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1. INTRODUCTION

The learning sheets collected in the report “Collections game design based learning sheets
targeting teachers” have been re-adapted to the design thinking approach and the structure of
the CA4G software constituting of two parts: the Teacher’s Training Platform and the Student
Game Environment.

This document reports two groups of the tables of the learning scenarios/training course
available in the Teacher’s Training Platform and in the Student Game Environment.

The first group is related to the “basic learning scenarios” while the second one is referred to
the "advanced ones".

Every table includes also the title, the training description and the access code in the Student
Game Environment.

All the courses can be consulted and re-mixed from the Teachers' Platform.

Some courses are available in English, Slovenian, Italian, Croatian, Bulgarian and Greek.
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2. BASIC LEARNING SCENARIOS

ENGLISH SCENARIOS

N. TITLE CODE
1 | Introduction to Snap! Interface starting
Students add a new sprite, add a costume to the sprite, edits the
costume, and deletes one of them. Student creates a new
background to the stage, edits it, and deletes unwanted ones.
2 | Discover Snap! : move a spite dispubeng
Help the students to discover the Snap! interface and code their
first sprite so that it moves and speaks.
3 | Moving around the stage monkey
Students learn how to move the sprite in x and y direction on the
stage, code an easy program to solve the tasks given, learn how to
turn the sprite in a different direction.
4 | Changing costumes and turning Dancer
Students learn how to change the sprite's costume to make an
animation by changing between different types of rotation.
5 | Sounds of the farm farm
Students learn how to program a simple game in which player can
recognize the sounds of animals by pressing certain keys.
6 | Chameleon’s summer vacation chameleoneng
Program a simple game in which an object will change its costume
based on the color of the background
7 Helping Prince and Princess to find their animals finding
A girl has to help the Princess find her cat and the Prince find his
dog by avoiding that the animals can meet each other during their
path.
8 | Drawing with a chalk chalk
Students will be introduced into drawing different shapes with a
code. They will learn to use loop repeat for shorten the code and to
change a background.
9 Picking up trash and cleaning the park cleaning
Students will learn how to use variables and how to duplicate a
block of code or even a whole sprite.
10 | Feeding the cats feeding
Students will be introduced to the concept of multiple variable
random value assignment inside a loop and how it is different from
when we do it outside a loop. They will also learn about how to
get, test and count correct player inputs.
11 | Guessing the number of cats in a shelter shelter
Students will be introduced to "repeat until" loop and how to set
the condition to implicitly track the condition that stops the game.
They will also learn how to use variable in a different situations: to
set a random value, as a counter or to get the players input.
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SLOVENIAN SCENARIOS

N. TITLE CODE

1 | Uvod v Snap! uvod_slo
Ucenec doda nov lik, doda obleko, uredi obleko in izbrise
obleko/lik. Uéenec ustvari novo ozadje, ga uredi, zbriSe odvecna
ozadja.

2 | Razisci Snap!: premikaj lik razisci_slo
To uro bos spoznal/a, kako z bloki likom naro¢imo naj se premikajo
po odru in govorijo.

3 | Premikanje po odru premikanje_slo
Ucenec se nauci, kako premikati lik v x in y smeri, kako napisati
preprost program ter kako obrniti lik v drugo smer

4 | Menjava obleke in obrat obleka_slo
Ucenec se naudi, kako liku zamenjati obleko in kako narediti
animacijo z obracaniji lika

5 | Zvoki na kmetiji kmetija_slo
Ucenec se naudi programiranja preproste igre, v kateri lahko
igralec s pritiskom na doloc¢ene tipke prepozna zvoke Zivali

6 | Kameleon na pocitnicah kameleon_slo
Izdelaj preprosto igro, v kateri bo glavni objekt spreminjal svojo
obleko glede na barvo ozadja na njegovi trenutni poziciji.

7 | Pomagaj princu in princeski najti svoje zivali iskanje_zivali_slo
Dekle mora pomagati princesi poiskati svojo macko in princu
svojega psa. Pri tem se mora izogniti sreCanju med Zivalmi.

8 | Risanje s kredo kreda_slo
Ucenec se seznani z risanjem razli¢nih oblik s kodo. Nauci se
uporabljati zanko ponovi za krajsanje kode ter kako zamenjati
ozadje.

9 | Pobiranje smeti in ¢iS¢enje parka ciscenje_parka_slo
Ucenec se nauci uporabljati spremenljivke in kako podvaojiti blok
kode ali celotno kodo lika.

10 | Nahrani mucke mucke_slo
Ucenec se seznani s konceptom dodeljevanja vec spremenljivk z
naklju¢no vrednostjo znotraj zanke in kaksna je razlika, ¢e vrednost
dodelimo zunaj zanke. Spoznali bodo tudi, kako pridobiti in
preveriti igral¢ev odgovor ter kako Steti pravilne odgovore.

11 | Macje zavetisce zavetisce_slo
Ucenec se seznani z zanko "ponavljaj dokler" in kako ustvariti pogoj
za implicitno sledeje pogoju, ki konca z igro. Nauci se tudi, kako
uporabljati spremenljivko v razli¢nih situacijah: nastaviti naklju¢no
vrednost, kot Stevec ali kot igralcev vnos.




