
SCRATCH JR



Perehdytysvideo YouTubessa

https://youtu.be/PUwjKC2_0m4?si=aqUAa0TErkyIpD8u


Käynnistä iPad ja etsi Scratch jr -sovellus



Sitten harjoittelemaan!

◦ Kokeile rakentaa ohjelma, jossa saat kissan tai jonkin muun hahmon liikkumaan ja ääntelemään.

◦ Kokeile myös vaihtaa jokin taustamaisema, jossa hahmosi liikkuu.



HAHMO

TAUSTA

OHJAUS
LOHKOT

KETÄ 
OHJATAAN

MISTÄ 
KÄYNNISTYY MITÄ TEKEE JA 

KUINKA MONTA KERTAA



Ohjelmoinnin harjoittelua alakoulussa

Ohjelmoinnillista ajattelua voi alakouluilla käydä läpi esim. tällaisella mallilla.

Tavoite on, että 6. luokalla osataan tehdä ohjelma graafisessa ympäristössä ja osataan ohjelmoida 
robottia toimimaan. Graafinen ohjelmointiympäristö on sellainen, jossa ohjelmointi tapahtuu 
valmiita lohkoja asettelemalla, siinä ei kirjoiteta ohjelmaa itse millään 
ohjelmointikielellä. Tällainen on esim. Scratch

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

• Esiopetus: Bee-Bot –robotit
• 1.lk: Scratch-junior –sovellus iPadeilla
• 2.lk: Code.org -sivuston Kurssi 2
• 3.lk Code.org -sivuston Kurssi 3
• 4.lk Sphero-robotit
• 5.lk Scratch.mit.edu -sivusto
• 6.lk Lego Spike PRIME -robotit
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