Aihe: Ohjelmoidaan toisto- ja valintarakenteita hyddyntden
peli tai animaatio

Oppiaine: Matematikka, englanti  Vyosiluokka 5. ik

Kesto: n. 1-4 x 60 min
Valineet: Tietokone ja Scratch-sivusto selaimella

UUDET
Oppilas LUKUTAIDOT

e osaa laatia tasmallisia ja yksityiskohtaisia toimintaohjeita k&yttéen
toisto- ja valintarakenteita. Oppilas etsii ja korjaa virheitd
toimintaohjeissa sek& ohjelmakoodissa.

e 0saa arvioida ratkaisuja hyddyntden jotakin kriteerid, kuten toimivuus,
luettavuus tai tehokkuus.

e 0Osaa kayttédd ongelman ratkaisuun erilaisia tapoja ja ratkaisukaavoja
sekd kokeilee luoda niitd myds itse.

KASITTELYEHDOTUS

—

. TUTUSTUTAAN VALINTA- JA TOISTORAKENTEISIIN SCRATCH-HARJOITUKSELLA

2. SYVENNETAAN OSAAMISTA SCRATCH-OHJELMOINNILLA TAI MICRO:BIT-OHJELMOINNILLA
- HYODYNTAKAA OHJELMOINNISSA RYHMATYOSKENTELYA ESIM. VIRHEIDEN KORJAAMISESSA
- KIINNITTAKAA OHJELMOIDESSA HUOMIOTA OHJELMAN TEHOKKUUTEEN JA LUETTAVUUTEEN:
MITEN SAA OHJELMAKOODISTA TEHTYA MAHDOLLISIMMAN VAHAN TILAA VIEVAN JA
MUILLE OHJELMOIJILLE YMMARRETTAVAN? (EIKO OLISIKIN TYLSAA, JOS PUHELIMEN
TALLENNUSTILA OLISI TAYNNA TURHAN PITKASTI KIRJOITETUN OHJELMAKOODIN TAKIA!)

1. Tutustutaan valinta- ja toistorakenteisiin Jahtauspeli-nimisen Scratch-ohjelmointitehtavan avulla.

https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=chase-game

Tehtdvassa on ohjevideo ja vaiheittaiset ohjeet kuvina englanniksi (I6ytyvat tarvittaessa uudelleen
Scratch-alustan Oppitunnit-osiosta). Alla on kerrottu tarkemmin pelissa kaytettavistd valinta- ja
toistorakenteista.

Toistorakenteita ovat esimerkiksi silmukat. Silmukan sisdlla olevaa koodia toistetaan joko haluttu
maara tai ikuisesti.


https://scratch.mit.edu/projects/editor/?tutorial=chase-game

toista Q kertaa

Jahtauspelissa saadaan silmukan avulla tdhti liikkkumaan 1 sekunnin vélein aina uuteen paikkaan.

kun klikataan
ikuisesti

liu'u a sekuntia sijaintiin  satunnainen sijainti »

Valintarakenteita ovat esimerkiksi alla olevat Scratchin keltaiset ja oranssit komentopalikat. Niiden
avulla voit ohjelmoida kyseisen koodipatkan kdynnistyvan esim. kun painetaan jotakin ndppainta.
Ehtolauseet “jos , hiin” maaraavat koodin alkavan, kun jokin ehto toteutuu.

kun painetaan valilyonti v
kun tata hahmoa klikataan

kun taustaksi vaihtuu taustal «

kun aanentaso v >

kun vastaanotan viestil »

tai muuten

laheta viestil »

laheta viestil » ja odota

Jahtauspelissa ehtolauseella ohjelmoidaan ohjelma soittamaan ddnen, jos Star-hahmo koskettaa
mustekalaa.

jos koskettaako Star v ? _  niin

soita @&ani Wand - loppuun




2. Syvennetdan osaamista: MAOL:in Scratch-tehtavat tai oma Scratch-projekti
MAOL:in Scratch-tehtavat

Tehdaan pienia ohjelmia Scratchilla MAOL:in sivuilla olevien ohjeiden mukaan. Sivuilta 16ytyy valmis
Scratch-pohja tehtavien tekemiseksi. Scratch-pohjien koodialueelle on valmiiksi keratty ohjelmassa
tarvittavia komentopalikoita. Oppilaan tehtavana on jarjestaa komentopalikat oikeaan jarjestykseen,
jotta ohjelma toimii oikein.

https://maol.fi/materiaalit/kpm/5-6-luokka/scratch-5/

Keskeneraisen tai valmiin Scratch-ohjelman voi tallentaa omaan Onedriveen seuraavasti:

1. Valitse ylapalkista Tiedosto --> Tallenna tietokoneellesi. Scratch-projekti tallentuu
kayttamasi tietokoneen Ladatut tiedostot —kansioon.

2. Mene Deskun kautta OneDriveesi. Valitse tai luo sopiva kansio ohjelmointityoéllesi ja
valitse ylhaalta Lataa palvelimeen --> Tiedostot --> Ladatut tiedostot --> valitse oma
Scratch-projektisi --> Avaa.

3. Kun haluat jatkaa projektiasi, valitse Scratchin ylapalkista Tiedosto --> Avaa
tietokoneeltasi --> OneDrive. Jos OneDrive ei ole synkronoitu koneelle, voit joutua
tallentamaan tiedoston ensin OneDrivesta koneellesi.

Oma Scratch-projekti:

Valitkaa esimerkiksi johonkin oppiaineeseen liittyva aihe, josta suunnittelette pelin tai
animaatiotarinan. Hyodyntakaa ohjelmassa toistorakenteita ja valintarakenteita.


https://maol.fi/materiaalit/kpm/5-6-luokka/scratch-5/