©  CODINGA4GIRLS

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

©{G) 2018-1-5101-KA201-047013
v

ITALIAN SCENARIOS

N. TITLE CODE
1 | Snap!:introduzione Primipassi
Lo studente impara ad aggiungere un nuovo sprite, a modifica il
costume e ad eliminarne uno di essi. Impara a crea un nuovo
sfondo per il palco, lo modifica e cancella quelli indesiderati.
2 | Scoprire Snap! Snap!
Imparare a programmare un gioco semplice dove I'oggetto cambia
il proprio colore secondo il colore dello sfondo
3 | Muoversi sullo "stage" stage
Il discente impara a spostare il suo Sprite in direzione x e y sullo
"stage"; a preparare un semplice programma per risolvere i compiti
assegnati; a far girare il suo Sprite in diverse direzioni.
4 | Cambiare il costume e creare rotazioni ballerina
Lo studente impara a cambiare il costume dello sprite per
realizzare un'animazione.
5 | I suoni di una fattoria fattoria
Gli studenti imparano come programmare un gioco semplice in cui
il giocatore pud riconoscere i suoni degli animali premendo
determinati tasti.
6 | Vacanze estive di un Camaleonte camaleonte
Imparare a programmare un gioco semplice dove I'oggetto cambia
il proprio colore secondo il colore dello sfondo
7 | Allaricerca degli animali del Principe e della Principessa! labirinto
La ragazza deve aiutare la principessa a trovare il suo gatto e il
principe a trovare il suo cane evitando che gli animali possano
incontrarsi durante il loro.
8 | Disegnare con un gesso gesso
Gli studenti impareranno a disegnare forme diverse con un codice
e ad usare la ripetizione ciclica per abbreviare il codice e cambiare
lo sfondo.
9 | Raccogliere la spazzatura e pulire il parco spazzatura
Gli studenti impareranno ad usare le variabili e a duplicare un
blocco di codice o anche un intero Sprite.
10 | Dare da mangiare ai gatti gatto
Gli studenti impareranno il concetto di assegnazione di piu valori
casuali, variabili all'interno e al di fuori di un ciclo. Impareranno
anche come ottenere, testare e contare gli input corretti immessi
dal giocatore.
11 | Indovinare il numero di gatti in un rifugio rifugio
Gli studenti impareranno ad utilizzare il ciclo "ripeti fino a" e ad
impostare la condizione per interrompere il gioco. Impareranno
anche ad usare la variabile in situazioni diverse.




©  CODINGA4GIRLS
©{G) 2018-1-5101-KA201-047013
v

CROATIAN SCENARIOS

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
of the European Union

N. TITLE CODE

1 |Uvod u sucelje alata Snap! start_hr
Ucenik dodaje nove objekte, dodaje kostime objektima, ureduje
kostime te ih briSe. Ucenik stvara nove pozadine na pozornici,
ureduje ju, te nezeljene brise.

2 | Otkrijte Snap!: kretanje sprite disc_cro
Ucenici otkriva gdje pronaci programske blokove i povezati ih u niz.

Ucenici ¢e nauciti kako micati objekt i omogucditi da objekt govori.

3 Kretanje po pozornici kretanje
Ucenici ¢e vidjeti kako izraditi program u kojem ce se objekt kretati
u smjeru x, te izraditi program u kojem ce se objekt kretati u smjeru
y.

4 | Mijenjanje kostima i okretanje ples
Ucenik uci kako promijeniti kostim objekta te kako napraviti
animaciju. Takoder uci kako se izmedu njih moZe mijenjati razlicite
vrste rotacije objekta.

5 | Zvukovi s farme farma
Ucenici ¢e se upoznati kako programirati jednostavnu igru u kojoj
igra¢ moze prepoznati zvukove Zivotinja pritiskom na odredene
tipke.

6 | Kameleonov ljetni odmor chameleon_cr
Ucenici ¢e biti upoznati s blokom naredbi osjeta boja i kako ga o
koristiti u logi¢kim izrazima da bi razlikovali dinami¢no promjenjiva
stanja igre i dali prave odgovore.

7 | Pomaganje princu i princezi u pronalasku njihovih Zivotinja finding_hr
Ucenici ¢e se upoznati s crtanjem pokretom tipke. Uz to ée nauciti
kako koristiti uvjete kojima ée sprijeciti da se objekt kreée po
cijelome ekranu.

8 | Crtanje s kredom kreda
Ucenici ¢e se upoznati s crtanjem razli¢itih oblika pomocu koda.

Naucit ¢e koristiti petlju ponavljaj kako bi smanijili veli¢inu koda i
promijeniti pozadinu.

9 | Skupljanje otpada i ¢is¢enje parka park
Ucenici ¢e se upoznati kako koristiti varijable i kako kopirati blok
koda ili ¢ak cijeli objekt.

10 | Hranjenje macaka hranjenje
Ucenici ¢e biti upoznati sa konceptom dodjele slucajne vrijednosti
varijabli unutar petlje te ¢e razlikovati kada navedeno napravimo
van petlje. Nauciti ¢e kako dobiti, testirati i izbrojati ispravne unose
igraca.

11 | Pogadanje broja macaka u sklonistu pogodi
Ucenici ¢e se upoznati s petljom ponavljaj dok i kako postaviti uvjet
koji zaustavlja igru. Takoder ée nauditi kako koristiti varijable u
razli¢itim situacijama: za pohranjivanje nasumicne vrijednosti, kao
brojac ili za pohranjivanje vrijednosti koju upise igrac.
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BULGARIAN SCENARIOS

N. TITLE CODE

1 | YBoa B Snap! start_bg
YueHnKbT A06aBa HOB crpaikT, A06aBAa KOCTIOM KbM CnpanTa,
penakTMpa KOCTIoMa U U3TPMBA €4AMHO OT ABeTe. YYEHUKDBT Cb34aBa
HOB $OH Ha CLeHaTa, peAaKTmpa ro 1 ro usTpmea.

2 | Oa pa3yuum Snap!: iBuKewy ce cnpaiit dissnap_bg
NMomorHeTe Ha yyeHMUMTe Aa pasydaT uHTepdelica Ha Snap! u ga
CbCTaBAT KOA 33 NbPBUS UM CMPANT, Taka 4ye TOW Aa ce ABUKU U
roBopw.

3 | ABuxKeliKku ce no cueHara monkey_bg
YEHWMKDBT Ce HayyaBa KaK ga ABWMMXKM CnpaiTa B X M Yy MOCOKAa Ha
CueHaTa, Cb3/aBa /iecHa Nporpama 3a pelaBaHe Ha 3a4ayunTe u ce
Hay4yaBa KaK [a 3aBbpTW CNPaMNT B pa3iMyHa NOCOKa.

4 | CMAHA Ha KOCTIOMU U 3aBbpTaHe dancer_bg
YUYEHUKBT Ce Y4M KaK ga NPOMEHM KOCTIOMa Ha Cnpaunt npwu
3aBbpTaHe, 3a Aa Hanpasy aHUMaLUA.

