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 – 3.3 Πρόβλεψη για υπολογισμό σκορ»


Χρόνος Υλοποίησης: [20 λεπτά]
Φύλλο εργασίας 3: Προσθήκη σκορ με τη χρήση μεταβλητών
Με τη δραστηριότητα αυτή θα προσθέσουμε στο παιχνίδι τη δυνατότητα να μετράει σκορ. 
Συγκεκριμένα καταγράφουμε και παρακολουθούμε:

1. Σκορ για κάθε γύρο

2. Συνολικό σκορ 
(Χρησιμοποιήστε το φύλλο εργασίας «Σχεδίαση» για βοήθεια.) 

Ποιες μεταβλητές θα πρέπει να δημιουργήσετε: (Γράψτε τα ονόματά τους)

1. ………………………………

2. ………………………………

Βήμα 1: Πρόβλεψη μέτρησης σκορ για κάθε γύρο
Οι κανόνες που ρυθμίζουν την παρακολούθηση του σκορ του κάθε γύρου είναι οι παρακάτω:

1. Στην αρχή κάθε γύρου το σκορ είναι 0

2. Αν ο παίκτης απαντήσει σωστά τότε το σκορ αυξάνεται κατά 10. Το μήνυμα που εμφανίζεται στην περίπτωση σωστής πρόβλεψης να ενημερώνει επίσης για την προσθήκη 10 βαθμών.

3. Αν ο παίκτης απαντήσει λάθος, το σκορ μειώνεται κατά 5. Το μήνυμα που εμφανίζεται στην περίπτωση λανθασμένης πρόβλεψης  να ενημερώνει επίσης για την απώλεια 5 βαθμών.

Να προσθέσετε τις απαραίτητες εντολές στο πρόγραμμά σας ώστε να υλοποιούνται οι παραπάνω κανόνες και να δοκιμάσετε το πρόγραμμά σας.

Να δοκιμάσετε το πρόγραμμά σας

Βήμα 2: Συνολικό σκορ

Μέχρι τώρα γίνεται υπολογισμός σκορ για κάθε γύρο του παιχνιδιού, ενώ το σκορ μηδενίζεται στο ξεκίνημα του κάθε γύρου.

Στο βήμα 2 θα προσθέσουμε στο παιχνίδι τη δυνατότητα να υπολογίζει συνολικό σκορ για το παιχνίδι: το σκορ κάθε γύρου θα προστίθεται στο συνολικό σκορ κάθε φορά που τελειώνει ο κάθε γύρος

Σε όλη τη διάρκεια του παιχνιδιού θα εμφανίζονται:

1. Το συνολικό σκορ

2. Το σκορ του τρέχοντος γύρου
1

