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Scratch Junior by MIT 

 
När appen startas. 

 

Klicka på kugghjulet i övre högra hörnet för att välja språk. 

Klicka på boken i övre högra 
hörnet. Där finns en beskrivning 
av ScratchJr samt tre olika 
guider. 
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Gränssnittsguiden visar en tydlig beskrivning av de olika delarna i 
programmet. Genom att klicka 
på siffrorna fås en beskrivning av 
funktion för varje del. 

 

 

 

 

 

Guiden för Ritverktyget fungerar på motsvarande sätt. 

Klossguiden ger en utförlig 
beskrivning av varje block.  
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Några block vars funktion är bra att känna till: 

Rotera  

För att sprajten ska rotera anges hur mycket. För ett helt 
varv anges 12. 

 

Skicka meddelande     Starta vid meddelande 
Meddelanden finns i sex olika färger. 

Om en sprajt ska göra klart sitt skript innan en annan sprajt 
börjar sitt skript används det här blocket. Ex: Sprajt ett gör det den 
ska, skickar ett meddelande. 

Nästa sprajt som ska starta tar emot meddelande av 
samma färg och startar då sitt skript. 

 

Vänta 

Tiden anges i tiondels sekund 

 

Avsluta 

Indikerar avslut på ett skript men påverkar inte skriptet på 
något sätt 

Tillbaka till första sidan genom att klicka på texten  

Klicka på frågetecknet för att 
komma till en snabb 
introduktionsfilm och 
exempelprojekt.  
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Tillbaka till första sidan genom att klicka på texten  

Klicka på huset för att skapa projekt. 

 

Klicka på plustecknet för att skapa ett nytt projekt- 

 

 

 

Exempel på arbetsgång. 

Klicka Välj bakgrund 

 

 

 

 

 

 

Klicka två gånger för att välja 

Eller klicka på penseln 
och måla egen i färg 
redigeraren (Paint Editor) 

 

 

 

När bakgrundvalts kan du välja figur (Sprite). 

 

För att skapa ny figur klickar du på plus och får upp ett 
antal figurer att välja från. 
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Dubbelklicka för att välja. 

Om du vill ta bort en figur som 
du valt klicka och håll på Figuren 
tills du får fram ett rött kryss  

. 

Klicka på krysset så försviner den figuren. 

Om du vill ändra startposition på din figur så 
klicka och dra den till rätt position på scenen 

Nu är det dags att programmera! 

 

 

Så här ser programmeringsverktygen ut  

 

 

När man klickar på en av de första 6  så kommer 
det fram undermenyer. 

Klicka på den här   så kommer dessa fram  

Om man håller på knapparna står det vad de gör  

För att använda ett av programmeringsverktygen dra den ner i det 
vita programmeringsfältet. 

 

Om du inte vill ha kvar det block som du dragit ut kan du bara dra det 
tillbaka till där blocken finns (så försvinner den) 
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För att få in text i spelplanen kan man klicka på  

 

Skriv i text och välj vilken färg du vill ha genom att klicka på  

Du kan också ändra storlek på texten genom att klicka på de olika 

storlekssymbolerna  

Precis som andra objekt kan text flyttas runt genom att klicka och 
dra. 

 

För att spara ditt projekt klicka på den gula ikonen högst upp till 

höger i bilden  

 

Den här knappen  gör att figuren går tillbaka till utgångsläge (där 
du valt att den ska vara vid spelets början). 

Observera att det går bra att ha flera saker som startar samtidigt 

Musik OCH Dans. 

 

För att hitta aktiviteter att göra med Scratch Junior se: 

http://www.scratchjr.org/teach/activities 

 

http://www.scratchjr.org/teach/activities
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Exempelövningar: 

Scratch JR Biblioteket 

Välj bakgrund bibliotek och fyra människor som sprajter. Här tränas 
ordningsföljd på koden 

 
När flaggan klickas är starten. Då säger person ett två saker och 
sänder sen ett orange meddelande till  

Denna sprajt tar emot ett orange 
meddelande och säger något och sänder ett rött meddelande 

Denna sprajt tar emot ett rött meddelande 
och säger något och sänder ett gult meddelande 

