Τάξη
: Α’ Λυκείου
 Λογισμικό
: Scratch
Διάρκεια
: 45 λεπτάΣε αυτό το φύλλο εργασίας θα εξοικειωθείτε με τις εντολές του Scratch πουβρίσκονται στην παλέτα
Κίνηση
. Για τον σκοπό αυτό διαβάστε προσεκτικά τις οδηγίες,δοκιμάστε να χρησιμοποιήσετε τις εντολές που αναφέρονται και τελικά υλοποιήστε τηνδραστηριότητα που υπάρχει στο τέλος του φυλλαδίου.Καλό είναι πριν ξεκινήσετε το παρακάτω φυλλάδιο να έχετε παρακολουθήσει ταπαρακάτω δύο videos:
a)
 Εισαγωγή στο περιβάλλον του Scratch
β)
 Εντολές κίνησης και κατεύθυνσης στο Scratch
Πως μετακινούμε ένα αντικείμενο;
Για να μετακινήσουμε ένα αντικείμενο χρησιμοποιούμε την εντολή
ΚΙΝΗΣΟΥ
.
Σαρημπαλίδης ΙωάννηςΣελίδα 1
  

Παλέτα Κίνηση
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Το Scratch στην Σχολική Τάξη
Η εντολή αυτή μας δίνει την δυνατότητα να μετακινήσουμε το αντικείμενο είτε μπροστά είτε πίσω.
ΠαράδειγμαΕπεξήγησηκινήσου 

20
βήματα
Μετακινήσου μπροστά 20 βήματα
κινήσου 

-34
βήματα
Μετακινήσου πίσω 34 βήματα
Δοκίμασε
τώρα να εισάγεις δύο εντολές που η πρώτη θα μετακινεί την
γάτα
30βήματα μπροστά και η δεύτερη θα μετακινεί την γάτα 40 βήματα πίσω.Για να εκτελέσεις μία εντολή απλά πατάς
διπλό κλικ
πάνω στην εντολή.Έχουμε επίσης την δυνατότητα να μετακινούμε μόνο οριζόντια ή κάθετα το αντικείμενομας χρησιμοποιώντας τις εντολές 

ΑΛΛΑΞΕ ΤΟ X ΚΑΤΑ 

και
ΑΛΛΑΞΕ ΤΟ Y ΚΑΤΑ
.
Δοκίμασε
τώρα να εισάγεις δύο εντολές που η πρώτη θα μετακινεί την
γάτα
δεξιά 25βήματα και η δεύτερη θα μετακινεί την γάτα προς τα κάτω κατά 16 βήματα.
Πως πηγαίνουμε ένα αντικείμενο σε συγκεκριμένο σημείο;
Για να μετακινήσουμε ένα αντικείμενο σε συγκεκριμένο σημείο χρησιμοποιούμε τηνεντολή
ΠΗΓΑΙΝΕ
.
Σαρημπαλίδης ΙωάννηςΣελίδα 2
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Παλέτα Κίνηση
Η εντολή αυτή μεταφέρει το αντικείμενο μας στο σημείο με συντεταγμένες x και y. Ηεπιφάνεια εργασίας έχει τις εξής συντεταγμένες :
[ 0 180 ][ -240 0 ][ 0 0 ][ 240 0 ][ 0 -180 ]
Συνεπώς η επιφάνεια εργασίας στο Scratch έχει
μέγεθος 480Χ360
(Πλάτος ΧΎψος).
ΠαράδειγμαΕπεξήγησηπήγαινε στο χ: 

0
y:
0Μετακινήσου στο κέντρο
πήγαινε στο χ: 

240
y:
180Μετακινήσου στην πάνω δεξιά γωνία
Δοκίμασε
τώρα να εισάγεις δύο εντολές που η πρώτη θα μετακινεί την
γάτα
στηνθέση (150, 210) και η δεύτερη θα την μετακινεί στο κάτω αριστερό άκρο της οθόνης.Η εντολή
ΠΗΓΑΙΝΕ
μετακινεί το αντικείμενο μας ακαριαία. Τι γίνεται όμως στιςπεριπτώσεις που θέλουμε να μετακινήσουμε το αντικείμενο μας σιγά - σιγά; Στιςπεριπτώσεις αυτές μπορούμε να χρησιμοποιήσουμε την εντολή
ΚΙΝΗΣΟΥ ΟΜΑΛΑ
Σαρημπαλίδης ΙωάννηςΣελίδα 3
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Το Scratch στην Σχολική Τάξη
στην οποία μπορούμε να ορίσουμε και την χρονική διάρκεια της κίνησης σεδευτερόλεπτα.
Δοκίμασε
τώρα να εισάγεις δύο εντολές που η πρώτη θα μετακινεί ακαριαία την
γάτα
στο κέντρο και με την δεύτερη θα την μετακινεί ομαλά στην θέση (200, 100).Για να μπορείς να βλέπεις συνέχεια την θέση του αντικείμενου πρέπει ναενεργοποιήσεις τις μεταβλητές 

θέση x 

και
θέση y
.Τότε θα εμφανιστούν οι τιμές των μεταβλητών στο πάνω αριστερό άκρο τηςοθόνης.Έχουμε επίσης την δυνατότητα να αλλάζουμε μόνο την συντεταγμένη x ή μόνο τηνσυντεταγμένη y χρησιμοποιώντας τις εντολές 

