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ΔΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΑ 1
 Σκοπός της άσκησης είναι να δημιουργήσετε έναν δύτη που κινείται μέσα στη θάλασσα . 
•	Αρχικά διαγράφετε  τη γάτα  [image: ]. 
•	Εισάγετε νέa μορφή  πατώντας το κουμπί [image: ] , στην κατηγορία Άνθρωποι και επιλέγετε τον δύτη (diver 1). 
•	Επιπλέον για να μην είναι η σκηνή σας άσπρη μπορείτε να την αλλάξετε από το κουμπί [image: ], πηγαίνετε στην κατηγορία Υποβρύχια και επιλέγετε Underwater1.
Θα βάλουμε το δύτη να ξεκινήσει να κινείται: Επιλέγω τις παρακάτω εντολές και τις βάζω στο κέντρο εντολών.
[image: ]Ο δύτης θα κινηθεί 10 βήματα και θα σταματήσει…Εγώ θέλω να κινείται συνέχεια , οπότε πηγαίνω στην καρτέλα Έλεγχος και διαλέγω την εντολή για πάντα…

Οπότε οι εντολές μου  θα   γίνουν ως εξής:
[image: ]Τώρα πατάω το πράσινο σημαιάκι….Τι παρατηρείς; 
Ο δύτης προχωράει αλλά δεν γυρίζει πίσω.. Εμείς θέλουμε όταν  φτάνει στο τέλος να ξαναγυρνά. Οπότε προσθέτουμε την εντολή Εάν σε όριο, αναπήδησε που βρίσκεται στην καρτέλα της κίνησης


Οι εντολές μου τώρα θα γίνουν ως εξής:
[image: ]
Τώρα όλα πάνε καλύτερα, εκτός όμως που ο δύτης  όταν επιστρέφει, γυρίζει ανάποδα. Πρόσθεσε την εντολή Όρισε τρόπο περιστροφής αριστερά- δεξιά από την καρτέλα κίνηση.

Η τελική μορφή των εντολών θα είναι η παρακάτω:
[image: ]
Τώρα είναι η σειρά σου να εμπλουτίσεις το πρόγραμμα αυτό.  
· Πρόσθεσε και άλλα ψαράκια μέσα στο βυθό, τα οποία θα κολυμπάνε όπως ο δύτης μπρος πίσω.  ΠΡΟΣΟΧΗ!!! Θα πρέπει για κάθε ψάρι να βάλεις τις παραπάνω εντολές που έχει και ο δύτης.
·  Για να μην πηγαίνουν όλοι με την ίδια ταχύτητα μπορείς να αλλάζεις από την εντολή κινήσου 10 βήματα, τον αριθμό 10.
· Επίσης μπορείς να αλλάξεις και το μέγεθος του κάθε ψαριού από εδώ.
[image: ]
· Αποθήκευσε το έργο σου με την ονομασία δύτης και πατήστε το κουμπί Μοιραστείτε
ΔΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΑ 2
Προσπαθήστε να κάνετε τη γάτα να μετακινηθεί μπρος πίσω, όπως στη παραπάνω άσκηση με το δύτη. Χρησιμοποιήστε τις ίδιες εντολές.
[bookmark: _GoBack]Για να φαίνεται πιο φυσική η κίνηση της γάτας θα προσθέσουμε την εντολή επόμενη ενδυμασία από την καρτέλα όψεις και οι εντολές μου θα είναι οι εξής:

[image: ]Για να μην περπατάει τόσο γρήγορα η  γάτα προσθέτουμε και την εντολή περίμενε 1 δευτερόλεπτο  μετά από την εντολή επόμενη ενδυμασία.
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