 Denna sprajt tar emot 
ett gult meddelande och säger något och sänder ett blått 
meddelande…..som tas emot av första sprajten. 
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Scratch JR  Huvudstäder 
Skapa en bakgrund av en karta. Fotografera till exempel av från 
kamratens Ipad. 
Figurerna (sprajten) skapas genom att klicka på ”ny sprajt” och sen 
välja målarpenseln. Skapa fyra olika sprajtar (cirkel 
fylld med färg) Storlek på sprajten kan sen ändras 
genom att dra ut något av blocken ”förstora” eller 
”förminska” till programmeringsfältet. 
Klicka på dem så sprajten får önskad storlek och sen kan de blocken 
tas bort. 

 
Katten säger: Kan du säga namnen på huvudstäderna? 

  

 

  

 

  

 

 



 

Sida 9 av 11 
 

Scratch JR Matematik 

Skapa en bakgrund med en färg (här svart). Figurerna (sprajten) 

skapas genom att klicka på ”ny sprajt” och sen välja målarpenseln. 

Skapa tre olika sprajtar (siffror) där en är rätt svar till talet som ska 

räknas och två är fel svar. Välj en som ska ställa frågan. Här ställer 

kycklingen frågan: vad är 15+15. Rätt svar är 30. 20 och 40 är fel 

svar. 

 

Kycklingen frågar: ”vad är 15+15?” Väntar 10 och säger sen: ”Klicka på rätt 

svar” 

Sprajt 20 säger ”Nooooo” när den klickas 

på 

 

 Sprajt 40 säger ”Nooooo” när den klickas 

på 

 

 Sprajt 30 säger ”Ja!!:-) ” när den klickas på 

Väntar 3 och ger kommandot ”gå till sidan 

2”. 
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Skapa en bakgrund med en färg (här ljusblå). Figurerna (sprajten) skapas genom 

att klicka på ”ny sprajt” och sen välja målarpenseln. Skapa tre olika sprajtar 

(geometriska figurer) där en är rätt svar till frågan två är fel svar. Välj en som 

ska ställa frågan. Här ställer Tac frågan: vilken figur är en kvadrat 

 

Tac säger: ”Vilken figur är en kvadrat?” , väntar 3 och säger:” Klicka på rätt 

figur” 

Rektangeln har koden: När klickas på 

säg:(här en smiley som ser chockad ut), 

Göm 

Den här koden är för att rektangeln ska 

synas när spelet startar. 

Liknande kod som för rektangeln 

 

 

 

Kvadraten säger: ”Ja   och väntar 5 

Därefter sker inget med men spelet kan 

skapas med ytterligare 2 sidor (max 4 

sidor) 
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Några andra aktiviteter för Scratch JR 
 

1. Omvänd ordning (skapa efter förlaga) 
 

Skapa ett projekt som visas på fullskärmsläge (koden ska inte synas). 
Låt elever återskapa den kod som de olika sprajterna har. 
 

2. Skapa en miljö (akvarium, park, stad eller annan bakgrund) 
där 5 sprajter rör sig på olika sätt 
 

Till exempel, en person spinner runt på plats, en annan rör sig fram 
och tillbaka över skärmen, en tredje hoppar upp och ner etc. 
 

3. Design en labyrint som fotograferas som bakgrund. 
Programmera sprajten att ta sig genom labyrinten 
 

 
4. Skapa ett program där två figurer har en konversation / 

dialog 
 

Detta kan vara allt från en enkel hälsning till ett kort samtal. Använd 

blocket vänta för att skapa förseningar så att figurerna inte talar 
samtidigt med varandra.  
 
Alternativet är att använda sänd meddelande block.  
 
 

5. Använd en storyboard för att planera projektet 
 
Storyboard 
1 
Vilken 
Bakgrund 
Vilken/vilka 
figurer 
Start av story 
Vad händer 

2 
Vilken 
Bakgrund 
Vilken/vilka 
figurer 
Vad händer 

3 
Vilken 
Bakgrund 
Vilken/vilka 
figurer 
Vad händer 

4 
Vilken 
Bakgrund 
Vilken/vilka 
figurer 
Vad händer 
Avslut 

 