5 | 3Byum ot pepmara sounds_bg
YyeHULMTe HAay4yaBaT KaK ga NpPorpammpaT Mrpa, B KOATO UrpaybT
MOXe [a pasno3HaBa 3ByLMTE HA XMBOTHWUTE Ype3 HaTUCKAHEe Ha
onpeaeneHun KnaBuLn.

6 | JlaTHaTa BaKaHLUMA Ha XamenleoHa cham_bg
MporpamupaiiTe NPoOCTa Urpa, B KOATO 0HEKT Aa NPOMEHA KOCTIoMa
CW B 3aBMCMMOCT OT LiBeTa Ha poHa.

7 | MomorHeTe Ha MNPUHLUA M MNpPUHUECATa A3 HaMepAT cBouTe find_bg
AOMalHK nlbumum
Momunye TpabBa Aa NOMOrHe Ha MpUHUEecaTa Aa Hamepu KoTKaTa
CW, @ Ha NPUHLBLT A3 HAaMepu Ky4yeTo cu, KaTo TpAabBa ga usberHe
Bb3MOHOCTTA }KMBOTHUTE Aa Ce CPELLHAT Mo NbTA.

8 | PucyBaHe c Tebewumnp draw_bg
YyeHnumte we 6bAAT 3ano3HAaTU C PUCYBAHETO Ha PasIMYHU
ourypu(dopmmn) nsnonssamkm Koa. Te LWie ce HayyaT Aa M3nonssat
LMKbA C MOBTOPEHME 32 HamanaHe obema Ha KoZa M 3a NPOMAHA
Ha ¢oHa.

9 | CbbupaHe Ha 60KNYK U NOYUCTBAHE Ha NapKa clean_bg
YyeHUuMTE We HayyaT KaK [a WM3NoN3BaT NPOMEHAMBM U KaK Aa
KonupaTt 610K € KO4 MW A0PU UAN CNPaNT.

10 | HaxpaHeTe KOTKuUTe cats_bg
YyeHuumTe we 6bvaaT BbBEAEHW B KOHLEMNUMATA 33 NPUCBOABAHE
Ha CNYYaMHO YMUCNIO Ha HAKOJIKO MPOMEHAMBU B LIMKDBJ, KAaKTO U
KaKBa e pas/inKkaTta Npu M3nosi3BaHETO MM BbTPE U U3BBH LIMKDBA. Te
CbLLO TaKa Llie HayyaT KaK 3a Aa 3agagaTt, TectBaT U u3bpoAaT
NnpaBUAHO BbBEAEHOTO OT Urpaya.

11 | No3HaiiTe 6poA HA KOTKUTE B NPUIOTA shelter_bg
YueHnymTe wWwe 6vAAaT 3ano3HaTM ¢ uMKbA "repeat until" 1 Kak aa
33434aT YC/I0BMETO, NPU KOETO Cnupa urpaTta. Te cbllo Taka e ce
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HayyaT KaK Aa M3non3BaT NPOMEH/IMBU B Pa3/INYHM CUTyaLMU: 3a
33ZaBaHe Ha NPOM3BOJIHA CTOMHOCT, KaTo 6POoAY MU/ KaTo CTOMHOCT
BbBeAeHa OT urpava.

10
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N.

TITLE

CODE

1

Elwocaywyn oto Snap!

O HaBntr¢ mpooBETeL £va VEO OTOLXELD, TPOCOETEL £va KOOTOU UL
OTO OTOolXElo, emefepyAleTal TO KOOTOUHL KoL Sltaypadel Eva amo
outd. O pabntng dnuioupyel éva véo ¢oOvio otn oknvr, TO
enegepyaletal kal dStaypadel ta avemBuunta.

start_gr

AvakaAUyte to Snap! : pLeTaKIVAOE pia elkova

BonBnos tou¢ pabntéc va avakaAvpouv tnv TAATHOpUA
TIPOYPAUUOTIONOU Snap! Kol v KwOLKOMOLoouV TV MPwTn
TOUG €LKOVA WOTE VAl KLVELTAL KOL VO LAGEL.

dissnap_gr

Ag petakivnBolpe yupw amnod tn oknvin

O paBntig¢ pabaivel MwG vo HETOKIVEL €va oTolyelo o€
KatevBuvon X Kal y otn oknvh, Onuioupyel €va €UKOAO
TIPOYPOUMA YLa TNV eMiAUCN TwV KABNKOVIwY Tou, pabaivel mwg
va yupileL To otolyeio o Sladopetikn katevBuvaon.

monkey_gr

AAAayr} KOGTOUHLWV Kot oTtpodn

O padntng pabaivel mwg va aAAALEL TO KOOTOU L TOU OTOLYXELOU
yla va KAavel €va Kwvoupevo oxedlo oaAlalovtag HETALY
SlapopeTIKWY TUTIWV TIEPLOTPOPNC.

dancer_gr

‘Hxou dpapuag

Ot paBbntég pabaivouv mwg va mpoypappatilouv €va amAo
matyvidL oto omoio o maiktng Umopel va avayvwpilel Toug nXoug
TWV {WWV TTOTWVTOC CUYKEKPLUEVA KOUUTTILAL.

sounds_gr

KaAokalpvég SLakomég Tou XapatAéovia
Mpoypappoatiote €va amAo malxvidl oto omoio €va aviikelpevo
Ba aAAA€eL TO KOOTOU UL TOU pE BAon TO XpwHa Tou poviou

cham_gr

BonOwvtag tov Mpiykina kat tnv Mpykinioca va Bpouv ta
{wa Toug

0 Koplitol mpemnel va BonBnoel tnv Mplykimooa va BpeL tn yata
™G Kat Tov Mpiykuta va Bpel tov okUAo tou, amodelyovtag Ta
umolouna {wa ToOU UMOPEL va cuvavtiocouv Katd tn Sldpkela
NG mopeiag Toug.

find_gr

Zwypadilovtag pe KipwAia

Ot paBbntég Ba pabouv va {wypadilouvv dladopeTikd oxnuata
He Kwblka. Oa pabouv va xpnolpomnolouv Bpoxoug emavaAndng
yla VoL GUVTOMEVUOOUV ToV KwLKa Kal va aAAdéouv dpovrto.

