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P1.

DAZEIZ:

Background- knvn

D2.

Sprite- AVTIKEILEVO

d3.

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

Scripts- EVEpPVEIEC

D4.

BHMA 3: Eicaywyn evepyeiwv
BHMA 4: AvTiypa®pn eVEPYEIWV

EninAEov AEITOUPYVIEC

d5.

EnekTaon
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®2. BHMA 1 (Eicaywyn AvTIKEIHEVWV)

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

() &) (=] (] e 13,

Mnec oTov (pAkeAO PE Ta avTikeiyeva (Sprites) kal sionyaye Pe dINAO KAIK
€va- €va TA avTIKEigeEva Ye Ta ovopaTa: j, o, h, n

BHMA 2 (Aiaypa@n avTIKEIHEVOU)

@

el export this sprite
shiow
delete

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

®3. BHMA 3 (Eilcaywyn EVEPYEI®V OTO AVTIKEIHEVO j )

1

2 costumes

Kave ‘KAIK’ OTO €1KOVidIO TOU AVTIKEIMEVOU j

Export Sprite

Scripts Costumes Sounds

Kal OTO XWPO EVEPYEIWV ENEAEEE TO scripts.
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Control

when clicked

forever

switch to costume letter
tuuching rause-painter >

switch to costume surprise

N
lluait seCcs

>Upe Ta Napandavw JOMIKA OTOIXEIQ OTO XWPO EVEPYEIWV.
AAANGEE TIC ENIAOYEC HEOA OTA KOUTAKIA KAVOVTAG ‘KAIK' NAvw oTo BEAOG
nou €xel kaTeuBuvon Npoc Ta KATW.
Kave ‘kAIK’ oTn npdacivn onuaia kai kivnoe Tn JUTN TOUu NovTiKIoU 00U Navw
and To ypaupa j, €tol 6a d€IG TI EKAVEC.

BHMA 4 (AvTiypa®n EVEPYEIMV)

(h &)%)

Kave ‘kAIK’ oTnVv o@payida kal TonoBeTAoTE TNV NAVW OTNn 0ToiRa Twv

OOHIKWV OTOIXEIWV nou BEAETE va avTIypPAYETE.

i
H
e tumes

| when clicked

touching mouse-pointer (2

switch to costume surprize

MaTta To Koupni napouadiaong lEJ, Kal JETA TN npdaoivn onuaia, wWoTe vda
EVEPYOMNOINOTEIG TO MIKPOKOOHO NOU EPTIAEEC KAl va NAi&EIg o€ auTov.

2YIFXAPHTHPIA!
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Τίτλος:


JOHN

Γνωστικό αντικείμενο: Μαθηματικά          Φυσική          Scratch

Κατηγορία:  Μικρόκοσμος  


                     Animation



                     Game

                     Παράδειγμα χρήσης



Περίληψη: Περνώντας τον δείκτη του ποντικιού τα γράμματα αλλάζουν κοστούμι.
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Έννοιες Scratch: 


Μεταβλητές                     Events                      Costumes

       Messages                         Αριθμητικά στοιχεία

Επανάληψη forever και επιλογή if

ΦΑΣΕΙΣ:


Φ1. Background- Σκηνή

Φ2. Sprite- Αντικείμενο


         ΒΗΜΑ 1: Εισαγωγή αντικειμένων

         ΒΗΜΑ 2: Διαγραφή αντικειμένου


Φ3. Scripts- Ενέργειες


        ΒΗΜΑ 3: Εισαγωγή ενεργειών


        ΒΗΜΑ 4: Αντιγραφή ενεργειών


Φ4. Επιπλέον λειτουργίες


Φ5. Επέκταση


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: j, o, h, n

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 (Εισαγωγή ενεργειών στο αντικείμενο j )
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Κάνε ‘κλικ’ στο εικονίδιο του αντικειμένου j
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και στο χώρο ενεργειών επέλεξε το scripts.


[image: image7.png][heny . elicked:

forever

wait @ secs






Σύρε τα παραπάνω δομικά στοιχεία στο χώρο ενεργειών.

Άλλαξε τις επιλογές μέσα στα κουτάκια κάνοντας ‘κλικ’ πάνω στο βέλος που έχει κατεύθυνση προς τα κάτω.

Κάνε ‘κλικ’ στη πράσινη σημαία και κίνησε τη μύτη του ποντικιού σου πάνω από το γράμμα j, έτσι θα δεις τι έκανες.

ΒΗΜΑ 4 (Αντιγραφή ενεργειών)
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Κάνε ‘κλικ’ στην σφραγίδα και τοποθετήστε την πάνω στη στοίβα των δομικών στοιχείων [image: image9.png]



  που θέλετε να αντιγράψετε.


[image: image10.png]





Πάτα το κουμπί παρουσίασης [image: image11.png]



, και μετά τη πράσινη σημαία, ώστε να ενεργοποιήσεις το μικρόκοσμο που έφτιαξες και να παίξεις σε αυτόν.


ΣΥΓΧΑΡΗΤΗΡΙΑ!
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Sensing















