Φύλλο Εργασίας 

Σχεδίαση ενός παιχνιδιού στο περιβάλλον Scratch
Στόχος των δραστηριοτήτων είναι η εισαγωγή στον προγραμματισμό με έναν ευχάριστο και παιγνιώδη τρόπο.

Στο τέλος των δραστηριοτήτων θα είστε σε θέση να δημιουργείτε ένα σκηνικό, να προσθέτετε αντικείμενα (μορφές), να τις προγραμματίζετε για να εκτελούν μια απλή ενέργεια και να προσθέτετε ήχο.
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Δραστηριότητα 1η 

Ανοίξτε το λογισμικό scratch πατώντας στο εικονίδιο συντόμευσης στην επιφάνεια εργασίας. 

Δημιουργήστε στο περιβάλλον την εικόνα που βλέπετε παρακάτω. 
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Πατήστε στην εικόνα του σκηνικού και μετά στην επιλογή «υπόβαθρα». Πατήστε «Εισαγωγή». Πηγαίνετε μετά στον κατάλογο Nature (φύση) όπου υπάρχει ένα σκηνικό με όνομα underwater, επιλέξτε το και πατήστε «Εντάξει».
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Διαγράψτε από το σκηνικό τον γάτο (δεξί κλικ πάνω του και διαγραφή).
Για να εισαγάγετε τα ψαράκια (πατήστε στο εικονίδιο που δείχνει το μπλε βέλος μεταφερθείτε στο φάκελο animals, κάντε διπλό κλικ στη μορφή και ρυθμίστε το μέγεθος).
Όταν τελειώσετε έχετε το σκηνικό και τους χαρακτήρες όμως είναι ακίνητα.

Δραστηριότητα 2

Ήρθε η ώρα να ζωντανέψουμε τις μορφές!
Βήμα 1. Προσπαθήστε να κάνετε το ψαράκι μορφή1 να κινείται συνεχώς (για πάντα) και όταν φτάνει στα όρια να αναπηδά πράγμα που θα το κρατάει μέσα στο σκηνικό μας. 
Θα χρειαστείτε τις εντολές που βλέπετε παρακάτω. Θα πρέπει να επιλέξετε το ψάρι και μετά να εισάγετε στο σενάριο τις εντολές που θα εκτελεί όταν πατηθεί η «πράσινη σημαία»
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Ρυθμίστε την ταχύτητα σε 0.1 δευτερόλεπτα.
Βήμα 2. Επίσης χρησιμοποιείστε τις παρακάτω εντολές ώστε το ψαράκι να εξαφανίζεται όταν το αγγίζει ο καρχαρίας.
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Το ψάρι θα εμφανίζεται ξανά μετά από 1 δευτερόλεπτο.
Βήμα 3. Επιλέξτε τον καρχαρία και προγραμματίστε τον να κινείται συνεχώς μέσα στο σκηνικό. Θα χρειαστείτε τις ίδιες εντολές με το προηγούμενο ψάρι (το πρώτο μπλοκ εντολών), τις οποίες μπορείτε να τις σύρετε πάνω στη μορφή αφού τις επιλέξετε πρώτα χωρίς να τις ξαναγράψετε.
Πατήστε την πράσινη σημαία για να δείτε το αποτέλεσμα.
Βήμα 4. Για να κάνουμε λίγο πιο ενδιαφέρον το παιχνίδι μας θα προσθέσουμε και άλλες μορφές όπως βλέπετε παρακάτω στην εικόνα οι οποίες θα εκτελούν τις ίδιες εντολές με τη μορφή1 (επιλέξτε το σενάριο της μορφής1 και  σύρετέ το διαδοχικά πάνω στις μορφές που θα προσθέσετε.
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Δραστηριότητα 3

Βήμα 1. Μπορείτε να προσθέσετε ήχο πατώντας την καρτέλα ήχοι και εισαγωγή

Πατήστε στο φάκελο effects επιλέξτε ήχο bubbles και εντάξει

Για να παίζει ο ήχος σε όλη τη διάρκεια θα χρειαστείτε τις παρακάτω εντολές.


Αυτή η οδηγία μπορεί να μπει σε οποιοδήποτε σενάριο μια φορά.
Βήμα 2.

Δοκιμάστε να προσθέσετε στο σενάριο του καρχαρία τις παρακάτω εντολές στην κατάλληλη θέση. Αντικαταστήστε το «Χμμ…» με τη φράση «σας έφαγα!!!»
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Δοκιμάστε να αυξήσετε την ταχύτητα που κινείται ο καρχαρίας από 10 σε 20 βήματα.
Παρατηρείστε το αποτέλεσμα. 
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