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ΕΝΑΡΙΑ SCRATCH

Άςκθςθ 7 (Παιχνίδι αρικμών)
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Αν κζλετε, μπορείτε πρώτα να μελετιςτε τισ ςθμειώςεισ για τθν ειςαγωγι ςτθν SCRATCH από τον παρακάτω 
ςφνδεςμο: 

https://blogs.sch.gr/devrikis/files/2021/01/SCRATCH_%CE%95%CE%99%CE%A3%CE%91%CE%93%CE%A9%CE%
93%CE%97_1.pdf

ι να ειςζλκετε κατευκείαν ςτθν ιςτοςελίδα: https://scratch.mit.edu/ όπου κα πατιςτε ςτο “Δημιούργησε”.

https://blogs.sch.gr/devrikis/files/2021/01/SCRATCH_%CE%95%CE%99%CE%A3%CE%91%CE%93%CE%A9%CE%93%CE%97_1.pdf
https://blogs.sch.gr/devrikis/files/2021/01/SCRATCH_%CE%95%CE%99%CE%A3%CE%91%CE%93%CE%A9%CE%93%CE%97_1.pdf
https://scratch.mit.edu/
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τθν αρχικι οκόνθ δείτε το βίντεο ειςαγωγισ ι κλείςτε το πατώντασ το “x”.

Στότος τοσ σεναρίοσ: Εξοικείωση με τη χπήση λογικών τελεστών.
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Οδηγίες: Σο παρακάτω ςενάριο κώδικα προςομοιώνει ζνα απλό παιχνίδι με
αρικμοφσ. Εκτζλεςζ το και προςπάκθςε να καταλάβεισ πότε κερδίηει και πότε
χάνει κάποιοσ που κα παίξει το παιχνίδι αυτό.
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Σροποποίθςε το πρόγραμμα ώςτε ο παίκτθσ να κερδίηει μόνο όταν θ απάντθςθ του
παίκτθ είναι 4 ι θ απάντθςθ είναι 6 ι θ απάντθςθ είναι 8. Κάνοντασ ςυνδυαςμό των
πιο κάτω εντολών φτάνεισ ςτο αποτζλεςμα των τριών βθμάτων (πίνακασ).

Παραλλαγή: Σι αλλαγι πρζπει να κάνεισ για να κερδίηει ο παίκτθσ όταν θ
απάντθςι του είναι μζςα ςε κάποια όρια (π.χ να είναι μεγαλφτερθ ι ίςθ από
το 5 και μικρότερθ ι ίςθ από το 10).
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