Liikkuva hahmo
Ohjelmoi hahmo lilkkkumaan esiintymislavalla kayttaen liikelohkoja.
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Pyorahtava hahmo
Ohjelmoi hahmo pyorimaan tai kaantymaan liikelohkojen avulla.
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Ikuisesti toistuva silmukka
Ohjelmoi hahmon liike ja kddantyminen toistumaan ikuisesti
asettamalla lohkot "ikuisesti" -silmukan sisalle.

Useita hahmoja
Lisaa projektiin hahmoja ja ohjelmoi myds ne likkkumaan.

Sopiva tausta

Vaihda projektiin uusi tausta Scratchin valmiiden taustojen joukosta. e

HAASTEPROJEKTI 1 - OHJELMOI OMA NIMESI.

Lisda Scratchin hahmokirjastosta esiintymislavalle oman nimesi kirjaimet. Ohjelmoi jokainen
kirjain lilkkumaan, kaantymaan ja toimimaan eri tavoilla. Vaihda myos tausta mieleiseksesi.

Jaa tekemasi projekti "Innokas 2020 haasteprojektit”-studioon.

Scratchin oppituntien joukosta [6ydat mallin ja ohjeen, miten nimen kirjaimet voi ohjelmoida.




