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ΕΚ΢ΑΓΩΓΗ 
 
Κορυφαίοσ ψυχολόγοσ του περαςμζνου αιϊνα χαρακτιριςε το παιχνίδι ωσ μία από τισ πιο 
ςθμαντικζσ δραςτθριότθτεσ για τθν ανάπτυξθ ςθμαντικϊν δεξιοτιτων ηωισ, ανεξάρτθτα 
από τθν θλικία ι το ςτάδιο τθσ ανάπτυξισ του. Το παιδί μζςω του παιχνιδιοφ 
προςαρμόηεται γριγορα ςε νζεσ περιςτάςεισ και χειρίηεται εφκολα τισ αλλαγζσ. Πταν 
παίηει, ανακαλφπτει βαςικζσ ζννοιεσ από τον πραγματικό κόςμο και δθμιουργοφνται οι 
πρϊτεσ κεμελιϊδεισ ςχζςεισ μεταξφ τουσ. 
 
Σιμερα, τα παιχνίδια χρθςιμοποιοφνται πιο ςυχνά ςτα πρϊτα ςτάδια τθσ ανάπτυξθσ ενόσ 
παιδιοφ ςτο ςπίτι και ςτο νθπιαγωγείο. Θ εκμάκθςθ ςτο ςχολείο βαςίηεται πολφ ςυχνά 
ςτθν παραδοςιακι μετάδοςθ γνϊςεων, ςε ζνα μοντζλο με επίκεντρο τον εκπαιδευτικό με 
πακθτικοφσ μακθτζσ. Από τθν άλλθ πλευρά, οι κεωρίεσ μάκθςθσ, που αναπτφχκθκαν τον 
περαςμζνο αιϊνα, προωκοφν νζεσ προςεγγίςεισ ςτθ διδαςκαλία και τθ μάκθςθ που είναι 
επικεντρωμζνεσ ςτουσ μακθτζσ, βαςίηονται ςε προβλιματα, κατευκφνονται ςε υψθλότερθσ 
τάξθσ εκπαιδευτικοφσ ςτόχουσ ςε υψθλότερα ταξινομικά επίπεδα, παρακινθτικζσ και ςυχνά 
υποςτθρίηονται από τισ ΤΡΕ. 
 
Θ προςζγγιςθ CODING4GIRLS κα ενκαρρφνει τθ ςυμμετοχι ςε δραςτθριότθτεσ 
προγραμματιςμοφ μζςω μιασ προςζγγιςθσ που ζχει χαμθλζσ απαιτιςεισ γνϊςθσ ςτθν αρχι 
χωρίσ να περιορίηει τισ προκλιςεισ επίλυςθσ προβλθμάτων για πιο προχωρθμζνουσ 
μακθτζσ. Οι εκπαιδευόμενοι κα ενκαρρυνκοφν να ολοκλθρϊςουν μερικϊσ ολοκλθρωμζνα 
Λφςθ προςκζτοντασ λείπουν δομικά ςτοιχεία κϊδικα ι να δθμιουργιςουν τα δικά τουσ 
Λφςθ. Οι δραςτθριότθτεσ προγραμματίηονται διαδοχικά, από βαςικζσ με μία μόνο ιδζα 
προγραμματιςμοφ ζωσ πιο προθγμζνεσ με πολλαπλζσ ζννοιεσ προγραμματιςμοφ. Κακϊσ 
ετοιμαηόμαςταν μακθςιακζσ δραςτθριότθτεσ ςτο Snap!, εςτιάςαμε ςτα προςδιοριςμζνα 
χαρακτθριςτικά των παιχνιδιϊν που προτιμοφν τα κορίτςια και ςτισ δραςτθριότθτεσ που 
ςχετίηονται με τα πραγματικά προβλιματα. 
 

Τα φφλλα εκμάκθςθσ παρουςιάηουν με ςυνοπτικό τρόπο πλθροφορίεσ που κα βοθκιςουν 
τουσ εκπαιδευτζσ να ενςωματϊςουν τα προτεινόμενα ςοβαρά παιχνίδια και να ςχεδιάςουν 
τισ μακθςιακζσ μεκοδολογίεσ ςκζψθσ ςτισ πρακτικζσ διδαςκαλίασ τουσ. Ακολουκοφν τον 
ενεργό ςχεδιαςμό μάκθςθσ CODING4GIRLS και περιλαμβάνουν πλθροφορίεσ για κάκε 
μακθςιακι δραςτθριότθτα που κα αναπτυχκεί για τθ δθμιουργία δεξιοτιτων 
προγραμματιςμοφ για κορίτςια και αγόρια. Οι ακόλουκεσ πλθροφορίεσ είναι διακζςιμεσ: 

• Συνολικόσ εκπαιδευτικόσ ςτόχοσ τθσ αντίςτοιχθσ μακθςιακισ δραςτθριότθτασ 
• Ζννοιεσ που καλφπτονται από τθ μακθςιακι δραςτθριότθτα 
• Ειδικοί μακθςιακοί ςτόχοι 
• Αναμενόμενα Μακθςιακά Αποτελζςματα 
• Βιμα-βιμα τθσ προςζγγιςθσ μάκθςθσ με βάςθ το ςχεδιαςμό παιχνιδιϊν 

CODING4GIRLS 
• Μζκοδοι αξιολόγθςθσ για τθν αξιολόγθςθ των γνϊςεων που αναπτφχκθκαν 
• Ερωτιςεισ για τθν ζναρξθ ςυηιτθςθσ μεταξφ των μακθτϊν ςτο πλαίςιο τθσ 

