Tavolite:

Jokainen saa
tehtya pelin tai
animaation, jossa
on liiketta ja danta

Ennen tata oppituntia on hyva, etta
ohjelmointia on harjoiteltu code.org -
sivustolla 2.1k ja 3.1k luokille tarkoitetut
oppitunnit.




Aluksi video Scratchin kayton aloittamisesta

* Video on englanniksi, siina on tekstitys suomeksi.
* https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted



https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=getStarted

Kirjoita osoitepalkkiin
scratch.mit.edu

Jos sinulla on aiemmin luodut tunnukset, voit kirjautua sisaan.

Jos haluat luoda tunnukset, tee se kotona huoltajasi luvalla.



Aloita Scratchin kokeileminen testaamalla jotain
oppituntia. Klikkaa ideat ja valitse jokin oppitunti.

Mita aiot luoda?

Luo tarinoita, peleja ja animaatioita
Jaa kaikkialle ympari maailmaa
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Jos haluat aloittaa oman Scratch-ohjelman, mene

Scratchin etusivulle Scratch.logosta ja klikkaa
Aloitaluominen

Luo tarinoita, peleja ja animaatioita
Jaa Lailkkjalle ympdri maailmaa
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Ohjelmoinnin harjoittelua alakoulussa

Ohjelmoinnillista ajattelua voi alakouluilla kayda lapi esim.
tallaisella mallilla.

Tavoite on, etta 6. luokalla osataan tehda ohjelma graafisessa

ymparistdossa ja osataan ohjelmoida robottia toimimaan. Graafinen
ohjelmointiymparisto on sellainen, jossa ohjelmointi tapahtuu valmiita lohkoja
asettelemalla, siina ei kirjoiteta ohjelmaa itse millaan

ohjelmointikielella. Tallainen on esim. Scratch

Jokaisella luokalla on hyva ottaa jotain, jotta taito rakentuu pikku hiljaa.

Esiopetus: Bee-Bot -robotit

.1lk: Scratch-junior -sovellus iPadeilla
.1lk: Code.org -sivuston Kurssi 2

.1k Code.org -sivuston Kurssi 3

.1k Sphero-robotit

.1k Scratch.mit.edu -sivusto

.1k Lego Spike PRIME -robotit
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