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Loppukoe

T valitse tosi, epatosi tai en tieda @ Tosi Epa- ‘n
tosi

Scratch ohjelma alkaa klikkaamalla Q painiketta

Scratchissa ohjelmoidaan antamalla komentoja hahmoille

Toistorakenteelle tarvitaan aina ehto

Kun mika tahansa skripti on suoritettu loppuun, koko ---
ohjelma paattyy

Ohjelmoinnissa ehto voi olla vain tosi tai epdtosi -----------
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2 yjlitse oikea vaihtoehto kuhunkin kysymykseen

a) Mika komento muuttaa hahmon paikkaa? @

- © -
kaanny *) o astetta O

b) Mika komento suoritetaan loppuun nopeiten?

odota m sekuntia

sano o o sekunnin ajan O mene sijaintiin  hiiren osoitin v O

soita d3ni Meow + loppuun

c) Mika skripti kasvattaa hahmon kokoa eniten?

toista o kertaa aseta koko arvoon o %
kasvata kokoa arvolla @ O aseta koko arvoon o %

aseta koko arvoon m %

ikuisesti



Ensioskeléet— ohjelmointii
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3 Ohjelmoi Scratchissa kissa ja hiiri -peli.

Pelin saannot:

Tee hiiri, joka seuraa hiiren osoitinta viiden askeleen
nopeudella.

Tee kissa, joka alkaa seuraamaan hiirta viiden askeleen
nopeudella heti kun ohjelma kaynnistetaan.

Kun kissa osuu hiireen, hiiri sanoo “Auts!".

Pelissé on nailld saannailla selvasti parannettavaa. Tee peliin
parannuksia. Saat muuttaa myos pelin saantgja.

Kun ohjelma on valmis, néyta se toiselle parille tai oppilaalle.

Toinen pari tai oppilas tayttaa - Ohjelma...
Toimii ja resetoituu d  vaatii korjausta 4 ei sisalla koodia 4
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