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TiTAogG:
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P1.

DAZEIZ:

Background- knvn

D2.

Sprite- AVTIKEILEVO

d3.

BHMA 1: Eicaywyn avTIKEIPEVOU
BHMA 2: Aiaypa®r avTIKEINEVOU

Scripts- EVEpPVEIEC

D4.

BHMA 3: Anuioupyia petaBANTNG
BHMA 4: Eicaywyn EVEPYEIWV
BHMA 5: AvTiypa®pn eVeEpPYEIWV
BHMA 6: Evepyelec oTn oKNvN

EninAEov AEITOUPYVIEC

d5.

BHMA 7: E€apavion avTIKEIJEVOU
BHMA 8: AAAayn nxou

EnekTaon

BHMA 9: AAAayn TaxuTnTag
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®2. BHMA 1 (Eicaywyn AvTIKEIHEVWV)

Kave ‘kAIK’ oTO KOUUNi yla TNV €1l0aywyr VEOU AVTIKEIJEVOU.

nob—

instructions

d

Mneg oTov (PAKEAO E Ta avTikeiyeva (Sprites) kail eioryaye pe dINAO KAIK
€va- €va TA AaVTIKEINEVA PYE Ta ovopaTa: al, a2, a3, m, r, t,
Instructions.

BdAe oTn ogipd Ta ypdpupaTa woTe va gugavileTal To ovoua “Tamara” (t,
al, m, a2, r, a3).

BHMA 2 (Aiaypagn AVvTIKEIHEVOU)

shiow

expart this sprite

duplicate
delete

Me de&i ‘kAIK' Navw OTO avTIKEiyevo- yaTa (Spritel) enéAee 1o delete, yia
va diaypdayseic Tn yarTa.

®3. BHMA 3 (Angioupyia HeTaBANTAG)

Sound Numbers

Pen Variables

Make a wariable
Delete a wvariable

Mryaive oTic petapAntéc (Variables) kail dnuioupynoe pia véa petafAnTn.
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pr

mo

Yariable hame?

spead
@ For all sprites (3 Faor this sprite anby

Cancel

0K

3T0 KEVO MAQiclo, nou gu@avileTal, ypawe 1o Ovopa TnG METaBANTNG
(speed) kal kave ‘kAIK’ oTo Kevo punpooTtd and To: For all sprites.

BHMA 4 (Eicaywyn EVEPYEIDV)

when clicked

go to x: GED) v: €ED)

pen down

Kave ‘kAIK’ oTo avTIkeipevo t ano Tn AioTa avTIKEINEVWV.

Eionyaye TI¢ napanavw evEPYEIEG. ZTO NPWTO KEVO NAaiolo, nou
npoadlopileTal n TIMN Tou X, KAVe ‘KAIK' Kal ypawe: =194 kal oto deUTEPO
nou npoadlopileTal n TINA Tou y, KAve ‘KAIK’ kal ypawe: 141 via
npoaodiopIoTEi N BE0N TOU AQVTIKEIHEVOU OTN OKNVN KABe popd nou Ba
EVEPYOMOIEITAI O HIKPOKOTHOG.

H idia diadikacia akoAouBsiTal yia To KGBe avTikeigevo aAAalovTag TIC TILEG
TOU X Kal Tou y kKabe qopa.

when clicked

go to x: GkY) v: §E)

pen down

Ma To avTikeipgevo al.

when clicked

go to x: EB v: €E)

pen down

ra To avTIKEINEVO m.

when clicked

go to x: EX) ¥: EEDD

pen down

Ma To avTiKEigevo a2.
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- e
I when clicked

go to x: §ILY y: §EL)

pen down

-~ i,
' when clicked

go to x: §EN) y: EE=)

pen down

I’;uhen clicl;;a-;l__

go to =: FELY ¥

pen down

fu_rever if . touching mouse-pointer |2
play drum for speed beats

set pen color to fmﬁ

set pen size to [picl random £ to EX)

| glide [ speed’ secs to x: (I + 0 v: - B

glide ' spead secs to x: ¥

Kdve ‘kAIK’ navw oTo avTiKeiyevo t kKal npooBeods Ta napanavw dopIKaA
oTolXEiq.
>T0 KEVO YNpooTd and To X TONoBETEIC To OOUIKO OTOIXEIO TNC NPOCTOECNC
OUo apiBuwyv kai oTo deUTEPO TNC agaipeons dUo apiBuwV.