ςυνεργαςίασ ςτθν τάξθ. 
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Ζχουν προετοιμαςτεί 21 φφλλα εκμάκθςθσ που αντιςτοιχοφν ςε μακθςιακζσ 
δραςτθριότθτεσ. Οι εκπαιδευτικοί μποροφν να χρθςιμοποιιςουν τα ςενάρια και τα 
παιχνίδια με τθν προτεινόμενθ ςειρά ι να τα επιλζξουν ελεφκερα ςφμφωνα με τισ 
προτιμιςεισ και τισ ανάγκεσ τουσ. Τα φφλλα εκμάκθςθσ καλφπτουν τόςο τθ γενικι 
λειτουργικότθτα του προτεινόμενου ςοβαροφ παιχνιδιοφ, ςυμπεριλαμβανομζνων των 
διαδικαςιϊν αλλθλεπίδραςθσ του χριςτθ και τθσ δθμιουργίασ ανατροφοδότθςθσ, κακϊσ 
και περιγραφζσ όλων των μακθςιακϊν δραςτθριοτιτων που κα εφαρμοςτοφν ςτο 
προτεινόμενο ςοβαρό παιχνίδι. 
Τα φφλλα εκμάκθςθσ είναι διακζςιμα ςτα Αγγλικά κακϊσ και ςτισ εκνικζσ γλϊςςεσ των 
ςυνεργατϊν του ζργου, Βουλγαρικά, Κροατικά, Ελλθνικά, Λταλικά, Ρορτογαλικά, Σλοβενικά 
και Τουρκικά.  
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ΦΤΛΛΑ ΜΑΙΗ΢Η΢ 
 
Τα φφλλα μάκθςθσ που ζχουν προετοιμαςτεί περιλαμβάνουν τόςο βαςικζσ ζννοιεσ 
προγραμματιςμοφ, όςο και προθγμζνεσ ζννοιεσ. Ο παρακάτω πίνακασ παρουςιάηει τθν 
προτεινόμενθ ςειρά των δραςτθριοτιτων. 
 

ΒΑ΢ΚΚΑ ΢ΕΝΑΡΚΑ ΜΑΙΗ΢Η΢ 

1 
Ειςαγωγι ςτο Snap! 
Μακαίνοντασ το περιβάλλον προγραμματιςμοφ Snap! 

UL 

2 
Ώρα να ηωντανζψετε το ςτοιχείο ςασ 
Βρείτε εντολζσ προγραμματιςμοφ, ςυνδζςτε τισ, μετακινιςτε ζνα 
ςτοιχείο, κάντε το ςτοιχείο να πει κάτι 

UL 

3 
Ασ μετακινθκοφμε γφρω απ’ τθ ςκθνι 
Δθμιουργϊντασ μια ακολουκία εντολϊν με νόθμα 

UL 

4 Αλλαγι κουςτουμιϊν και ςτροφι UL 

5 
Θχοι φάρμασ 
Ρροςκικθ, ειςαγωγι, θχογράφθςθ και αναπαραγωγι ιχου 

UL 

6 
Καλοκαιρινζσ διακοπζσ του χαμαιλζοντα, απλι εκδοχι 
Εξοικείωςθ με γεγονότα, ανίχνευςθ χρϊματοσ τιμζσ Boolean, τον ζλεγχο 
και τθν απόκριςθ ςε δυο διαφορετικζσ καταςτάςεισ παιχνιδιοφ  

UL 

7 
Βοθκϊντασ τον Πρίγκιπα και τθν Πριγκίπιςςα να βρουν τα ηϊα τουσ 
Χριςθ ςυνκικθσ, Ηωγραφικι 

UL 

8 
Ζωγραφίηοντασ με κιμωλία 
Χριςθ βρόχων, ςτροφι, αλλαγι φόντου 

UL 

9 
Μαηεφοντασ ςκουπίδια και κακαρίηοντασ το πάρκο 
Εξοικείωςθ με μεταβλθτζσ, διπλότυπα και μπλοκ εντολϊν  

UL 

10 
Σαΐηοντασ τισ γάτεσ  
Χριςθ μεταβλθτϊν (εντόσ/εκτόσ βρόχου), βρόχων, τυχαίων αρικμϊν, 
ςυνδυαςμϊν ςυμβολοςειρϊν, τελεςτϊν, ειςόδου 

UL 

11 
Μαντζψτε τον αρικμό των γατιϊν ςτο καταφφγιο 
Χριςθ τυχαίων τιμϊν, ειςαγωγι μεταβλθτϊν, ςυνκικεσ, τελεςτϊν 
ςφγκριςθσ, μετρθτϊν 

UL 

ΠΡΟΗΜΕΝΑ ΢ΕΝΑΡΚΑ ΜΑΙΗ΢Η΢ 

12 
Μαντζψτε τον αρικμό των γατιϊν ςτο καταφφγιο 
Χριςθ μεταβλθτϊν, ςυνκθκϊν, βρόχων, ςθμείου κατεφκυνςθσ, τυχαίοι 
αρικμοί 

UL 

13 Διιγθςθ ιςτορίασ SWU 

14 Ζωγραφικι UNIRI 

15 
Πιάςε το ποντίκι 
Χριςθ βρόχων, ςυνκθκϊν, μεταβλθτϊν 

UL 

16 
Αγοράηοντασ φαγθτό για πικνίκ 
Χριςθ μεταβλθτϊν, ςυνκθκϊν, τελεςτϊν 

UL 

17 Σελεςτζσ SWU 

18 Ανακφκλωςθ SWU 
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19.1 Παίξτε πιάνο 1 SWU 

19.2 Παίξτε πιάνο 2 UNIRI 

20 Σεςτ SWU 

21 

Απλοποιθμζνο παιχνίδι PACMAN 
Χριςθ ςυμβάντοσ βαςιςμζνο ςτθν κίνθςθ, ανίχνευςθ χρϊματοσ, τιμζσ 
Boolean, ζλεγχοσ και απόκριςθ ςε δυο διαφορετικζσ καταςτάςεισ 
παιχνιδιοφ 

UL 
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ΒΑ΢ΚΚΑ ΢ΕΝΑΡΚΑ ΜΑΙΗ΢Η΢ 
΢ενάριο Μάκθςθσ 1 - Ειςαγωγι ςτο Snap! 

