




  
 • Για να προσθέσουμε μουσική στο scratch θα 

πρέπει πρώτα να έχουμε προσθέσει μία 
επέκταση, η οποία και θα μας δώσει τις 
επιπλέον δυνατότητες που χρειαζόμαστε για να 
εισάγουμε μουσικά κομμάτια. 













 

• Αποθήκευσε το σενάριο δίνοντας το όνομα ‘’ 
Δραστηριότητα 5η – Γνωριμία με το scratch 1’’  

 

• Το πρόγραμμα σου πρέπει να μοιάζει όπως αυτό: 
https://scratch.mit.edu/projects/425397223/editor 
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Για να διαγράψεις τη γάτα κάνε ΄κλικ΄ πάνω στο εικονίδιο «Αντικείμενο1» στην περιοχή [Λίστα Μορφών] 
και στη συνέχεια κάνε ’κλικ’ στο κάδο απορριμμάτων  
πάνω δεξιά από το εικονίδιο του. 
Για να αλλάξεις το μέγεθος της ‘Cassy’ κάνε ’κλικ’ στο πλαίσιο ‘’Μέγεθος‘’ και πληκτρολόγησε την 
επιθυμητή τιμή. 



Κάνε ’κλικ’ πάνω στο πεδίο ‘’Γεια! ‘’ μέσα στην εντολή, και πληκτρολόγησε την 
πρόταση που θέλεις για να αλλάξεις το κείμενο. 





Δραστηριότητα 9η - Κινούμενη εικόνα - animation 

 • Για να δεις τις διαθέσιμες ενδυμασίες για την τρέχουσα μορφή αλλά και 
για να προσθέσεις μια ενδυμασία, πήγαινε στην καρτέλα {Ενδυμασίες}, 

 





Το πρόγραμμα σου πρέπει να μοιάζει όπως αυτό: 
https://scratch.mit.edu/projects/425428675/editor 
 
  

Είναι σημαντικό να καταλάβεις ότι η σκηνή μας είναι μοναδική. Μπορεί 
όμως αυτή να έχει ένα πλήθος από υπόβαθρα, τα οποία μπορούν να 
εναλλάσσονται κατά τη διάρκεια εκτέλεσης του σεναρίου μας. Τα 
υπόβαθρα αυτά μπορούμε να τα δούμε αν επιλέξουμε την περιοχή της 
σκηνής: 

https://scratch.mit.edu/projects/425428675/editor
https://scratch.mit.edu/projects/425428675/editor


Άσκηση 1 – Ανεμόμυλος με πουλί 
 

• Τρέξε το scratch και φόρτωσε το αρχείο 
‘’Άσκηση 1η - Ανεμόμυλος με πουλί’’: 
https://scratch.mit.edu/projects/427293983/e
ditor 

 

 

https://scratch.mit.edu/projects/427293983/editor
https://scratch.mit.edu/projects/427293983/editor
https://scratch.mit.edu/projects/427293983/editor