randoni to DY

x| x position + pick randoni to ¥: y position - pick randor to

TonoBETnoe OTa YEOA OTA KevA Ta dOUIKA OToIXEia nou BAENEIG napanavw.

touching mouse-pointer muuse.pginter
n for speed be

olor to [ pick random

Lize to (pick random £ L=yt
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>T0 KEVO TOU JOMIKOU OTOIXEIOU Kave ‘kKAIK’ 0TO BEAAKI Kal
enéle€e To mouse- pointer.

BHMA 5 (AvTiypa®n EVEPYEIMV)

OBREED

Kave ‘kAIK’ oTnVv o@payida kal TonoBeTAOTE TNV NAVW OTn 0ToiRa Twv

—-q__T_

ad =

OOMIKWV OTOIXEIWV nou BEAETE va avTIypAWYETE.

ﬂ_m_ﬂ_[ﬂ

forever it . touching mo

play drum k4 for speed beats
1 =cript

set pen color to (pick random 3 to B

set pen size to | ick random ) to ER)
a3 i glide | speed secs to x: " position + pick rando

1 script glide | speed secs to x: ¥

A@ouU Ta avTiypaweig, aAAa&e ot xpeialeral.
—_— e
.
r;:hen clicked
go to o ¥
pen down
forever if touching mouse-pointer |2
play drum for speed beats
set pen color to [ pick random to 2

set pen size to pick random to ED)

glide | speed secs to x: | x position +

glide | speed secs ‘o x=: ¥:

Kdve To X KAl To y 0TO KATw OOMIKO OTOoIXEIO D10 ME TO NAVw, Yia KABe
AVTIKEIMEVO.

BHMA 6 (EVEpYEIEG OTN OKNVN)
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e — — .
|/-.-;her. clicked Variables

set speed to

clear

Kave ‘KAIK’ 0TO €1KOVidIo TNG OKNVNG KAl TONOBETNOE Ta NApanavw OOMIKA
oToIXEia.
2T0 KEVO TOU JdOMIKOU oTolXEi0 TNG HETABANTAC NANKTPOAOYynoe 1o 0.2
Kave ‘kAIK’ yia va d€Ig TI €PTIAEeC.

®4. BHMA 7 (EEapavion avTIKEIHEVOU)

e

I when clicke_a__

showr
Iwﬁt SBCS
sat color | effect to [

Kave ‘kAIK’ oTo avTikeipevo Instructions kal TonoB£éTnos Ta napanavw
douIka aTolxeia.

e

ﬁuhen clicke_a__
show:

FJ;t secs

color
fisheye
wahir
pixelate
mosaic
brightness
ghost

Kave ‘kAIK’ oTo BeAdaki dinAa and To color kal eneéAeEe and Tn AioTta To
ghost.

e —

r'when clicke_a_
showr
FJEt SeCs

set ghost | effect to

270 OeUTEPO KEVO TOU OOMIKOU OTOIXEIOU NANKTPOAOYNnoe Tov apiBud 100.

BHMA 8 (AAAayn Axou)
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AAAaEe Ta Keva yia To avTikeiyevo t

play drum for speed beats
AAAa&e Ta keva yia To avTikeipevo al
play drum for ‘speed beats
AAAGEE Ta KEVA YIA TO AVTIKEIHEVO M
play drum for speed beats

AANQEE Ta KEVA yIA TO AVTIKEIYEVO a2

play deum ERS for speed beats

AAANQEE Ta KevaA yia TO AVTIKEIPEVO F

forever if . touching rouze-pointer |2

play drum for speed beats

®5. BHMA 9 (AAAayn TnG TaxuTnTag)

speed [0
+
N
Kave ‘kAIK’ navw oTnv €ikova Tng NETABANTAG OTOV PIKPOKOOWO, Yia va
EXElI TNV Napanavw Popen.
MeTakivnoe Tn MNAAQ, yia va aAAager n Tign NG geTaBAnTnG ‘speed’.

