdotus: 10 minuuttia)
o Suunnittelupdivékirjassa lapset vastaavat ndihin kysymyksiin Fredrika-tarinansa
muokkaamiseen liittyen:
m  Haluaisitko muuttaa Fredrika-tarinaasi tai lisatd jotakin?
m  Miten voisit parantaa tarinaasi? Mité yksityiskohtia voisit lisat4?

Loppupiiri
e Suunnittelupiivikirjojen jakaminen (4dikaehdotus: 5 minuuttia)
o Lapset jakavat suunnittelupéivikirjamerkintdjdan muille.
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