 

Σίτλοσ ΢εναρίου 

Μάκθςθσ 

Ειςαγωγι ςτο Snap!  

Προθγοφμενθ 

προγραμματιςτικι 

εμπειρία 

/ 

Μακθςιακά 

Αποτελζςματα 

 

 

Γενικά μακθςιακά αποτελζςματα: 

 εξοικειωκείτε με το προγραμματιςτικό περιβάλλον Snap!  

Συγκεκριμζνα μακθςιακά αποτελζςματα: 

 Είναι ςε κζςθ να προςκζςει ζνα νζο ςτοιχείο 

 Είναι ςε κζςθ να προςκζςει ζνα κοςτοφμι ςε ζνα ςτοιχείο και 
να το επεξεργαςτεί 

 Είναι ςε κζςθ να κεντράρει το ςτοιχείο, ζτςι ϊςτε θ 
περιςτροφι να λειτουργεί ςωςτά 

 Είναι ςε κζςθ να προςκζςει ζνα νζο φόντο ςτθ ςκθνι και να 
το επεξεργαςτεί. 

΢τόχοσ, Εργαςίεσ και 

΢φντομθ Περιγραφι 

των Δραςτθριοτιτων 

Μικρι περιγραφι: Ο μακθτισ προςκζτει ζνα νζο ςτοιχείο, 

προςκζτει ζνα κοςτοφμι ςτο ςτοιχείο, επεξεργάηεται το κοςτοφμι και 

διαγράφει ζνα από αυτά. Ο μακθτισ δθμιουργεί ζνα νζο φόντο ςτθ 

ςκθνι, το επεξεργάηεται και διαγράφει τα ανεπικφμθτα.  

΢τόχοσ: Μζχρι το τζλοσ τθσ ϊρασ οι μακθτζσ κα ςχεδιάςουν τον 

αγαπθμζνο τουσ χαρακτιρα και το περιβάλλον διαβίωςισ τουσ, 

πραγματικό ι φανταςτικό, προκειμζνου να τον χρθςιμοποιιςουν ςε 

ζνα παιχνίδι. Για να καταςτεί θ δραςτθριότθτα πιο παρακινθτικι για 

όλουσ τουσ μακθτζσ, το ςχζδιο των ςτοιχείων ζχει αναγνωριςτεί ςε 

επιςτθμονικζσ μελζτεσ ότι είναι κατάλλθλο για αυτιν τθν ομάδα-

ςτόχο. 

Διάρκεια τθσ 

Δραςτθριότθτασ 

45 λεπτά 

΢τρατθγικι και 

Μζκοδοι Μάκθςθσ 

Επίδειξθ από τον διδάςκοντα  

Ατομικι εργαςία 
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και Διδαςκαλίασ 

Μορφζσ 

Διδαςκαλίασ 

 

Διάλεξθ 

Ατομικι εργαςία 

Περίλθψθ 

διδαςκαλίασ 

(Ραρακίνθςθ-Ειςαγωγι, Υλοποίθςθ, Σκζψθ και Αξιολόγθςθ) 

Στο τζλοσ τθσ ϊρασ, οι μακθτζσ κα ςχεδιάςουν τον αγαπθμζνο ςασ 

χαρακτιρα (ςτοιχείο) και το περιβάλλον διαβίωςισ του, πραγματικό 

ι φανταςτικό, για να τον χρθςιμοποιιςουν ςτο παιχνίδι. 

 

[Βιμα 1] 

Δείξτε ςτουσ μακθτζσ τθν ιςτοςελίδα όπου μποροφν να βρουν το 

Snap! (https://snap.berkeley.edu/). Δείξτε τουσ τισ διαφορετικζσ 

λειτουργίεσ τθσ διεπαφισ: το τμιμα με τισ εντολζσ, το τμιμα όπου 

μποροφν να γράψουν κϊδικα/να αλλάξουν κοςτοφμι/να προςκζςουν 

ιχουσ, τθ ςκθνι με τα ςτοιχεία, τθ λίςτα των ςτοιχείων. 

 

 

[Βιμα 2] 

Μπορείτε να δθμιουργιςετε ζνα καινοφριο ςτοιχείων πατϊντασ 

πάνω ςε ζνα από τα τρία κουμπιά: 

https://snap.berkeley.edu/
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Κα προςπακιςετε να ηωγραφιςετε ζνα καινοφριο ςτοιχείο, οπότε 

πατιςτε πάνω ςτο πινζλο, και κα ανοίξει ζνα pop-up παράκυρο όπου 

κα μπορείτε να ηωγραφίςετε το ςτοιχείο ςασ, με παρόμοιο τρόπο 

όπωσ ςτθ Ηωγραφικι. 

Εργαςία για μακθτζσ: Ηωγραφίςτε το πρϊτο ςασ ςτοιχείο. Ζχετε 10 

λεπτά. 

Αφοφ ηωγραφίςετε το ςτοιχείο, πρζπει να ςιγουρευτείτε ότι το 

κζντρο περιςτροφισ του ςτοιχείου είναι εκεί που κζλετε να είναι. Για 

να το κάνετε αυτό χρθςιμοποιιςτε το . 

Εργαςία για μακθτζσ: Κεντράρετε το ςτοιχείο. 

 

[Βιμα 3] 

Για να επεξεργαςτείτε το ςτοιχείο ςασ, επιλζξτε τθν καρτζλα 

Κοςτοφμια, που είναι θ μόνθ που εμφανίηεται, όταν πατιςετε το 

ςτοιχείο. Κάντε δεξί κλικ ςτο κοςτοφμι που κζλετε να επεξεργαςτείτε, 

και επιλζξτε επεξεργαςία. Μπορείτε επίςθσ να δθμιουργιςετε ζνα 

διπλότυπο του κουςτουμιοφ ςασ ι να το διαγράψετε, μζςα από το 

ίδιο μενοφ. 
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[Βιμα 4] 

Για να ειςάγετε ζνα ιδθ υπάρχον κοςτοφμι, κάντε κλικ ςτο εικονίδιο 

που δείχνει ζνα φφλλο χαρτί, και ςτθ ςυνζχεια επιλζξτε Κοςτοφμια. 