2YIFXAPHTHPIA!
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Τίτλος:


TAMARA

Γνωστικό αντικείμενο: Μαθηματικά          Φυσική          Scratch

Κατηγορία:  Μικρόκοσμος  


                     Animation



                     Game

                     Παράδειγμα χρήσης



Περίληψη: Περνώντας τον δείκτη του ποντικιού πάνω στα γράμματα ζωγραφίζουν με διαφορετικό μέγεθος και ακούγεται ήχος με διαφορετική νότα για κάθε γράμμα. Αλλάζοντας τη μεταβλητή speed αλλάζει η ταχύτητα κίνησης των γραμμάτων.

[image: image1.png]sssss






Έννοιες Scratch: 


Μεταβλητές                     Events                      Costumes

       Messages                         Αριθμητικά στοιχεία

ΦΑΣΕΙΣ:


Φ1. Background- Σκηνή


Φ2. Sprite- Αντικείμενο


         ΒΗΜΑ 1: Εισαγωγή αντικειμένου


         ΒΗΜΑ 2: Διαγραφή αντικειμένου


Φ3. Scripts- Ενέργειες


        ΒΗΜΑ 3: Δημιουργία μεταβλητής


        ΒΗΜΑ 4: Εισαγωγή ενεργειών


        ΒΗΜΑ 5: Αντιγραφή ενεργειών


        ΒΗΜΑ 6: Ενέργειες στη σκηνή

Φ4. Επιπλέον λειτουργίες


         ΒΗΜΑ 7: Εξαφάνιση αντικειμένου

         ΒΗΜΑ 8: Αλλαγή ήχου

Φ5. Επέκταση


         ΒΗΜΑ 9: Αλλαγή ταχύτητας

Φ2. ΒΗΜΑ 1 (Εισαγωγή αντικειμένων) 


Κάνε ‘κλικ’ στο κουμπί  [image: image2.png]



 για την εισαγωγή νέου αντικειμένου.


[image: image3.png]





Μπες στον φάκελο με τα αντικείμενα (Sprites) και εισήγαγε με διπλό κλικ ένα- ένα τα αντικείμενα με τα ονόματα: a1, a2, a3, m,  r, t, Instructions.

Βάλε στη σειρά τα γράμματα ώστε να εμφανίζεται το όνομα “Tamara” (t, a1, m, a2, r, a3).


ΒΗΜΑ 2 (Διαγραφή αντικειμένου)

[image: image4.png]





Με δεξί ‘κλικ’ πάνω στο αντικείμενο- γάτα (Sprite1) επέλεξε το delete, για να διαγράψεις τη γάτα.




Φ3. ΒΗΜΑ 3 (Δημιουργία μεταβλητής)

[image: image5.png]| [Sound L Numbars







Πήγαινε στις μεταβλητές (Variables) και δημιούργησε μία νέα μεταβλητή.

[image: image6.png]Variable name?

speed

®For all sprites O For this sprite only

ok Cancel







Στο κενό πλαίσιο, που εμφανίζεται, γράψε το όνομα της μεταβλητής (speed) και κάνε ‘κλικ’ στο κενό μπροστά από το: For all sprites.


ΒΗΜΑ 4 (Εισαγωγή ενεργειών)




[image: image7.png][heny . elicked

pen down






Κάνε ‘κλικ’ στο αντικείμενο t από τη λίστα αντικειμένων.


Εισήγαγε τις παραπάνω ενέργειες. Στο πρώτο κενό πλαίσιο, που προσδιορίζεται η τιμή του x, κάνε ‘κλικ’ και γράψε: -194 και στο δεύτερο που προσδιορίζεται η τιμή του y, κάνε ‘κλικ’ και γράψε: 141 για προσδιοριστεί η θέση του αντικειμένου στη σκηνή κάθε φορά που θα ενεργοποιείται ο μικρόκοσμος.


Η ίδια διαδικασία ακολουθείται για το κάθε αντικείμενο αλλάζοντας τις τιμές του x και του y κάθε φορά.

