Tehtavat

Naissa tehtavissa tutustumme ohjelmoinnin perusrakenteisiin ja ajattelutapoihin
kayttaen Scratchia (http://scratch.mit.edu/projects/editor/). Tarkoitus on saada
kosketuspintaa siihen, mita on ohjelmointi ja kuinka tietokonetta kaskytetaan.

Alkuun paaset kopioimalla seuraavan koodin ja klikkaamalla vihreaa lippua:
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point in direction
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go to x &P

go to mouse-pointer

glide @ secs to x: €D v: €D
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Kéytéd mahdollisimman vdhé&n komentoja!

1. Piirra nelid

2. Piirra kolmio

Piirra viisikulmio (vinkki: mieti mité palikoita toistat tdssé kohtaa... katso
controlista toista-komentoa)

Piirra kuusikulmio

Piirra kahdeksankulmio

Piirra porraskuvio

Piirra (mahdollisimman tarkka) ympyra

Piirra katkoviiva
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Laske Scratchilla 5+7 ja sijoita tama uuteen muuttujaan “summa’

Laske Scratchilla 10-3 ja sijoita tdma uuteen muuttujaan “erotus”

Laske 1+2+3+4+5+6+7+8+9+10 (vinkki: kédyta toistoa)

Laske 1+2+3+....+499+100

Laske 5*5*5*5*5

Laske 1*2*3*4*5*6

Tarkista, onko 5 pienempi kuin 7; jos on kissan pitaa sanoa “Pienempi”
Tarkista, onko 44 jaollinen luvulla 3; jos on kissan pitaa sanoa “On jaollinen”
Kysy kayttajalta lukua ja tarkista, onko se jaollinen luvulla 8. Jos on, kissan pitaa
sanoa “On jaollinen”

Laske yhteen kaikki kolmella jaolliset luvut valilla valilla 1-100

Laske yhteen kaikki kolmella tai viidella jaolliset luvut valilla 1 - 100