 

Και πάλι, αυτι θ επιλογι κα εμφανίηεται όταν ζχετε ιδθ επιλζξει το 

ςτοιχείο ςασ ςτθ ςκθνι. 

Εργαςία για μακθτζσ: Διαλζξτε ζνα κοςτοφμι και προςκζςτε το ςτο 

ςτοιχείο. 

 

[Βιμα 5] 

Τϊρα ζχετε το χαρακτιρα ςασ και πρζπει να προςκζςετε και ζνα 

φόντο ςτθ ςκθνι. Για να το κάνετε αυτό, πρϊτα πατιςτε ςτθ ςκθνι, 

αντί για το χαρακτιρα. Για να προςκζςετε ζνα νζο φόντο, επιλζξτε το 
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από τθν καρτζλα Φόντο: 

  

 

Εργαςία για μακθτζσ: Ηωγραφίςτε το δικό ςασ φόντο. 

Εργαςία για μακθτζσ: αναηθτιςτε τα ιδθ υπάρχοντα φόντα και 

ειςάγετε ζνα καινοφριο, ϊςτε να ζχετε δφο. 

Εργαςία για μακθτζσ: Βρείτε ζνα τρόπο να επεξεργαςτείτε το φόντο 

ςασ. Βρείτε ζνα τρόπο να διαγράψετε ζνα φόντο, ϊςτε να ςασ 

υπάρχει μόνο ζνα διακζςιμο.  

 

Σκζψθ και Αξιολόγθςθ:  

Κατάφεραν οι μακθτζσ να ηωγραφίςουν το χαρακτιρα και το 

περιβάλλον ςτο οποίο ηει; Αντιμετϊπιςαν κάποιο πρόβλθμα; Ρϊσ το 

επίλυςαν; 

Εργαλεία και Πόροι 

για τον Διδάςκοντα 

 

https://snap.berkeley.edu/ 

Πόροι/υλικό για τουσ 

Μακθτζσ 

 

Οδθγίεσ για τουσ μακθτζσ (C4G1_InstructionsForStudent.docx) 

 

 

  

https://snap.berkeley.edu/
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΢ενάριο Μάκθςθσ 2 - Ώρα να ηωντανζψετε το ςτοιχείο ςασ 

 

Σίτλοσ ΢εναρίου 

Μάκθςθσ 

Ώρα να ηωντανζψετε το ςτοιχείο ςασ 

Προθγοφμενθ 

προγραμματιςτικι 

εμπειρία 

/ 

Μακθςιακά 

Αποτελζςματα 

 

 

Γενικά Μακθςιακά Αποτελζςματα: 

● Ο μακθτισ ξζρει ποφ να βρει εντολζσ προγραμματιςμοφ και 
πϊσ να τισ ςυνδζςει ςε μια ακολουκία 

● Οι μακθτζσ ξζρουν πϊσ να κινοφν ζνα ςτοιχείο 

● Ο μακθτισ ξζρει πϊσ να κάνει το ςτοιχείο να πει κάτι 

Συγκεκριμζνα μακθςιακά αποτελζςματα προςανατολιςμζνα ςτθν 

αλγορικμικι ςκζψθ: 

● Δθμιουργία ςθμαντικισ ακολουκίασ εντολϊν 
 

΢τόχοσ, Εργαςίεσ και 

΢φντομθ Περιγραφι 

των Δραςτθριοτιτων 

Ο μακθτισ ανακαλφπτει ποφ αποκθκεφονται οι εντολζσ 

προγραμματιςμοφ και πϊσ να βρει τισ κατάλλθλεσ, ποιεσ κατθγορίεσ 

εντολϊν υπάρχουν και πϊσ να ςυνδζςει εντολζσ ςε μια ακολουκία 

Διάρκεια τθσ 

Δραςτθριότθτασ 

45 λεπτά 

΢τρατθγικι και 

Μζκοδοι Μάκθςθσ 

και Διδαςκαλίασ 

Επίδειξθ από τον διδάςκοντα  

Ατομικι εργαςία 

Μορφζσ 

Διδαςκαλίασ 

 

 

Διάλεξθ 

Ατομικι εργαςία 
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Περίλθψθ 

διδαςκαλίασ 

(Ραρακίνθςθ-Ειςαγωγι, Υλοποίθςθ, Σκζψθ και Αξιολόγθςθ) 

Κα κάνετε τον χαρακτιρα ςασ να κινείται και να λζει κάτι κατά τθ 

διάρκεια αυτισ τθσ ϊρασ. Μπορείτε να τουσ δείξετε ζνα παράδειγμα 

προγράμματοσ που κα προγραμματίςουν αυτιν τθν ϊρα. 

 

[Βιμα 1] 

Ρρϊτα ασ δοφμε ποφ οι εντολζσ προγραμματιςμοφ είναι διακζςιμεσ 

για να τισ χρθςιμοποιιςετε. Ροφ βρίςκονται; 

Στθν αριςτερι πλευρά, μπορείτε να βρείτε διαφορετικζσ κατθγορίεσ 

των εντολϊν: Κίνθςθ, Εμφάνιςθ, Ιχοι, Στυλό, Ζλεγχοσ, Ανίχνευςθ, 

Λειτουργίεσ, και Μεταβλθτζσ. Ρρϊτα κα χρθςιμοποιιςουμε τθν 

εντολι . 

Εργαςία για μακθτζσ: Ρρϊτα βρείτε τθν εντολι και μετά κάντε διπλό 

κλικ πάνω του. Τι ζκανε; 

 

[Βιμα 2] 

Για να ξεκινιςετε τθ ςφνδεςθ εντολϊν ςε ζνα πρόγραμμα, πρζπει να 

μεταφζρετε και να αποκζςετε τισ εντολζσ ςασ ςτθν 

καρτζλα Σενάρια. 

