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1. harjoitus: Luo ensimmäinen Scratch-

projekti askel askeleelta 

 

Tällä oppitunnilla opit luomaan tanssivan kissan askel askeleelta. Heti kun olet oppinut tämän, voit 

luoda oman projektin kokeilemalla muita Scratch-lohkoja. 

 

 
 

1. Vedä liikelohkoja skriptialueelle ja testaa liikkumista napsauttamalla lohkoa skriptialueella. 

 
2. Lisää ääni vetämällä äänikategoriasta soita rumpua -lohko skriptialueelle ja liitä se 

liikelohkoon. Testaa ääntä napsauttamalla ääni-lohkoa. 

 
3. Aloita tanssi seuraavasti: Lisää toinen liike-lohko. 

 
4. Lisää toinen soita rumpua -lohkoa ja valitse pudotusvalikosta toinen rumpu. Testaa 

napsauttamalla jotain lohkoa pinosta. 
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5. Lisää toisto-lohko ohjaus-kategoriasta ja testaa. 

 
6. Napsauta ulkonäkö-kategoriaa ja valitse sano-lohko. Kirjoita lohkoon omat sanat. 

 
7. Lisää vihreä lippu -lohko. Valitse tapahtumat-kategoria ja vedä vihreä lippu -lohko 

päällimmäiseksi pinoon. 

 
8. Skriptin suoritus aloitetaan napsauttamalla vihreää lippua näyttämön oikeassa yläkulmassa. 

 

9. Lopeta skriptin suoritus napsauttamlla lopetus-painiketta:  
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