“Oppitunti 24: Piittoprojektin esittely

Ohjelmoinnin Suunnitteluprosessi, algoritmit
keskeiset
kasitteet

Luku- ja Kirjoitusprosessi, jdsentiminen
kirjoitustaidon

keskeiset

késitteet

Myonteiset Yhteisollisyys
teknologiataido
t

Hyveiden Kiitollisuus, avuliaisuus, myonteisyys, uteliaisuus
paletti

Tunnin jalkeen e Esiintyd luokan edessd vastaten opettajan apukysymyksiin
lapset e Jakaa valmiit ScratchJr-tyonsd muille.
osaavat...

Sanasto

Opettajan e Lue tuntisuunnitelma
esivalmistelut e Tulosta 24. oppitunnin suunnittelupdivékirja tai kdytd Koko

suunnittelupdivikirjaa.

Limmittely
e Tanssi hirmujen tanssi (4dikaehdotus: 5 minuuttia)
o Tanssikaa yhdessé hirmujen tanssi Hassut hurjat hirviot -kirjasta. Musiikiksi sopii
esimerkiksi Hertan Jumppa.

Paittoprojektin esittely (Aikachdotus: 20 minuuttia)

o Leikkikaa, ettd olette projektimuseossa esittelemissa projektejanne.

e Jaa ryhma puoliksi. Toinen puoli esittelee omaa projektiaan toiselle puolelle, joka
kiertelee museossa katselemassa projekteja. Laita ajastin hélyttdméaén 10 minuutin
kuluttua.

Rohkaise lapsia esittimadn kysymyksia.
Apukysymyksié:

o Kuka on bonushahmosi?

o Miten muutit tarinan loppua?

o Millaisia lohkoja olet kayttanyt ohjelmassasi?

e Anna lapsille lista projekteissa mahdollisesti esiintyvisti elementeisti ja laita lapset
etsimédn niité toisten projekteista museossa liikkuessaan.

e Kun aika pédttyy, ryhmaét vaihtavat osia (esittelijoistd tulee museokévijoitd ja kévijoista
esittelijoitd).


https://docs.google.com/document/d/1qphu7aj9ntzq1teSL3Pk9cg9iLjJj8ic/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/document/d/1pjjs2g-t6Mgv10rBvYj5j0878-7ed85p/edit?usp=sharing&ouid=100721998483323501726&rtpof=true&sd=true
https://www.youtube.com/watch?v=B2EwgN_JEQA

Lukitaitotyoskentely
e 24, oppitunnin suunnittelupaivikirja (dikaehdotus: 10 minuuttia)
o Lapset vastaavat suunnittelupdivikirjoissaan seuraaviin tehtaviin:
m Piirré tai kirjoita jostakin asiasta, jonka olet oppinut.
m  Piirré tai kirjoita, mikd on lempijuttusi ScratchJr:ssa.

Loppupiiri
e Ohjelmoinnin tulevaisuus (dikachdotus: 10 minuuttia)

o Kehu ja kiitd lapsia projektien eteen tehdysté tyOsté ja hienosta suoriutumisesta
koko kurssin aikana.

o Keskustelkaa yhtend ryhméné ohjelmoinnin tulevaisuudesta ndiden
apukysymysten avulla:

m  Miké on paras asia, jonka he ovat oppineet ScrathJr:1la?

m  Millaista projektia he haluaisivat tehdd seuraavaksi? Tai minka taidon he
haluaisivat oppia seuraavaksi?

m Jos mietitdén laajemmin kuin vain ScratchJr:ia, millaista teknologiaa he
haluaisivat olla mukana suunnittelemassa tai ohjelmoimassa?

o Kerro, ettd nyt kun he ovat suorittaneet tdiméan kurssin, he ovat ohjelmoinnin
tulevaisuus! Kasvaessaan isommiksi he voivat oppia kehitteleméén ja
toteuttamaan omia ideoitaan entistd paremmin!

o Laulakaa ja leikkikia siivouslaulu vield viimeisen kerran.

(Hama-haméahikin sivelelld)
Sammutetaan laitteet, laitetaan ne pois.
Ettd ensi kerralla yhtd hauskaa ois,
kdvellen me viemme laitteet paikalleen.
Pian saamme kéyttdd niitd uudelleen.
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