draw_gr

Madeguovtag okoumtidia Kat kabapilovtag To napko

Ot poBntég Ba pabouv mMweg va XPNOLUOMoLloUV UETABANTEG Kall
WG VA aVTlypAdouv €va KOUUATL KWOIKA N aKOpa Kol €va
0AOKANpo oTolXElo.

clean_gr

10

Taifovtag Tig yateg

Ot pobntég Ba pabouv tnv €vvola t¢ MOAAATANC avaBsong
Tuxalog TIunG o HetaBAnTEC péoa o éva Bpoxo Kal MW auTto
gival SLadopeTIkO av TO KAVOUUE €KTOG Bpoxou. Oa pabouv
£TloONC yLa Tov Tpomo ANYPnc, SOKLUAG Kol LETPNONC TWV CWOTWV

cats_gr

11
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€L006wvV amnod Tov maiktn.
11 | Mavtéte Tov aplOuod twv yatiwv oto KataguyLo shelter_gr
Ol paOntég Ba uabouv to Bpoxo «emavaindn £we» Kal mwe va
puBuioouv TN ouvbnkn wote va mapakoAouBolv tn cuvenkn
TIOU OTapatd To Tavidl. Oa pdbouv emiong mwg va
XPNOLUOTIOOUV TN UETAPANTH 0€ SLAPOPETIKEG KATAOTATELG: YLa
va oploouv plo tuxaia T, wg UETPNTA Nyl va TTApouv
eloobo amnod tov naiktn.

12
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PORTUGUESE SCENARIOS

N. TITLE CODE

1 | Introdugdo a interface Snap! starting_PT
Os alunos adicionam um novo sprite, adicionam um traje ao sprite,
editam o traje e excluem um deles. O aluno cria um novo plano de
fundo para o palco, edita-o e exclui os indesejados.

2 | Descubra o Snap! : mover um Sprite dispubeng_PT
Os alunos descobrem a interface do Snap! e codificam o seu
primeiro sprite para que ele se mova e fale.

3 | Movendo-se pelo palco monkey_PT
Os alunos aprendem como mover o sprite nas diregdes x e y do
palco, codificam um programa facil para resolver as tarefas dadas e
aprendem a virar o sprite em uma direcdo diferente.

4 | Mudando de traje e girando dancer_PT
Os alunos aprendem a mudar o traje do sprite para fazer uma
animacao e alternam entre os diferentes tipos de rotacao.

5 | Sons da quinta farm_PT
Os alunos aprendem a programar um jogo simples no qual o
jogador pode ouvir os sons dos animais pressionando certas teclas.

6 | Férias de verao do camaleao chameleoneng_PT
Os alunos programam um jogo simples em que um objeto muda de
traje de acordo com a cor do fundo

7 | Ajudando o principe e a princesa a encontrar seus animais finding_PT
Uma menina tem que ajudar a Princesa a encontrar seu gato e o
Principe a encontrar seu cachorro, evitando que os animais se
cruzem durante o caminho.

8 | Desenho com giz chalk_PT
Os alunos aprendem a desenhar formas diferentes com um cédigo.
Aprendem a usar ciclos para encurtar o cddigo e alterar um plano
de fundo.

9 | Recolher o lixo e limpar o parque cleaning_PT
Os alunos aprendem a usar varidveis, a duplicar um bloco de
cédigo e um sprite.

10 | Alimentando os gatos feeding_PT
Os alunos aprendem o conceito de atribuicdo de valores aleatérios
a multiplas varidveis dentro de um loop e como é diferente de
guando o fazemos fora de um loop. Eles também aprendem a
obter, testar e contar as entradas corretas do jogador.

11 | Adivinhando o numero de gatos em um abrigo shelter_PT
Os alunos aprendem o ciclo "repetir até" e como definir a condicdo
para rastrear a condicdo que interrompe o jogo. Aprendem ainda a
usar variaveis em diferentes situacdes: definir um valor aleatério,
como um contador ou para obter dados dos jogadores.
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TURKISH SCENARIOS

N. TITLE CODE

1 | Snap! ara yiiziinii taniyalim basla
Ogrenciler yeni bir karakter (sprite/kukla) ekler, karaktere bir
kostim ekler, kostimi dlizenler ve bunlardan birini siler.
Ogrenciler sahne icin yeni bir arka plan olusturur, diizenler ve
istenmeyenleri siler.

2 | Snap!'i kesfet - Karakteri hareket ettirme kesfet
Ogrencilerin Snap! arayizini kesfetmelerine ve ilk kodlarini
olusturarak hareket eden ve konusan bir karakter
olusturmalarina yardimci olun.

3 | Sahnede hareket etme hareket
Ogrenciler sahnede karakteri x ve y yéniinde hareket
ettirmeyi 0Ogrenir, verilen goérevleri ¢ozmek igin basit bir
program programlar, karakteri farkli yone ¢evirmeyi 6grenir.

4 | Kostiim degistirme ve donisler dans
Ogrenci, farkli rotasyon tiirleri arasinda gecis yaparak bir
animasyon yapmak icin karakerin  kostimini nasil
degistirecegini 6grenir.

5 | Ciftlikteki sesler ciftlik
Ogrenciler, oyuncunun belirli tuslara basarak hayvanlarin
seslerini  taniyabilecegi basit bir oyun programlamayi
Ogrenirler.

6 | Bukalemenun yaz tatili bukalemun
Bir nesnenin kostimini arka planin rengine gore
degistirecegi basit bir oyun programlayin

7 | Prens ve Prensese evcil hayvanlarini bulmalari igin yardim et prenses
Kiz, seyahatleri  sirasinda hayvanlarin birbirleriyle
karsilasmasini engelleyerek Prenses'in kedisini bulmasina ve
Prens'in kopegini bulmasina yardim etmelidir.

8 | Tebesir ile ¢izim yapmak ¢izim
Ogrencilere bir kodla farkh sekiller ¢cizme tanitilacaktir. Kodu
kisaltmak ve arka plani degistirmek igin dongl tekrarini
kullanmayi 6grenecekler.

9 | Copleri toplamak ve parki temizlemek ¢opler
Ogrenciler degiskenleri nasil kullanacaklarini ve bir kod
blogunu veya hatta butin bir hareketli grafigi nasil
kopyalayacaklarini 6grenecekler.