 

Μπορείτε να κάνετε διπλό κλικ ςτθν εντολι μζςα ςτθν καρτζλα 

Σενάρια για να εκτελζςετε τον κϊδικα. 

 

[Βιμα 3]  

Τα προγράμματα ςτο Snap! ξεκινοφν ςυνικωσ κάνοντασ κλικ ςτθν 

πράςινθ ςθμαία. 
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Εργαςία για μακθτζσ: κάντε κλικ ςε διαφορετικοφσ τφπουσ 

κατθγοριϊν και προςπακιςτε να βρείτε μια εντολι που ξεκινά το 

πρόγραμμα εάν πατθκεί θ πράςινθ ςθμαία 

 

Λφςθ: 

 

Αν κζλετε το πρόγραμμα να λειτουργεί με τθ ςωςτι ακολουκία 

βθμάτων, οι εντολζσ πρζπει να ςυνδεκοφν όπωσ με τα παηλ. Σαν 

αυτό: 

 

Τϊρα κάκε φορά που κάνετε κλικ ςτθν πράςινθ ςθμαία, το ςτοιχείο 

κα κινείται για 10 βιματα, αλλά από διαφορετικι κζςθ ςτθν εικόνα. 

 

[Βιμα 4] 

Εάν μια εντολι ζχει λευκό χϊρο, αυτό ςθμαίνει ότι μπορείτε να 

αλλάξετε τουσ αρικμοφσ ι τα γράμματα που γράφονται εκεί. 

Εργαςία για μακθτζσ: Βεβαιωκείτε ότι ο χαρακτιρασ ςασ κινείται για 

30 βιματα τθ φορά αντί για μόλισ 10. 

 

[Βιμα 5] 

Κάντε τον χαρακτιρα ςασ να πει κάτι. Ροφ κα βρείτε τθν εντολι; 

Δοκιμάςτε τθ διαφορά μεταξφ  και , 

και εξθγιςτε τθν ςτο διπλανό ςασ. 
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[Βιμα 6] 

Βρικατε και τισ δφο εντολζσ say ςτθν κατθγορία Εμφάνιςθ. Θ κφρια 

διαφορά είναι ότι με τθν εντολι  δεν λζτε ςτο πρόγραμμα 

να περιμζνει __ δευτερόλεπτα προτοφ ςυνεχιςτεί ο κϊδικασ ι ότι κα 

πρζπει να ςταματιςει να το λζει ανά πάςα ςτιγμι. 

 

[Βιμα 7] 

Ράρτε τον χαρακτιρα ςασ από τθν προθγοφμενθ ϊρα. Σφροντάσ τον 

μζςα ςτθ ςκθνι, μετακινιςτε τον ςτθν αριςτερι πλευρά τθσ ςκθνισ 

και γράψτε ζνα πρόγραμμα, που κάνει τον χαρακτιρα να 

 από τθ κζςθ του ςτα αριςτερά προσ τθ δεξιά πλευρά 

τθσ ςκθνισ. Μετά από κάκε κίνθςθ, ο χαρακτιρασ πρζπει να πει κάτι. 

Κάντε κάτι περιςςότερο από μία κίνθςθ. 

Δοκίμαςζ το. Ο χαρακτιρασ επιςτρζφει ςτθν ίδια ακριβϊσ κζςθ κάκε 

φορά που εκτελείται το πρόγραμμά ςασ; Μπορείτε να βρείτε μια 

εντολι που κα βεβαιϊνει ότι ο χαρακτιρασ ςασ ξεκινά πάντα από τθν 

ίδια κζςθ και δεν τρζχει εκτόσ ςκθνισ; 

 

Συμβουλι για το δάςκαλο: εάν ο χαρακτιρασ βγει από τθ ςκθνι, 

μπορείτε να τον καλζςετε ξανά ςτθ ςκθνι κάνοντασ κλικ πάνω του με 

το δεξί πλικτρο του ποντικιοφ και επιλζγοντασ εμφάνιςθ. 

 

Θ εντολι που ψάχνετε είναι . Για να προςδιορίςετε 

ποια x και y είναι εντάξει, μπορείτε να μετακινιςετε τον χαρακτιρα 

ςασ ςτο ςθμείο που κζλετε και κάνοντασ κλικ ςτθ κζςθ x και τθ κζςθ 

y (ςτο κάτω μζροσ τθσ κατθγορίασ Μετακίνθςθ των εντολϊν) και κα 

εμφανιςτοφν τα τρζχοντα x και y. Απλά πρζπει να τα γράψετε ςτουσ 

λευκοφσ χϊρουσ τθσ εντολισ go to. 
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Σκζψθ και αξιολόγθςθ:  

Ρόςεσ φορζσ ζπρεπε ο χαρακτιρασ ςασ να επαναλάβει τθν κίνθςθ 

και να πει ακολουκία για να ολοκλθρϊςει τθν εργαςία; Είναι ο 

αρικμόσ ίδιοσ για όλουσ ςτθν τάξθ; Γιατί γίνεται αυτό; 

Εργαλεία και Πόροι 

για τον Διδάςκοντα 

 

Παράδειγμα προγράμματοσ: 

https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac

&ProjectName=C4G_dog_goes_home 

Πόροι/υλικό για τουσ 

Μακθτζσ 

 

 Οδθγίεσ για τουσ μακθτζσ  

(C4G2_InstructionsForStudent.docx) 

● Αν ο μακθτισ δε ςχεδιάςει το δικό του ςτοιχεί οκαι φόντο, 

μπορεί να χρθςιμοποιιςει:  

https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username

=spelac&ProjectName=C4G_dog_goes_home_tmp 

 

 
  

https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_dog_goes_home
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_dog_goes_home
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_dog_goes_home_tmp
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_dog_goes_home_tmp
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΢ενάριο Μάκθςθσ 3 - Ασ μετακινθκοφμε γφρω απ’ τθ ςκθνι 