[image: image8.png][heny . elicked

pen down






Για το αντικείμενο a1. 

[image: image9.png]when ; clicked
pen down






Για το αντικείμενο m.


[image: image10.png]





Για το αντικείμενο a2.


[image: image11.png][heny . elicked

pen down






Για το αντικείμενο r.


[image: image12.png][henY s elicked

pen down






Για το αντικείμενο a3.

[image: image13.png][heny . elicked

pen down

set pen color to (pick random @ to €

set pen size to (pick random € to €D





 


Κάνε ‘κλικ’ πάνω στο αντικείμενο t και πρόσθεσε τα παραπάνω δομικά στοιχεία.


Στο κενό μπροστά από το x τοποθετείς το δομικό στοιχείο της πρόσθεσης δύο αριθμών και στο δεύτερο της αφαίρεσης δύο αριθμών.







[image: image14.png]random @ to €D

x position + pick random ¥ position - pick random € to €I







Τοποθέτησε στα μέσα στα κενά τα δομικά στοιχεία που βλέπεις παραπάνω.

[image: image15.png]mouse-pointer







Στο κενό του δομικού στοιχείου [image: image16.png]‘touching




 κάνε ‘κλικ’ στο βελάκι και επέλεξε το mouse- pointer.

ΒΗΜΑ 5 (Αντιγραφή ενεργειών)

[image: image17.png]EI R






Κάνε ‘κλικ’ στην σφραγίδα και τοποθετήστε την πάνω στη στοίβα των δομικών στοιχείων [image: image18.png]



  που θέλετε να αντιγράψετε.

[image: image19.png]set pen color to pick random @ to €

set pen size to {ick random € to €D

oide (apael secs to x:  x position + ek randol

PR E







Αφού τα αντιγράψεις, άλλαξε ότι χρειάζεται.

[image: image20.png][heny . elicked

pen down

set pen color to pick random € to €5

set pen size to (pick random € to €D







Κάνε το x και το y στο κάτω δομικό στοιχείο ίδιο με το πάνω, για κάθε αντικείμενο.

ΒΗΜΑ 6 (Ενέργειες στη σκηνή)

[image: image21.png]set speed to @B






Κάνε ‘κλικ’ στο εικονίδιο της σκηνής και τοποθέτησε τα παραπάνω δομικά στοιχεία.

Στο κενό του δομικού στοιχείο της μεταβλητής πληκτρολόγησε το 0.2

Κάνε ‘κλικ’ για να δεις τι έφτιαξες.




Φ4. ΒΗΜΑ 7 (Εξαφάνιση αντικειμένου)

[image: image22.png][heny . elicked

wait @ secs






Κάνε ‘κλικ’ στο αντικείμενο Instructions και τοποθέτησε τα παραπάνω δομικά στοιχεία.


[image: image23.png]- -
[heny . elicked

show

wait @ sece

set coor

whil







 Κάνε ‘κλικ’ στο βελάκι δίπλα από το color και επέλεξε από τη λίστα το ghost.

[image: image24.png][heny . elicked







Στο δεύτερο κενό του δομικού στοιχείου πληκτρολόγησε τον αριθμό 100.


ΒΗΜΑ 8 (Αλλαγή ήχου)


[image: image25.png]





Άλλαξε τα κενά για το αντικείμενο t

[image: image26.png]





Άλλαξε τα κενά για το αντικείμενο a1


[image: image27.png]





Άλλαξε τα κενά για το αντικείμενο m

[image: image28.png]





Άλλαξε τα κενά για το αντικείμενο a2

[image: image29.png]





Άλλαξε τα κενά για το αντικείμενο r

[image: image30.png]





Άλλαξε τα κενά για το αντικείμενο a3

Φ5. ΒΗΜΑ 9 (Αλλαγή της ταχύτητας)


[image: image31.png]speed






Κάνε ‘κλικ’ πάνω στην εικόνα της μεταβλητής στον μικρόκοσμο,  για να έχει την παραπάνω μορφή.

Μετακίνησε τη μπάλα, για να αλλάξει η τιμή της μεταβλητής ‘speed’.

ΣΥΓΧΑΡΗΤΗΡΙΑ! 
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