Τίτλος Διδακτικού Σεναρίου:

Ανασκόπηση κυριότερων προγραμματιστικών δομών μέσα από την δημιουργία ολοκληρωμένης εφαρμογής παιχνιδιού προβλέψεων στο Γυμνάσιο



Φάση «3»
Τίτλος Φάσης: «Υλοποίηση παιχνιδιού με τη χρήση του Scratch – 3.2 Πρόβλεψη για επαναληπτική εκτέλεση παιχνιδιού»


Χρόνος Υλοποίησης: [15 Λεπτά]
Φύλλο εργασίας 2:Επαναληπτική εκτέλεση παιχνιδιού

Μέχρι τώρα έχετε υλοποιήσει το πρόγραμμα με τέτοιο τρόπο ώστε ο παίκτης να παίζει έναν γύρο πρόβλεψης 3 αριθμών. Με το φύλλο εργασίας αυτό θα δώσουμε τη δυνατότητα σε έναν παίκτη να παίξει 3 γύρους προβλέψεων.

Έστω ότι θέλουμε να παίζει ο κάθε παίκτης το παιχνίδι 3 φορές. Μόλις τελειώνει ο πρώτος γύρος παιχνιδιού, τότε ξεκινά ο δεύτερος γύρος και μετά ο τρίτος.
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Ποια από τις παρακάτω δομές θα πρέπει να χρησιμοποιήσετε; (κυκλώστε ανάλογα)

2. Ποιο τμήμα του προγράμματος θα πρέπει να τοποθετηθεί μέσα στη δομή επανάληψης που θα επιλέξετε; ………………………………………….. ……………………………………………………………………………

3. Να προσθέσετε στο κατάλληλο σημείο του προγράμματός σας  τις κατάλληλες εντολές έτσι ώστε να εμφανίζονται τα παρακάτω μηνύματα: 
3.1. Στην αρχή κάθε νέου γύρου θα πρέπει να εμφανίζεται το μήνυμα «Νέος γύρος παιχνιδιού»

3.2. Στο τέλος κάθε νέου γύρου θα πρέπει να εμφανίζεται το μήνυμα «Αυτός ο γύρος τελείωσε!»

3.3. Στην αρχή του παιχνιδιού να εμφανίζεται το μήνυμα «Το παιχνίδι αρχίζει!!!»
3.4. Στο τέλος του παιχνιδιού να εμφανίζεται το μήνυμα «Το παιχνίδι τελείωσε!!!»

4. Να προσθέσετε στο κατάλληλο σημείο του προγράμματός σας την κατάλληλη εντολή έτσι ώστε να απαιτείται από τον παίκτη να πατήσει ένα πλήκτρο για να ξεκινήσει ο επόμενος γύρος του παιχνιδιού. Συγκεκριμένα:

4.1. Να εμφανίζεται η κατάλληλη προτροπή 

4.2. Το πρόγραμμα να περιμένει μέχρι να πατηθεί ένα πλήκτρο. 

Σημείωση: Μπορείτε να αλλάξετε τη διατύπωση των μηνυμάτων σύμφωνα με τις προτιμήσεις  σας διατηρώντας όμως το νόημά τους. Μπορείτε πχ να χρησιμοποιήσετε «Αρχή παιχνιδιού» αντί για «Το παιχνίδι αρχίζει».
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