Κατανοώ τις μεταβλητές με τη βοήθεια του scratch

Φύλλο εργασίας 1: To μαγικό μολύβι
· Ανοίξτε το φυλλομετρητή σας και επισκεφτείτε τη διεύθυνση: 

http://ebooks.edu.gr/modules/ebook/show.php/DSDIM101/467/3097,12442/extras/Experiments-Simulations/Scratch/kef25_paradeigmad/index.html
Το μολύβι της εφαρμογής σχεδιάζει στην οθόνη ένα τετράγωνο. 
· Μεταβάλλετε από τη γραμμή κύλισης την τιμή του α δίνοντας του την τιμή 100 και πατήστε στην πράσινη σημαία. Το νέο τετράγωνο σε σχέση με το αρχικό είναι:

a. Μικρότερο 

b. Ίδιο 

c. Μεγαλύτερο 

d. Τίποτα από τα παραπάνω

· Μεταβάλλετε πάλι το α και δώστε τώρα την τιμή 150. Πατήστε στην πράσινη σημαία. Το νέο τετράγωνο είναι 
a. Μικρότερο από το προηγούμενο

b. Ίδιο με το προηγούμενο

c. Μεγαλύτερο από το προηγούμενο

d. Τίποτα από τα παραπάνω

· Ας δούμε τώρα πώς το μολύβι καταφέρνει να σχεδιάζει ένα τετράγωνο. Για να το καταφέρει ακολουθεί μια σειρά από οδηγίες γραμμένες στη γλώσσα προγραμματισμού του scratch.
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Οι οδηγίες που ακολουθεί είναι οι παρακάτω:

· Πόσα βήματα κινείται κάθε φορά το μολύβι πριν στρίψει;

a. 100

b. 50

c. 150

d. Εξαρτάται από την τιμή του α

· Η τιμή του α μπορεί να μεταβάλλεται από το δρομέα είναι δηλαδή

a. μεταβλητή

b. σταθερή

c. τίποτα από τα παραπάνω

· Πόσες μοίρες στρίβει κάθε φορά το μολύβι;


· Ο αριθμός αυτός είναι: 

a. Μεταβλητός

b. Σταθερός

· Εάν θέλαμε το μολύβι να σχεδιάζει ένα ορθογώνιο παραλληλόγραμμο τι θα χρειαζόταν ακόμα να ξέρει;
a. Πόσες μοίρες πρέπει να στρίβει

b. Ποιο θα είναι το μήκος της πλευράς

c. Ποιο θα είναι το μήκος και ποιο το πλάτος των πλευρών
d. Το πλήθος των πλευρών του 

· Για να ορίσουμε το μήκος και το πλάτος των πλευρών του ορθογωνίου παραλληλογράμμου θα χρειαστούμε πέρα από την μεταβλητή α μια ακόμα τη β. Πώς θα τροποποιηθεί ο κώδικας έτσι ώστε το μολύβι να σχεδιάζει το παραλληλόγραμμο;

a. Θα προσθέσουμε στο τέλος δύο ακόμα εντολές «κινήσου α βήματα»

b. Θα τροποποιήσουμε όλες τις εντολές «κινήσου» έτσι ώστε το μολύβι να κινείται αντί για α β βήματα. 

c. Θα τροποποιήσουμε μόνο 2 από τις 4 εντολές «κινήσου α βήματα» και θα τις κάνουμε «κινήσου β βήματα»
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Τίποτα από τα παραπάνω

· Ποιες εντολές «κινήσου α βήματα»από τον κώδικα που βλέπετε δεξιά πρέπει να αλλάξουμε σε «κινήσου β βήματα»

a. Την 1 και την 3

b. Την 3 και την 7

c. Την 3 και την 5

d. Την 5 και την 7

Φύλλο εργασίας 2: Ένα παιχνίδι στον υπολογιστή
· Ανοίξτε το φυλλομετρητή σας και επισκεφτείτε τη διεύθυνση http://dschool.edu.gr/
http://photodentro.edu.gr/photodentro/Gym_Plhr_kef1_2_variables/
· Παρακολουθείστε την παρουσίαση και απαντήστε στα παρακάτω ερωτήματα.
· Πόσες και ποιές διαφορετικές μορφές του scratch χρησιμοποιούνται για να λειτουργήσει το παιχνίδι;


· Η μορφή2 κινείται με το ποντίκι
α) Σωστό
β) Λάθος

· Η μορφή3 κινείται μόνη της
α) Σωστό
β) Λάθος

· Σύμφωνα με την παρουσίαση η μεταβλητή είναι μια θέση στη μνήμη του υπολογιστή
α) Σωστό
β) Λάθος

· Η μεταβλητή δημιουργείται από την ομάδα εντολών 

a)  Αισθητήρες

b)  Τελεστές

g) Μεταβλητές 
d) Όψεις

· Ανοίξτε το παιχνίδι ping.sb που βρίσκεται στην επιφάνεια εργασίας και επεκτείνεται τον κώδικα συμπληρώνοντας τη μεταβλητή σκορ σύμφωνα με τις οδηγίες που παρακολουθήσατε. Δοκιμάστε το αποτέλεσμα των ενεργειών σας.
· Τροποποιήστε τον κώδικα έτσι ώστε το score να ανεβαίνει ανά 5

Προαιρετική δραστηριότητα για το σπίτι. Μπορείτε να κατεβάσετε και να μελετήσετε όλον τον κώδικα της εφαρμογής με το μαγικό μολύβι από την ιστοσελίδα και να κάνετε τις δικές παρεμβάσεις έτσι ώστε το μολύβι να σχεδιάζει ένα ορθογώνιο παραλληλόγραμμο σύμφωνα με αυτά που είπαμε στη προηγούμενη δραστηριότητα.
