Scratch 3.0 oppimistavoitetaulukko

Tassa oppimistavoitetaulukossa kasittelldan, miten ohjelmointikasitteet sijoittuvat eri
vaikeustasolle Scratch 3.0 -ohjelmointiymparistdssa.

Kasite

Kasitteen avaus

Esimerkki

Tama taso on OK (arvosana 5-6) 9. luokan oppilaille jos oppilaat ovat ohjelmoineet
itsenaisesti ratkaisun ongelmaan.

Jarjestys

ohjelmaa ohjelmoidessasi
sinun tulee miettia tarkkaan
kaskyjen jarjestys, jotta
ohjelma toimii halutulla
tavalla. Lohkot suoritetaan
aina jarjestyksessa ylhaalta
alaspain.

mene sijaintiin  satunnainen sijainti v
liu'u 0 sekuntia sijaintiin x: o y: o
sano @ e sekunnin ajan

soita @ani Mau v loppuun

Toistolause

kayta toista ja ikuisesti
-silmukoita hyvan
ohjelmointitavan mukaan,
jotta skriptista tulee
lyhyempi.

Ehtolause

Jos ja jos, muuten
ehtolauseita kayttamalla
ohjelma suorittaa toimintoja
sen mukaan, mitka ehdot
tayttyvat.

Tapahtumat

kun tatd hahmoa klikataan
tai kun painetaan vélilyonti
ovat esimerkkeja
tapahtumista - tapahtuma,
kuten hahmon klikkaaminen,
kaynnistaa skriptin
suorittamisen.
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Rinnakkaisuus

Kaynnistamalla kaksi tai
useampia saikeen/osan
skriptia samanaikaisesti,
saat aikaan sujuvamman
ohjelman.

kun Klikataan kun Klikataan

ikuisesti ikuisesti

e @) se
o @) so

jos koskettaako varia )2 x-sijainti > @  niin

Mau v loppuun

a x:n arvoksi  valitse

kun klikataan
aseta Pisteet v arvoon o
ikuisesti

jos koskettaako vari;

lisdd muuttujaan Pisteet * arvo o

odota kunnes Pisteet > @

lahetd voittaja v

kun vastaanotan voittaja v

soita 4ani Mau v loppuun

EELGH Onnea v jall ° sekunnin ajan

ikuisesti

aseta koko arvoon  &anenvoimakkuus = o %

odota @ sekuntia

kun klikataan kun aloitan kloonina

Iuo Kiooni hahmosta mina itse v




Hedelmat

- C
>

kun painetaan _ valilysnti

U ik on suosikkihedelmési NERSLEE

liséa | vastaus  listaan Hedelmat

+ pituus3 =

rittele hyppy

lisaa y:n arvoon @
odota @ sekuntia
lisdd y:n arvoon E
odota @ sekuntia

kun klikataan

jos sanan vastaus pituus >° , niin

sano | yhaista vastaus | ja (TR @ sckunnin ajan

tai muuten

sano yhdista vastaus ja RN osekunmnaﬁm




Oppimistavoitetaulukko Scratch 3.0- ohjelmille. Mita rakenteita ja
kasitteita oppilaan Scratch-ohjelmassa on kaytetty?

Mina... OK Hyva Erinomaista
ohjelmoin ohjelman, jossa

hyédynnetdan:

*jarjestysta

*toistolauseita
*tapahtumia
*ehtolauseita
*rinnakkaisuutta

Luokat 3-6 Tavoite 14 Oppilas osaa ohjelmoida toimivan ohjelman graafisessa ohjelmointiymparistossa.
Luokat 7-9 Tavoite 20 Oppilas osaa soveltaa algoritmisen ajattelun periaatteita ja osaa ohjelmoida yksinkertaisia
ohjelmia.
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