 

Σίτλοσ ΢εναρίου 

Μάκθςθσ 

Ασ μετακινθκοφμε γφρω απ’ τθ ςκθνι 

Προθγοφμενθ 

προγραμματιςτικι 

εμπειρία 

Ο μακθτισ γνωρίηει ποφ κα βρει τισ προγραμματιςτικζσ εντολζσ και 
πϊσ να τισ ενϊνει ςε μια αλλθλουχία 

Μακθςιακά 

Αποτελζςματα 

 

 

Γενικά Μακθςιακά Αποτελζςματα: 

● Δθμιουργία ακολουκίασ εντολϊν 
Συγκεκριμζνα μακθςιακά αποτελζςματα προςανατολιςμζνα ςτθν 

αλγορικμικι ςκζψθ: 

● Ο μακθτισ τοποκετεί το ςτοιχείο ςτθ ςκθνι 

● Ο μακθτισ αλλάηει τθ κζςθ x και y του ςτοιχείου 

● Ο μακθτισ χρθςιμοποιεί επαναλαμβανόμενο βρόχο x 

● Ο μακθτισ μακαίνει ότι θ κατεφκυνςθ τθσ κίνθςθσ του 
ςτοιχείου ςε κίνθςθ __ βθμάτων είναι ςχετικι με τθν 
κατεφκυνςθ ςτθν οποία ςτρζφεται το ςτοιχείο. 

΢τόχοσ, Εργαςίεσ και 

΢φντομθ Περιγραφι 

των Δραςτθριοτιτων 

Μικρι περιγραφι: Ο μακθτισ μακαίνει πϊσ να μετακινεί ζνα 

ςτοιχείο ςε κατεφκυνςθ x και y ςτθ ςκθνι, δθμιουργεί ζνα εφκολο 

πρόγραμμα για τθν επίλυςθ τθσ εργαςίασ του, μακαίνει πϊσ να 

γυρίηει το ςτοιχείο ςε διαφορετικι κατεφκυνςθ. 

Εργαςία: δθμιουργιςτε ζνα πρόγραμμα που μετακινεί ζνα ςτοιχείο 

ςτθν κατεφκυνςθ x, δθμιουργιςτε ζνα πρόγραμμα που μετακινεί ζνα 

ςτοιχείο ςτθν κατεφκυνςθ y, δθμιουργιςετε ζνα πρόγραμμα που 

ςυνδυάηει τθν κίνθςθ ςτισ κατευκφνςεισ x και y. 

΢τόχοι: differentiate between movement in x and y direction on the 

stage and uses repeat loop 

Διάρκεια τθσ 

Δραςτθριότθτασ 

45 λεπτά 

΢τρατθγικι και 

Μζκοδοι Μάκθςθσ 

και Διδαςκαλίασ 

Επίδειξθ από τον διδάςκοντα  

Ατομικι εργαςία 
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Μορφζσ 

Διδαςκαλίασ 

 

 

Διάλεξθ 

Ατομικι εργαςία 

Περίλθψθ 

διδαςκαλίασ 

(Ραρακίνθςθ-Ειςαγωγι, Υλοποίθςθ, Σκζψθ και Αξιολόγθςθ) 

Κα βοθκιςεισ διάφορα ηϊα να πετφχουν τουσ ςτόχουσ τουσ. Για να 

γίνει αυτό, πρζπει να τουσ δϊςεισ οδθγίεσ για το πϊσ να 

μετακινθκοφν ςτθ ςκθνι. 

 

[Εργαςία 1] 

Άνοιξε το «Ριάςε τθν μπάλα» και πρόςκεςε τον κϊδικα ςτον ςκφλο, 

ϊςτε να πιάςει τθν μπάλα. Χρθςιμοποιιςτε τισ εντολζσ 

 και  για να κάνετε το εικονίδιο τουσ 

ςκφλου να μετακινθκεί προσ τθν μπάλα. 

 

Μια πικανι λφςθ τθσ εργαςίασ: 
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Ππωσ μπορείσ να δεισ, το x αλλάηει όταν μετακινείςαι ςτα αριςτερά ι 

ςτα δεξιά. Αν το x είναι 0, το ςτοιχείο ςου βρίςκεται ςτο κζντρο τθσ 

ςκθνισ. Π,τι βρίςκεται αριςτερά του κζντρου, χρειάηεται – μπροςτά 

από τον αρικμό, και όςο πιο μακριά βρίςκεται, τόςο μεγαλφτεροσ 

είναι ο αρικμόσ. Δεξιά του κζντρου, οι τιμζσ του x είναι αρικμοί 

μεγαλφτεροι του 0. 

 

Συμβουλι: Αν γίνεται από μεγαλφτερουσ μακθτζσ που γνωρίηουν 

δεκαδικοφσ, ο χρόνοσ αναμονισ μπορεί να είναι μικρότεροσ, π.χ. 0.1. 

Αν γνωρίηουν το ςφςτθμα ςυντεταγμζνων δεν χρειάηονται 
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λεπτομζρειεσ. 

 

[Εργαςία 2] 

Άνοιξε το «Βοικθςε τθ μαϊμοφ να ςκαρφαλϊςει ςτο δζντρο» και 

πρόςκεςε τον κϊδικα ςτθ μαϊμοφ για να πιάςει τισ μπανάνεσ.  Open 

Help monkey climb the tree, and add code to the monkey to fetch the 

bananas. Χρθςιμοποιιςτε τισ εντολζσ  και 

 για να κάνετε το εικονίδιο τθσ μαιμοφσ να 

ςκαρφαλϊςει τον φοίνικα.  

Μια πικανι λφςθ τθσ εργαςίασ: 

 

Ππωσ μπορείσ να δεισ, το y αλλάηει όταν μετακινείςαι πάνω ι κάτω. 

