ΦΥΛΛΟ ΔΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΑΣ
ΚΕΦ.2 Ο Προγραμματισμός στην Πράξη.
Ενότητα 2.9 Σύνθετες εργασίες με τη LOGO
Με τη LOGO μπορούμε να σχεδιάσουμε παιχνίδια κάνοντας μία ή περισσότερες χελώνες να κινηθούν σε μια πίστα για να φτάσουν σε ένα στόχο ή να συμμετέχουν σε ένα παιχνίδι κυνηγιού.
Εργασία1.
Βήμα1. Τοποθετήστε δύο χελώνες και δώστε τα ονόματα «γατα» και «σκυλος» αντίστοιχα.
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Βήμα2. Πληκτρολογήστε τις τρεις παρακάτω διαδικασίες.

για κυνηγι

  συνεχως [

   ανδιαφορετικα αγγιζει? "γατα "σκυλος

       [ανακοινωση [με επιασες] σταματησεμε] [γατα, μπ 7 δε 3 περιμενε 1 σκυλος, κοιταπρος "γατα μπ 8]]

τελος 

για Α

  γατα, αρ 90

τελος

για Δ

  γατα, δε 90

τελος
Βήμα3. Τοποθετήστε τρία κουμπιά με τις ονομασίες Α , Δ και κυνηγι
Βήμα4. Αποθηκεύστε την εργασίας με την ονομασία  ΠΑΙΧΝΙΔΙΑ
ΕΡΩΤΗΜΑΤΑ

1.Τι συμβαίνει όταν πατάμε το κουμπί [image: image2.png]U




………………………………………………………………………………………

2.Ποιά εντολή επιλογής αναγνωρίζεται στη διαδικασία κυνήγι ;………………………    …………………………………………………………………..

3.Υπάρχει εντολή επανάληψης στη παραπάνω διαδικασία;…………………………..

4. Γιατί δεν χρησιμοποιήθηκε η εντολή επαναλαβε…………………………………..

Εργασία2.

Βήμα1. Δημιουργήστε την παρακάτω πίστα με τη βοήθεια της καρτέλας γραφικά.
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Βήμα2.  Πληκτρολογήστε την παρακάτω διαδικασία

για εναρξη

  θεσεθεση [-260 -150]

  θεσεκατευθυνση 0

  συνεχως [ μπ 10 περιμενε 2]

τελος

Τοποθετήστε ένα κουμπί με την ονομασία εναρξη
Βήμα3. Πληκτρολογήστε την παρακάτω διαδικασία

για Δ 

 θεσεκατευθυνση 90

τελος
Τοποθετήστε τέσσερα κουμπιά με τις ονομασίες Δ, Α, ΠΑΝΩ και ΚΑΤΩ και γράψτε τις υπόλοιπες διαδικασίες όπου αριστερά είναι 270, πάνω 0 και κάτω 180.  

Όταν η χελώνα ακουμπήσει πάνω σε ένα γκρι εικονοστοιχείο τότε θα εμφανίζεται ένα μήνυμα  

«έπεσες σε τοίχο» και μετά την εντολή ολαστοπ  για να σταματήσει το παιχνίδι.
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Αντίστοιχα όταν η χελώνα ακουμπήσει πάνω σε ένα χρωματιστό εικονοστοιχείο του στόχου τότε θα εμφανίζει το μήνυμα «Κέρδισες» και προφανώς θα σταματήσει το παιχνίδι. Ο προγραμματισμός των εικονοστοιχείων γίνεται με δεξί κλικ.
Βήμα4. Αποθηκεύστε την εργασίας με την ονομασία  ΠΑΙΧΝΙΔΙ 2
