1. harjoitus: Luo ensimmdinen Scratch-
projekti askel askeleelta

Tdlld oppitunnilla opit luomaan tanssivan kissan askel askeleelta. Heti kun olet oppinut taman, voit
luoda oman projektin kokeilemalla muita Scratch-lohkoja.

Katso minua, kun
tanssin!

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

tiku €T askelta

2. Lisdd dani vetdmdlld ddnikategoriasta soita rumpua -lohko skriptialueelle ja liitd se

tiku €T askelta

soita rumpua a@ iskun ajan

liku askelta

4. Lisda toinen soita rumpua -lohkoa ja valitse pudotusvalikosta toinen rumpu. Testaa
napsauttamalla jotain lohkoa pinosta.

hiiku askelta
soita rumpua a iskun ajan

nku askelta

soita rumpua m iskun ajan
{1) Snare rumpu

(2) Bassorumpu
(3) Tartu reunaan
(4) Crash Cymbal
{5) Avoin Hi-Hat
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5. Lisdd toisto-lohko ohjaus-kategoriasta ja testaa.

Taku askelta

»

soita rumpua iskun ajan

»
hiku askelta
»
soita rumpua @ iskun ajan

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

biku askelta
)

soita rumpua a iskun ajan
»

hiiku askelta
’

soita rumpua m iskun ajan
TaE

=1 08 Katso minua,
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7. Lisdd vihred lippu -lohko. Valitse tapahtumat-kategoria ja vedd vihred lippu -lohko

[-] [Harjmtus1 8 F
vasi _ tehnyt maaritho (jakamaton)

®

9. Lopeta skriptin suoritus napsauttamlla lopetus-painiketta: .

Ldhteet:

Brennan Karen, Balch Christian, Chung Michelle Creative Computing Harvard Graduate School of
Education. Verkkodokumentti
<http://scratched.gse.harvard.edu/quide/files/CreativeComputing20141015.pdf> Luettu 17.2.2017
Scratch-editori: Getting Started with Scratch. Verkkodokumentti
<https://scratch.mit.edu/projects/145820755/#editor> Luettu 17.2.2017.
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