Αν το y είναι 0, το ςτοιχείο ςου βρίςκεται ςτο κζντρο τθσ ςκθνισ. Π,τι 

βρίςκεται ψθλότερα του κζντρου, ζχει y μεγαλφτερο του 0. Αν κζλετε 
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το ςτοιχείο ςασ να βρίςκεται κάτω από τθν κεντρικι γραμμι τθσ 

ςκθνισ, κα είναι όπωσ αν βουτιξετε, χρειάηεται – μπροςτά από τον 

αρικμό, τόςα είναι τα «μζτρα» κάτω από το νερό που βρίςκεςαι, ενϊ 

πάνω ςτθ ςκθνι είναι ςε πόςα βιματα κάτω από τθν κεντρικι 

γραμμι βρίςκεςαι. Αν κζλεισ να κατζβεισ από το δζντρο 

χρθςιμοποίθςε τθν εντολι . 

 

Συμβουλι: Αν γίνεται από μεγαλφτερουσ μακθτζσ που γνωρίηουν 

δεκαδικοφσ, ο χρόνοσ αναμονισ μπορεί να είναι μικρότεροσ, π.χ. 0.1. 

Αν γνωρίηουν το ςφςτθμα ςυντεταγμζνων δεν χρειάηονται 

λεπτομζρειεσ 

 

[Βιμα 3] 

Και ςτισ δυο εργαςίεσ είχεσ να χρθςιμοποιιςεισ δυο εντολζσ. Ρόςεσ 

φορζσ ζπρεπε να επαναλάβεισ τον κϊδικα; 

Υπάρχει ζνα πιο γριγοροσ τρόποσ να γράψεισ αυτόν τον κϊδικα και 

να πεισ ςτον υπολογιςτι να το επαναλάβει για ζνα ςυγκεκριμζνο 

αρικμό φορϊν. Αυτό είναι ζνασ βρόχοσ επανάλθψθσ. Μπορείσ να το 

χρθςιμοποιιςεισ όταν μια πράξθ ι μια ακολουκία πράξεων πρζπει 

να επαναλθφκεί περιςςότερεσ από μια φορζσ. Ρροςπάκθςε να 

αλλάξεισ τον κϊδικα και ςτισ δυο εργαςίεσ ςου, ϊςτε να 

χρθςιμοποιιςεισ τον επαναλθπτικό βρόχο . Ο κϊδικασ που 

πρζπει να επαναλθφκεί πρζπει να μπει μζςα ςτθν εντολι και πρζπει 

να ςθμειϊςετε πόςεσ φορζσ πρζπει να επαναλθφκεί.. 

 

Κϊδικασ για το ςκφλο: 
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Κϊδικασ για τθ μαϊμοφ: 

 

Εργαςία: Κάνε τον ςκφλο να τρζξει προσ τθν μπάλα και πάλι πίςω. 

Εργαςία: Κάνε τθ μαιμοφ να ςκαρφαλϊςει ςτο δζντρο και να κατζβει 

πάλι κάτω. 

 

Τι ςου άρεςε περιςςότερο; Μπορείσ να καταλάβεισ περιςςότερα για 

τθ κζςθ x και y του ςτοιχείου, χρθςιμοποιϊντασ το  XY Grid 

background ςτο Snap: 
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Εργαλεία και Πόροι 

για τον Διδάςκοντα 

 

● Ρικανι λφςθ για Catch the ball:  

https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username

=spelac&ProjectName=C4G_moving_x  

● Ρικανι λφςθ για Help monkey climb a tree:  

https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username

=spelac&ProjectName=C4G_moving_y 

Πόροι/υλικό για τουσ 

Μακθτζσ 

 

● Catch the ball:  

https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username

=spelac&ProjectName=C4G_Catch_the_ball  

● Help monkey climb the tree:  

https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username

=spelac&ProjectName=C4G_Help_monkey_climb_the_tree  

● Οδθγίεσ για τουσ μακθτζσ 

(C4G3_InstructionsForStudent.docx) 

 
  

https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_moving_x
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_moving_x
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_moving_y
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_moving_y
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_Catch_the_ball
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_Catch_the_ball
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_Help_monkey_climb_the_tree
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_Help_monkey_climb_the_tree


CODING4GIRLS 
2018-1-SI01-KA201-047013 

 

26 

 

΢ενάριο Μάκθςθσ 4 - Αλλαγι κουςτουμιϊν και ςτροφι 

 

Σίτλοσ ΢εναρίου 

Μάκθςθσ 

Αλλαγι κουςτουμιϊν και ςτροφι 

Προθγοφμενθ 

προγραμματιςτικι 

εμπειρία 

Κίνθςθ 

Μακθςιακά 

Αποτελζςματα 

 

 

Γενικά Μακθςιακά Αποτελζςματα: 

● Δθμιουργία ακολουκίασ εντολϊν 
 
Συγκεκριμζνα μακθςιακά αποτελζςματα προςανατολιςμζνα ςτθν 

αλγορικμικι ςκζψθ: 

● Ο μακθτισ αλλάηει το κοςτοφμι του ςτοιχείου για να κάνει 
κινοφμενα ςχζδια 

● Οι μακθτζσ αλλάηουν τθν περιςτροφι των χαρακτιρων 

΢τόχοσ, Εργαςίεσ και 

΢φντομθ Περιγραφι 

των Δραςτθριοτιτων 

Μικρι περιγραφι: Student learns how to change the sprite's 

costume to make an animation. She also learns how to change 

between different types of rotation of the sprite. Ο μακθτισ μακαίνει 

πϊσ να αλλάηει το κοςτοφμι του ςτοιχείου για να κάνει ζνα 

κινοφμενο ςχζδιο. Μακαίνει επίςθσ πϊσ να αλλάηει μεταξφ 

διαφορετικϊν τφπων περιςτροφισ. 