10 | Kedileri besleme kediler
Ogrencilere, bir déngii icinde ¢ok degiskenli rastgele deger
atama kavrami ve bir déngli disinda yaptigimizdan nasil farkli
oldugu anlatilacaktir. Ayrica dogru oyuncu girdilerinin nasil
alinacagini, test edilecegini ve sayilacagini da 6grenecekler.
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11 | Barinaktaki Kedi Sayisini Tahmin Etmek barinak
Ogrencilere "--—--e kadar tekrar et" déngiisi ve oyunu
durduran kosulu 6rtik olarak izlemek igin kosulun nasil
ayarlanacagi tanitilacaktir. Ayrica degiskeni; rastgele bir deger
belirlemek, saya¢ olarak veya oyuncularin girdisini almak gibi
farkh durumlarda nasil kullnacaklarini da 6grencekler.
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3. ADVANCED LEARNING SCENARIOS

ENGLISH SCENARIOS

N. TITLE CODE
12 | Catching healthy food food
Students will learn how to randomly move for X steps and choose a
position and also how to use variables and conditionals for
preventing other event.

13 | Storytelling storytelling
Students will learn how to plan storytelling, how to use broadcast
messages for synchronisation of the activities of sprites and stage
changes.

14 | Drawing drawing
Student will learn to draw in Snap!, to change the colour and the
pen thickness, and how to use variables and conditionals that
cause a new event.

15 | Catch the mouse mouse
Student will be introduced to the concept of multiple variable
random value assignment. They will learn how to use the
Operators/pick random[x]to[y] block.

16 | Buying food for a picnic picnic
Students will learn how to work with variables: setting different
starting values, using conditionals to compare variables’ value,
changing variables’ value, using variables for counting (un)healthy
food. In addition, they will repeat adding text, joining texts and if
statement.

17 | Operations operation
Students will improve their knowledge on variables, random
numbers, loops, broadcast.

18 | Recycling recycling
Students will improve their knowledge and will extend the game
scenario with new objects, code and changing code with respect to
new sprites. They will be trained in code refactoring.

19.1 | Play a piano_1 music
Students will learn about melodies coding and playing and will
improve their knowledge about variables, loops, conditional,
broadcast and other events.

19.2 | Play a piano_2 piano
Students will learn how to play music and change costume by
clicking on a sprite.

20 | Test test
Students will improve their knowledge and will extend the game
scenario with new background, code and changing code with
respect to new stages.
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21 | Simplified PACMAN game pacman
Students will review their knowledge about movement inside a
labyrinth with the use of sense color block. They will learn the
concept of cloning the object with position restrictions and how to
create a very simple non player character with its own random
movement.
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SLOVENIAN SCENARIOS

N. TITLE CODE

12 | Lovljenje zdrave hrane lovljenje_hrane_slo
Ucenec se nauci naklju¢nega premikanja za X korakov in naklju¢ne
izbire pozicije ter uporabo spremenljivk in pogojnih stavkov za
preprecevanje drugih dogodkov.

13 | Sestavi zgodbo zgodba_slo
Ucenec se naucdi nacrtovanja pripovedovanja zgodb, uporabe
posiljanja obvestil za sinhronizacijo dejavnosti likov ter zamenjave
ozadij.

14 | Onesnazen zrak zrak slo
Ucenec se naudi risanja, spreminjanja barve, debeline svin¢nika ter
uporabe spremenljivke in pogojev za izvedbo drugega dogodka.

15 | Ulovi mis mis_slo
Ucenec se seznani s konceptom dodeljevanja naklju¢nih vrednosti
in se nauci, kako uporabiti operator naklju¢no Stevilo
od_[x]_do_[y].

16 | Kupovanje hrane za piknik piknik_slo

17 | Racunanje racunanje_slo
Ucenec izboljSa svoje znanje o spremenljivkah, naklju¢nih
Stevilkah, zankah ter posiljanju obvestil.

18 | Recikliranje recikliranje_slo

19.1 | Zaigraj na klavir 1 ples_slo
Ucéenec se naudi sestavljanja melodij ter izboljSa svoje znanje o
spremenljivkah, zankah, pogojih, posiljanju obvestil ter drugih
dogodkov.

19.2 | Zaigraj na klavir 2 klavir_slo
Ucenec se nauci predvajati glasbo in liku spremeniti obleko s
klikom nanj.

20 | Test test_slo
Ucenec izboljSa svoje znanje in igro razsiri z novimi ozadji, doda in
spremeni kodo.

21 | Enostavni Pacman pacman_slo
Ucenec ponovi s pomocjo zaznavanja barve liku omejiti gibanje,
spozna koncept kloniranja z omejitvami gibanja in se nauci
ustvarjanja lika, ki se samostojno naklj¢no premika po labirintu.

18




C CODINGA4GIRLS S;)-fu:\-:]ﬁed;y lhe} .
- crasmus+ Frogramme
S(G) 2018-1-5101-KA201-047013 of the European Union
L 4
ITALIAN SCENARIOS

N. TITLE CODE
12 | Raccogliere i cibi salutari cibo
Gli studenti impareranno a muoversi casualmente per X passi, a scegliere
una posizione, ad usare variabili e condizioni per prevenire altri eventi.

13 | Alice nel Paese delle Meraviglie alice
Gli studenti impareranno a pianificare una storia, ad utilizzare i messaggi
inviati e ricevuti per la sincronizzazione delle attivita degli Sprite e per i
cambiamenti di scena.

14 | Disegno disegno
Lo studente imparera a disegnare con Snap!, a cambiare il colore e lo
spessore della penna e ad usare le variabili e le condizioni che
determinano nuovi eventi.

15 | Alla caccia di un topolino! topolino
Gli studenti comprenderanno il concetto di assegnazione di piu valori
casuali variabili. Impareranno come usare gli Operatori / scegliere il blocco
casuale da [x] a [y].

16 | Acquistare cibo per un picnic picnic_1
Gli studenti impareranno a lavorare con le variabili: impostare diversi
valori iniziali, usare i condizionali per confrontare il valore delle variabili,
cambiare il valore delle variabili, usare le variabili per contare alimenti
sani (e non). Inoltre, aggiungeranno il testo, useranno I'unione di testi e la
condizione "if".

