Τίτλος Διδακτικού Σεναρίου:

Ανασκόπηση κυριότερων προγραμματιστικών δομών μέσα από την δημιουργία  παιχνιδιού προβλέψεων με χρήση Scratch στο Γυμνάσιο

Φάση «2»
1. Τίτλος Φάσης: «Σχεδίαση παιχνιδιού»


Χρόνος Υλοποίησης: [10 λεπτά]
Φύλλο εργασίας 1: Σχεδίαση εφαρμογής

Αφού έχετε ενημερωθεί για τις απαιτήσεις του παιχνιδιού και για τους κανόνες του να απαντήσετε στα παρακάτω:
Ποια από τα παρακάτω πρέπει να χρησιμοποιηθούν στην υλοποίηση του παιχνιδιού; Να αιτιολογήσετε την απάντησή σας.
Δομή επιλογής:  (    Για ποιόν λόγο απαιτείται:  …………………………………….
 …….……………………………………………………………………………….………………………..

Δομή επανάληψης:  (    Για ποιόν λόγο απαιτείται:  ….…………………………..
…….……………………………………………………………………………….…………………………

…….……………………………………………………………………………….…………………………

                   Αν  απαιτείται, πόσες επαναλήψεις πρέπει να γίνουν; ………….
                                    

Μεταβλητές:  (    Για ποιόν λόγο απαιτείται:  …………………………………………
 …………………………….…………………………………………………………………………………..
                 Αν απαιτείται, πόσες μεταβλητές απαιτούνται:                         .

 …………………………….…………………………………………………………………………………..
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