Oppitunti 14: Uusia alkuja
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Uteliaisuus, kérsivéllisyys, sinnikkyys, avoimuus

e Tunnistaa ehdollisia tilanteita jokapdiviisessd elaméssa.

e Kaiyttdd Aloita tormayksestd ja Aloita napautuksesta -lohkoja
ScratchJr:ssa

o Kiyttdd pysdytyslohkoa Scratchlr:ssa

e Ehto: jotakin, mink pitéd tapahtua ennen kuin jonkin muu voi tapahtua

e Lue tuntisuunnitelma

e Tulosta 14. oppitunnin opitun tarkistus tai avaa 14. oppitunnin opitun
tarkistus -diat.

o Nelja nurkkaa (dikaehdotus: 10 minuuttia)

o

Alkupiiri

Maéritd pelialueeksi luokkahuoneen neljd nurkkaa, maton neljé kulmaa tai avoin
alue.

Yksi lapsista (tai opettaja) seisoo huoneen keskelld ja sulkee silménsd. Muut
lapset menevat huoneen nurkkiin. Kun kaikki ovat jossakin nurkassa, keskella
olija osoittaa satunnaisesti yhtd nurkkaa ja avaa silménsa. Kaikki siind nurkassa
olijat putoavat pelistd. Tata toistetaan, kunnes jiljelld on 1-3 lasta.

Jos aikaa jai, edellisen pelin voittaja voi olla keskella seuraavassa pelissa.

e Mika on ehtolause? (Aikaehdotus: 5 minuuttia)

o

Kéykéaa lapi neljan nurkan pelié. Jos pelaajan nurkkaa osoitettiin, pelaaja putosi
pelisté. Tietddkseen, oliko yhd mukana pelissé, piti katsoa, mihin nurkkaan
keskelld olija osoitti. Tatd kutsutaan ehtolauseeksi.


https://docs.google.com/document/d/139On6CgLERN6H8XD5z5Ms81VmBxuqxEa/edit?usp=sharing&ouid=100721998483323501726&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1bXacAEiiXmAaswcR4ZvwtH8dye0R5NaJ/edit?usp=sharing&ouid=100721998483323501726&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/presentation/d/1bXacAEiiXmAaswcR4ZvwtH8dye0R5NaJ/edit?usp=sharing&ouid=100721998483323501726&rtpof=true&sd=true

o Ehtolause tarkoittaa asiaa, jonka tiytyy tapahtua ennen kuin seuraava asia voi
tapahtua. Keskustelkaa seuraavista esimerkeisté:

m  Mistd tiedit, pitddko ulos mennessé laittaa takki péaalle? (Onko kylma,
sataako)

m  Miti pitdd tapahtua ennen kuin oppilas saa puhua luokassa? (Opettaja
antaa puheenvuoron)

m  Mité pitdd tehdd ennen syomistd? (Pestd kidet)

m  Mitéd pitdi tarkistaa ennen kuin saa ajaa autolla liikennevaloista? (Ettd
valo on vihred)

ScratchJr-tyoskentely
Rakennehaaste:
e Aloita napautuksesta/torméayksesti, pysahdy (dikaehdotus: 10 minuuttia)
o Esittele Aloita napautuksesta -lohko.

m  Naytd, ettd timén lohkon laittaminen hahmon koodin alkuun saa hahmon
aloittamaan ohjelmansa vasta, kun hahmoa napautetaan sormella. Nayti
tdma esitysnakymadssa, ettd lapset nékevit eron Aloita vihredstd
lipusta-lohkon ja Aloita napautuksesta -lohkon viilla.
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e Esittele pysdytyslohko ja Aloita torméyksestd -lohko.
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Naytd, miten ScratchlJr:n pysdytyslohkoa ja Aloita torméyksesti -lohkoa
kéytetién. Pyséytyslohkolla voidaan pysdyttad kaikki tietyn hahmon
kdynnissd olevat ohjelmat lohkon sisdltimié ohjelmaa lukuun ottamatta.
Aloita torméyksestd -lohkolla voidaan laittaa hahmon ohjelma alkamaan
siitd, kun jokin toinen hahmo t6rmé4 hahmoon. Néiden lohkojen kéyton
opettamiseen tarvitaan kaksi hahmoa. Ensimmaiselld hahmolla on kaksi
ohjelmaa: yksi, joka toistuu ikuisesti, ja toinen, joka antaa
pysdytéd-késkyn, kun hahmoon térméatadan. Toisella hahmolla on jokin
ikuisesti toistuva ohjelma, esimerkiksi:




Opitun tarkistus: Testaa lasten ymmaértdmys juuri opituista asioista ennen projektin aloitusta.
Lue kysymykset lapsille 44neen ja anna lasten vastata nostamalla valitsemansa
vastausvaihtoehdon numeron verran sormia ylds (1-3) tai ndyttamalld peukaloa ylos (kylld) tai
peukaloa alas (ei). Kertaa asiat tarvittaessa.

Kokeilevaa ilmaisua:
e Vapaata leikkii (dikaehdotus: 15 minuuttia)
o Lapset saavat tehda kokeiluja Aloita tormdyksesté -lohkolla, pyséytyslohkolla ja
Aloita napautuksesta-lohkolla.
m  Vahvista vianetsintdd yrityksen ja erehdyksen kautta Aloita torméyksesti
-lohkon kéyttod kokeillessa.

Loppupiiri
e Tuotosten jakaminen (dikachdotus: 5 minuuttia)
o Lapset jakavat projektinsa luokalle. Jos aikaa on véhin, valitse pari lasta
esittelemdén omansa.
o Rohkaise lapsia kysyméén kysymyksia siitd, miten esittelijad kdytti Aloita
napautuksesta -lohkoa, pysdytyslohkoa ja Aloita torméyksesti -lohkoa.
o Kysy lapsilta, joutuiko joku tekeméén virheenkorjausta.


https://docs.google.com/presentation/d/1bXacAEiiXmAaswcR4ZvwtH8dye0R5NaJ/edit?usp=drive_link&ouid=100721998483323501726&rtpof=true&sd=true
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