17 | Operazioni operazioni
Gli studenti miglioreranno le loro conoscenze su variabili, numeri
casuali, cicli e broadcast.

18 | Raccolta differenziata riciclo
Gli studenti miglioreranno le loro conoscenze per estendere lo scenario di
gioco con nuovi oggetti, codice e cambiando codice rispetto ai nuovi
Sprite.

19.1 | Suonare il piano_1 music_1
Gli studenti impareranno a codificare le melodie e miglioreranno le loro
conoscenze su variabili, loop, condizionale, trasmissione e altri eventi.

19.2 | Suonare il piano_2 piano_2
Gli studenti impareranno a suonare e a cambiare costume facendo clic su
uno Sprite

20 | Test test_1

Gli studenti miglioreranno le loro conoscenze ed estenderanno lo scenario
del gioco con nuovi background, codici e sue modifiche.

21 | PACMAN pacman_1
Gli studenti rivedranno le loro conoscenze sul movimento all'interno di un
labirinto con l'uso dei blocchi dei sensori del colore. Impareranno il
concetto di clonazione dell'oggetto con restrizioni di posizione e a creare
un personaggio "non giocatore".
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CROATIAN SCENARIOS

N. TITLE CODE

12 | Hvatanje zdrave hrane hvatanje
Ucenici ¢e nauciti kako nasumiéno pomicati za X koraka i odabrati
polozZaj i takoder kako koristiti varijable i uvjete za sprje¢avanje
drugih dogadaja.

13 | Pri¢am ti pricu prica
Ucenici ée nauditi kako ispricati pric¢u, kako koristiti poruke i kako
promijeniti pozadinu pozornice.

14 | Crtanje crtanje
Ucenici ¢e nauciti kako se crta pomocu Snap!-a, promijeniti boju i
debljinu olovke te kako koristiti varijable i uvjete koji uzrokuju novi
dogadaj.

15 | Uhvati misa mis
Ucenik ¢e se upoznati s konceptom dodjeljivanja viSe varijabli
slu¢ajnim vrijednostima. Naucit ¢e kako koristiti blok Operatori /
slu€ajni broj od [x] do [y].

16 | Kupnja hrane za piknik piknik
Ucenici ¢e nauciti kako raditi sa varijablama: postavljanje razlicitih
pocetnih vrijednosti, koristenjem uvjeta za usporedbu vrijednosti
varijabli, promjenom vrijednosti varijabli, koristenjem varijabli za
brojanje (ne) zdrave hrane. Osim toga, ponovit ée dodavanje i
spajanje teksta te naredbu ako.

17 | Operacije operacije
Ucenici ¢e poboljsati svoje znanje o varijablama, slué¢ajnim
brojevima, petljama, emitiranju.

18 | Recikliranje recikliranje
Ucenici ¢e poboljsati prethodno steceno znanje te ¢e prosiriti
scenarij igre sa novim objektima, kodom i promjenom koda s
obzirom na nove objekte. Uc¢enici ¢e modi restrukturirati kod.

19.1 | Sviranje klavira_1 glazba
Studenti ¢e upoznati kodiranje i sviranje melodija te ¢e poboljsati
svoje prethodno steceno znanje o varijablama, petlji, uvjetnim,
emitiranim i ostalim dogadajima.

19.2 | Sviranje klavira_2 klavir
Ucenici ¢e nauditi svirati glazbu i mijenjati kostim klikom na sprite.

20 | Test test_cro
Ucenici ¢e poboljsati svoje znanje i prosiriti scenarij igre s novom
pozadinom, kodom i promjenom koda u odnosu na nove pozornice.
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N. TITLE CODE
12 | Nop6op Ha 3gpaBOCNOBHA XpaHaA food_bg
YyeHUUMTE LWe Ce HAyyaT KaK ga ce NpuaBuMMKaT Ha CayyaeH
npuHUMN ¢ X CTbNKM M Aa usbepaT nNos3uuMA, KAaKTO M KaK Aa
M3NON3BaT MPOMEH/IMBM M YCNOBHOCTU 33 MNpenoTBpaTABAHE Ha
Apyro cbbutme.
13 | PaskasBau story_bg
YyeHuumMTE We HAay4yaT KaK Aa NAaHMPaT pa3Kka3BaHETO Ha UCTOpUM,
KaK Aa M3NON3BaT U3NbYBAHWN CbOOLLEHNA 32 CUHXPOHU3UPAHE HA
AEeVHOCTUTE Ha CNpaToOBE M NPOMEHM Ha CLUEeHaTa.
14 | PucyBaHe drawing_bg
YYEHUKDBT Lie ce Hayyu Aa pucysa B Snap !, Aa npomeHs uBeTa U
AebennHaTta Ha NMcankaTa M Aa U3Nos3Ba NPOMEHINBU U YCIOBUSA,
KOMTO NPUYMHABAT HOBO CbbUTHE.
15 | XBaHeTe muLiKaTa mouse_bg
YyeHnuuTe we 6bae 3an03HaTH C KOHLEeNuuaTa 3a NPUCBOsABaHe Ha
CNYy4BAMHW CTOMHOCTM Ha npomeHauBu. Llle ce HayyaT Kak Aaa
nsnonssat 610ka Operators/pick random[x]to[y] block.
16 | KynyBaHe Ha XxpaHa 3a MUKHUK picnic_bg
YyeHuumMTE We ce HayyaT KaKk Aa paboTaT c NpOMEHANBU: 3a[aBaHe
Ha pPas3/IMYHM HaYyaZIHW CTOMHOCTM, WM3MON3BAHE HA YC/I0BMA 3a
CpaBHABAHE Ha CTOMHOCTUTE Ha MNPOMEHAUBUTE, MPOMSHA Ha
CTOMHOCTUTE Ha NMPOMEH/IMBUTE, U3NON3BAHE HA MPOMEH/IMBM 33
6poeHe Ha (He) 3apaBocnoBHa XxpaHa. B pgonbaHeHue, Te we
pa3yyat pobaBAHe Ha TEKCT, CbeAWHABaAHe Ha TekctoBe wu if
oneparop.
17 | Onepauuu oper_bg
YyeHnuuTe we nofobpAT 3HAHMATA CUM 33 NPOMEHAUBU, CAYHANHM
yncna, umKknu, Broadcast.
18 | PeyuknupaHe recycling_bg
YyeHununTe we nopobpAT 3HAHMATA CU U LLE PasWUPAT CLeHapma
Ha urpaTta c HoBu 06eKTU, KO4, U MPOMEH/INB KOZ MO OTHOLUEHME Ha
HOBUTEe cnpaitoBe. Te We 6bAAT 0OyyeHW Kak Aa pepakTupaT
KoAoBe.
19.1 | NMocsupwm Ha nuaHo Bepcua 1 music_bg
YyeHuunTE e ce 3an03HaAT C KOAMPAHETO U CBUPEHETO HA
Menoaun 1 LWwe noaobpAT 3HaHMATA CU 33 NPOMEHNBY, LUKAN,
YCNOBUA, U31bYBAHE U APYIY CbOUTHA.
19.2 | NMocsupwm Ha nnaHo Bepcusa 2 piano_bg
YyeHMunUTE LWe ce HayyaT Kak ga CBUPAT My3MKa U O3 CMEHAT
KOCTIOMa, KaTO K/IMKHAT BbPXY CNpanT.
20 | Tecr test_bg
YyeHnuuTte we nofobpAT 3HAHMATA CU U LLe PasWUPAT CLeHapwma
Ha urpaTta ¢ HOB GOH, KO4 U MPOMEHAMB KOZ MO OTHOLIEHWE HA
HOBMUTE CLEHMW.
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21 | OnpocteHa urpa PACMAN pacman_bg
YyeHuumTe e NpuaoKaT CBOUTE 3HaHUA 3a ABUKEHME B NAOUPUHT
C NOMOLLTa Ha CEH30peH LBeTeH 6/10K. Te Lie HayyaT KOHUEeNuuATa
3a K/IOHMpPaHe Ha OGEKT C OorpaHUYeHMs 3a NO3uUMATA M KaK Aa
Cb343JaT MHOFO NPOCT NEPCOHAX, KOWTO He e urpay, ¢ onuma 3a
NPOW3BO/IHO ABUXKEHME.
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GREEK SCENARIOS