ΘΕΣΕ ΤΟ X ΙΣΟ ΜΕ
και
ΘΕΣΕ ΤΟ YΙΣΟ ΜΕ
.
Σαρημπαλίδης ΙωάννηςΣελίδα 4
Παλέτα Κίνηση
Δραστηριότητα στην τάξη
Στην δραστηριότητα αυτή θα φτιάξετε ένα πρόγραμμα που θα ελέγχει την κίνηση ενόςελικοπτέρου. Πιο συγκεκριμένα όταν πατάμε το πάνω πλήκτρο το ελικόπτερο θααλλάζει την κατεύθυνση του προς τα πάνω και θα κινείται προς τα πάνω 10 βήματα.Αντίστοιχη αντίδραση θα έχουμε και όταν πατάμε τα πλήκτρα κάτω, δεξιά και αριστερά.
Εντολές που θα χρειαστείτε
Σαρημπαλίδης ΙωάννηςΣελίδα 5
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Το Scratch στην Σχολική Τάξη
Οδηγίες Υλοποίησης
Ανοίξτε το αρχείο 

Helicopter.sb 

που βρίσκεται στον φάκελο
worksheet_1
. Στηνσυνέχεια προσπαθήστε να γράψετε κώδικα που να υλοποιεί τα παρακάτω:
1.
Όταν πατάμε την πράσινη σημαία να αλλάζει η θέση του ελικοπτέρου σε x = -143 και y = 76.
2.
Όταν πατάμε το πλήκτρο πάνω να αλλάζει η κατεύθυνση του ελικοπτέρου προς ταπάνω και να κινείται 10 βήματα.
3.
Όταν πατάμε το πλήκτρο κάτω να αλλάζει η κατεύθυνση του ελικοπτέρου προς τακάτω και να κινείται 10 βήματα.
4.
Όταν πατάμε το πλήκτρο δεξιά να αλλάζει η κατεύθυνση του ελικοπτέρου προς ταδεξιά και να κινείται 10 βήματα.
5.
Όταν πατάμε το πλήκτρο αριστερά να αλλάζει η κατεύθυνση του ελικοπτέρου προςτα αριστερά και να κινείται 10 βήματα.
Απλές ασκήσεις για το Scratch 

Άσκηση 1
Δημιουργείστε την ψευδαίσθηση της κίνησης με μία μορφή χορευτή χρησιμοποιώντας τέσσερις ενδυμασίες. Ο χορός θα εκτελεστεί δέκα φορές, και κάθε φορά που θα αλλάζει η ενδυμασία θα ακούγονται δύο ήχοι. Φροντίστε η κίνηση να είναι ομαλή χρησιμοποιώντας την κατάλληλη εντολή καθυστέρησης.

Άσκηση 2
Εισάγετε μία μπάλα από τις μορφές και κάνετε την να κινείται πάνω, κάτω, δεξιά, αριστερά, πατώντας το αντίστοιχο βελάκι από το πληκτρολόγιο. Η μπάλα θα αρχίσει να κινείται με το πάτημα της πράσινης σημαίας και θα σταματάει μόνο όταν πατηθεί το πλήκτρο διαστήματος (κενό)

Άσκηση 3
Εισάγετε μια γάτα από τις μορφές. Κάντε τη γάτα να κυνηγάει συνέχεια το ποντίκι (βελάκι) χωρίς η γάτα να βγαίνει ποτέ από την οθόνη. Το κυνηγητό αρχίζει πατώντας το πλήκτρο k.

Άσκηση 4
Δημιουργείστε έναν κύκλο, από αντίγραφα της μορφής γάτα. Τα αντίγραφα θα είναι δώδεκα. Πρέπει να χρησιμοποιήσετε εντολές και από τα τρία παρακάτω μενού: έλεγχος, πένα, κίνηση.

Άσκηση 5
Εισάγετε τη γάτα (αν δεν υπάρχει ήδη), το ρομπότ και το βέλος από τις μορφές. Κάντε το βέλος να φεύγει από το ρομπότ κάθε φορά που πατάτε το πλήκτρο διαστήματος (space) και να πετυχαίνει τη γάτα. Όταν το βέλος ακουμπάει τη γάτα, το βέλος πρέπει να εξαφανίζεται και να είναι έτοιμο με επόμενο πάτημα του space για να ξαναφύγει. Μπορεί να χρειαστεί να τροποποιήσετε το μέγεθος του βέλους και να το περιστρέψετε πριν ξεκινήσετε.

Άσκηση 6
Θέλετε να κρατάτε το σκορ σε ένα παιχνίδι pacman καθώς και το υψηλότερο σκορ σε μια σειρά παιχνιδιών. Ορίστε τις μεταβλητές που χρειάζεστε, και γράψτε κώδικα που να κάνει τα ακόλουθα: Το σκορ αλλάζει κατά 100 κάθε φορά που το pacman τρώει μια τελεία. Να κρατάει το υψηλότερο σκορ από όλα τα παιχνίδια μετά το τέλος κάθε παιχνιδιού.
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