
Ping Pong game στο Scratch: Χρήση μεταβλητών

Συνδέσου στο διαδικτυακό περιβάλλον οπτικού προγραμματισμού Scratch και από το εκπαιδευτικό 
υλικό επέλεξε το ping pong grame. Με βάση τον οδηγό φτιάξε το παιχνίδι και στη συνέχεια 
προσπάθησε να το επεκτείνεις ως εξής:

1. Με κάθε χτύπημα της μπάλας να αλλάζει το υπόβαθρο
2. Η ταχύτητα της μπάλας να αυξάνεται κατά 2 βήματα, όταν το σκορ αυξάνεται κατά 5

Θα χρειαστεί να δημιουργήσεις άλλες δυο μεταβλητές
• Μια η οποία θα αποθηκεύει το σκορ κάθε φορά που αυτό αυξάνεται κατά 5 (ονόμασέ την 

“Παλαιό Σκορ”)
• Μια η οποία θα χρησιμοποιηθεί για την αύξηση της ταχύτητας κατά 2 βήματα (ονόμασέ την

“βήματα”), μετά από κάθε αύξηση του σκορ κατά 5.

Δες παρακάτω τις εντολές που πρέπει να εισάγεις στο πρόγραμμα του ping pong game. Είναι 
ασύνδετες και θα πρέπει να τις ενσωματώσεις κατάλληλα!