N. TITLE CODE

12 | Mwdvovrag vytewvd tpodpa food_gr
OL paBntéc Ba pabouv mwg va Kvouvtal ywo X tuxaio Brpata kot va
eMMAEyouv plo B€on Kal emiong Mw¢ va XpNoLUoTooUV HETAPANTEG Ko
ouvOnKkeg yLa TNV mpoAnyn aAAou cuppavrog.
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13 | Aujynon wotopiag story_bg
Ot paBntég Ba pabouv nwe va oxedialouv tnv adrynon ULag Lotopiag, mwg
Vo XPNOLUOTOOUV  Ta  HMNVOUOTO  METAd00NG yld GCUYXPOVIOUO Twv
SpacTNPLOTATWY TWV OTOLXELWV UE TIC aAAayEG oTn oKnv.

14 | Zwypadkn drawing_gr
O paBntng Ba padel va {wypaodiletl pe 1o Snap!, va aAAalel To XpwHa KoL TO
TLAXOG TOU OTUAO KOlL TIWGE VO XPNOLUOTIOLEL METABANTEG Kal CUVONRKEG yla éva
V€O cuppav.

15 Mudoe to movtikt mouse_gr
O paBntng Ba pabel tnv €vvola tng mMoANamAng avabeong tuxaiag TLung. Oa
HABEL WG va XpnoLUoTOoLEL TOUG TEAEOTEG / eThéyel Ttuxaia [x] Ewg [y].

16 Ayopdalovtag ¢aynto yia TiKvik picnic_gr
OL pobntég Ba pabouv mwg va Soulevouv pe peTaBAntéc: avabeon
SLaPOPETIKAG APXLIKNAC TIUAG, XPNoN ouvBnKng yla cUYKPLON TNG TUNG TwV
pHeTapBAnTwy, oAAayr tTNG TIUAG TwV HETABANTWY, Xprion HETABANTWY yla TV
katapértpnon (un) uvylewwv tpodipwv. EmutAéov, Ba emavaldaBouv tnv
TIPOOBNKN KEWWEVOU, TNV EVWON KEWWEVWVY Kal Tn SnAwon gav.

17 Aeltoupyieg oper_gr
OL paBntég Ba BEATLWOOUV TIG YVWOELG TOUC OXETIKA PE LETABANTEC, TUXOLLOUG
oaplOpoucg, Bpoxoucg kal petadoon.

18 | AvakukAwon recycling_gr
Ol paBntég Ba BeATLWOOUV TIG YVWOELG TOUG Kal Ba eMeKTElVOUV TO OEVAPLO
TOU TaUXVISLOU HE VEQ OVTIKEIPEVA, KWOLKO KAl OVAKOTOOKEUN KWEIKA OE
OXEON ME TO VEQ OTOLXELQ. O EKTTALSEUTOUV OTNV AVOKATAOKEUT KWALKAL.

19.1 | Naifre mavo_1 music_gr
Ot paBbntég Ba pabouv va ypdadouv kwdika Kal va mailouvv peAwdieg kat Ba
BeATLWOOUV TIG YVWOELG TOUG OXETLKA UE METAPANTEG, BpoXOUC, CUVONKEG,
pHetadoon yeyovotwy kat GAAa yeyovoTta.

19.2 | Naifte mavo_2 piano_gr
Ot pabntég Ba pabouv nwe va mailouv Houoikn Kol vol aAAA{oUV KOOTOU L
KAvovTag KALK O€ €va oToLXELO.

20 | AOKHAOTIKO padnpa - ANayn epdavions ko otpodn test_gr
MaBete nwg va alAalete TNV €udAvVIon TOU OTOLXE(OU yla va KAVETE €va
KLvoUpEVO oX£S10, aAAalovtag PeTal SLadopeTIKWY TUTIWV TIEPLOTPODWV.

21 Andomnownpévo mayviét PACMAN pacman_gr
OL paBntécg Ba emave€eTAOOUV TIG YVWOELG TOUG OXETIKA UE TNV Kivnon péoa
oe éva AaBupwbo. Oa pabouv TNV évvola TNG KAWvOToOInong Tou
OVTIKELUEVOU WE TIEPLOPLOUO BEoNG Kol WG va dnuloupyrnoouv €vav ToAU
a6 xapaktipa pe TN SIkn Tou Tuxaia kivnon.
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PORTUGUESE SCENARIOS
N. TITLE CODE
12 | Comendo comida saudavel food PT

Os alunos aprendem a mover-se aleatoriamente X passos e a escolher
uma posicdo. Aprendem a usar variaveis e instru¢cdes condicionais para
prevenir um evento.

13 | Narrativa storytelling_PT
Os alunos aprendem a planejar a narracdo de histérias e como usar
mensagens para sincroniza¢do das atividades dos sprites e mudancas de
palco.

14 | Desenhando drawing_PT
Os alunos aprendem a desenhar no Snap!, a alterar a cor e a espessura
da caneta e a usar variaveis e condicionais que geram um novo evento.

15 | Apanhar o rato mouse PT
Os alunos aprendem o conceito de atribuicdao de valores aleatdrios de
multiplas varidveis. Aprendem ainda como usar o bloco de operadores
de escolha aleatdria [x] a [y].

16 | Comprando comida para um piquenique picnic_PT
Os alunos aprendem a trabalhar com varidveis: valores iniciais,
operadores condicionais para comparar o valor das variaveis, alterar o
valor das varidveis, usar varidveis para contar alimentos saudaveis. Além
disso, eles vao adicionar e juntar textos.

17 | Operagoes operation_PT
Os alunos vao melhorar os seus conhecimentos sobre variaveis,
numeros aleatdrios e ciclos.

18 | Reciclagem recycling_PT
Os alunos vao aumentar um cendrio do jogo com novos objetos, cédigo
e cddigo em relagdo a novos sprites. Aprendem ainda sobre refatoragao
de cdodigo.

19.1 | Tocar piano_1 music_PT
Os alunos aprendem sobre codificacdo e reproducdao de melodias e
melhoram os seus conhecimentos sobre varidveis, ciclos, instrucdes
condicionais e outros eventos.

19.2 | Tocar piano_2 piano_PT
Os alunos aprendem a tocar musica e a mudar de traje clicando num
sprite.

20 | Teste test_PT

Os alunos irdo melhorar os seus conhecimentos alargando o cenario do
jogo com um novo fundo, cddigo e cdédigo mutavel em relagdo a novos
palcos.

21 | Jogo PACMAN simplificado pacman_PT
Os alunos irdo rever os seus conhecimentos sobre o movimento dentro
de um labirinto com o uso do bloco de reconhecimento de cores.
Aprendem o conceito de clonar o objeto com restricdes de posicdo e
como criar um personagem nao-jogador muito simples com o seu
préprio movimento aleatério.
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TURKISH SCENARIOS
N. TITLE CODE

12 | Saghlikl yiyecegi yakalamak
Ogrenciler, belirli bir adim atmak icin rastgele hareket etmeyi, bir yemek
konum secmeyi ve ayrica diger olaylari 6nlemek icin degiskenleri
ve kosullulari nasil kullanacaklarini 6greneceklerdir.

13 | Hikaye Anlatma
Ogrenciler hikaye anlatimini nasil planlayacaklarini, karakterin hikaye
aktiviteleri ile sahne degisikliklerinin senkronizasyonu igin yayin
mesajlarinin nasil kullanilacagini 6grenecekler

14 | iklimi lyilestirmek-Cizim Yapma
Ogrenci, Snap!'te cizim yapmayi, rengi ve kalem kalinhgini iklim
degistirmeyi ve yeni bir olaya neden olan degiskenler ile kosullu
ifadeleri nasil kullanacagini 6grenecek.

15 | Fareyi yakalamak
Ogrencilere c¢ok degiskenli rastgele deger atama kavrami fare
tanitilacaktir. Operatorleri nasil kullanacaklarini ve rastgele [x] ila
[y] blogu secmeyi 6grenecekler.

16 | Piknik icin yemek almak
Ogrenciler degiskenlerle nasil calisilacagini dgrenecekler: farklh piknik
baslangi¢ degerleri belirleme, degiskenlerin degerini karsilastirmak
icin kosullu ifadeler kullanma, degiskenlerin degerini degistirme,
saglikli yiyecekleri saymak (olmayan) igin degiskenler kullanma. Ek
olarak, metin eklemeyi, metinleri birlestirmeyi ve Eger (if) ifadesini
tekrarlayacaklar.

17 | islemler
Ogrenciler degiskenler, rastgele sayilar, dongiler, yayin hakkindaki islem
bilgilerini gelistireceklerdir.

18 | Geri DAniisim
Ogrenciler bilgilerini gelistirecek ve oyun senaryosunu yeni déniistim
karakterlere gore yeni nesneler, kodlar ve degisen kodlarla
genisletecekler. Kod yeniden diizenleme konusunda egitilecekler

19. | Piyano Calmak

1 | Ogrenciler melodileri kodlama ve calma hakkinda bilgi edinecek ve Piyanol
degiskenler, dongiler, kosullu, yayin ve diger olaylar hakkindaki
bilgilerini gelistireceklerdir.

19. | Piyano Calmak _
2 | Ogrenciler bir karaktere tiklayarak mizik calmayi ve kostiimii piyano2
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degistirmeyi 6grenecekler.

20 | Test- Kostiimleri degistirmek ve Doniisler
Farkli dondirme tirleri arasinda gegis yaparak bir animasyon
yapmak igin karakterin kostimiini nasil degistireceginizi 6grenin

test

21 | Basitlestirilmis PACMAN oyunu
Ogrenciler duyu renk blogu kullanarak bir labirent icindeki pacman
hareketin nasil kodlanmasi gerektigi hakkindaki bilgilerini gdzden
gecireceklerdir. Nesneyi konum kisitlamalari ile rastgele hareket
edecek sekilde basit¢e kodlayacakar ve karakterleri klonlamayi
ogrenecekler.
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