Εργαςία: δθμιουργείςτε ζνα πρόγραμμα που αλλάηει το κοςτοφμι 

του ςτοιχείου και να ορίηετε τον κατάλλθλο τφπο περιςτροφισ για 

κάκε ςτοιχείο ςε κάκε πρόγραμμα 

΢τόχοι: να ξζρετε πϊσ να αλλάξετε το κουςτοφμι του ςτοιχείου και 

πϊσ να κζςετε τον κατάλλθλο τφπο περιςτροφισ 

Διάρκεια τθσ 

Δραςτθριότθτασ 

45 λεπτά 

΢τρατθγικι και 

Μζκοδοι Μάκθςθσ 

και Διδαςκαλίασ 

Επίδειξθ από τον διδάςκοντα 

Ατομικι εργαςία 
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Μορφζσ 

Διδαςκαλίασ 

 

Διάλεξθ 

Ατομικι εργαςία 

Περίλθψθ 

διδαςκαλίασ 

(Ραρακίνθςθ-Ειςαγωγι, Υλοποίθςθ, Σκζψθ και Αξιολόγθςθ) 

Κα μάκετε πϊσ να δθμιουργιςετε ζνα κινοφμενο ςχζδιο του 

ςτοιχείου ςασ ϊςτε να φαίνεται ςαν να περπατάει, χορεφει κλπ. 

 

[Βιμα 1] 

Ξεκινιςτε ζνα καινοφριο ζργο, πατιςτε ςτο εικονίδιο που μοιάηει με 

λευκό χαρτί και επιλζξτε Κοςτοφμια. 

Ρατιςτε πάνω ςτθν μπαλαρίνα α και επιλζξτε ειςαγωγι. Κάντε το 

ίδιο με τθν μπαλαρίνα β, μπαλαρίνα γ και μπαλαρίνα δ. 

Στθν καρτζλα Κοςτοφμια του ςτοιχείου ςασ, τϊρα ζχετε 4 κοςτοφμια 

μπαλαρίνασ. Μπορείτε να μετονομάςετε το ςτοιχείο ςασ ςε 

μπαλαρίνα, αλλάηοντασ το κείμενο που βρίςκεται πάνω από τθν 

καρτζλα Κοςτοφμια: 
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Τϊρα πάτε πίςω ςτθν καρτζλα Σενάρια και προςπακιςτε να 

δθμιουργιςετε κϊδικα ο οποίοσ κα ξεκινάει όταν πατάτε τθν 

πράςινθ ςθμαία και κάκε δευτερόλεπτο αλλάηει θ εμφάνιςθ τθσ 

μπαλαρίνασ, για 15 φορζσ. Κα χρειαςτεί να χρθςιμοποιιςετε τθν 

εντολι  . Βεβαιωκείτε ότι θ μπαλαρίνα ξεκινάει και 

τελειϊνει το χορό τθσ ζχοντασ και τα δυο τθσ πόδια ςτο πάτωμα. Θ 

αρχικι και θ τελικι κζςθ δεν είναι μζροσ του χοροφ. 

Λφςθ: 
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[Βιμα 2] 

Θ μπαλαρίνα μασ δε κζλει να βρίςκεται ςτθν ίδια κζςθ όλθ τθν ϊρα, 

οπότε κάνει μια μικρι κίνθςθ κάκε φορά που αλλάξει κοςτοφμι. 

Ρροςκζςτε αυτι τθν κίνθςθ ςτο χορό τθσ.  

 

Ρικανι λφςθ: 

 

 

[Βιμα 3] 

Ανοίξτε ζνα καινοφριο ζργο και ειςάγετε όλα τα κοςτοφμια. 

Ρροςκζςτε ζνα κατάλλθλο φόντο για τθν Avery. Δθμιουργιςτε ζνα 

κινοφμενο ςχζδιο τθσ Avery να περπατάει από τθν αριςτερι πλευρά 

τθσ ςκθνισ, προσ τα δεξιά. Ρροςπακιςτε να καταλάβετε πϊσ κα 

δθμιουργιςετε το κινοφμενο ςχζδιο τθσ Avery με τζτοιο τρόπο που 

τα βιματά τθσ κα μοιάηουν όπωσ κα ιταν ςτθν πραγματικότθτα.  

 

Ρικανι λφςθ: 
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[Βιμα 4] 

Μζχρι ςτιγμισ ζγραφεσ ζνα πρόγραμμα όπου το ςτοιχείο κινοφνταν 

μόνο προσ μια κατεφκυνςθ. Σε αυτι τθν εργαςία κα πρζπει να 

περιςτρζψεισ το ποντίκι, ϊςτε να φτάςει το τυρί. Για να το κάνεισ να 

κάνει περιςτροφι, μπορείσ είτε να διαλζξεισ: 

a)  να του πεισ προσ ποια 

κατεφκυνςθ να κοιτάξει ι  

b) να του πεισ να ςτρίψει προσ μια ςυγκεκριμζνθ γωνία με τθ 

φορά του ρολογιοφ ι αντίκετα τθσ φοράσ 

του ρολογιοφ . Ζνασ κφκλοσ ζχει 360 

μοίρεσ, οπότε αν κζλεισ να ςτρίψεισ ςτθν αντίκετθ 

κατεφκυνςθ από αυτι που είςαι, πρζπει να ςτρίψεισ 180 

μοίρεσ. Αν κζλεισ να ςτρίψεισ προσ τα αριςτερά ςου, κα 

ςτρίψεισ 90 μοίρεσ αντίκετα με τθ φορά του ρολογιοφ. Αν 

κζλεισ να ςτρίψεισ προσ τα δεξιά ςου, κα ςτρίψεισ 90 μοίρεσ 

με τθ φορά του ρολογιοφ.  

Άνοιξε  

https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac

&ProjectName=C4G_Find_cheese. Γράψε ζνα πρόγραμμα όπου το 

ποντίκι πρζπει να πιάςει το τυρί. Κάνε το ποντίκι να είναι ςτραμμζνο 

προσ τθν κατεφκυνςθ που κινείται και να μετακινθκεί __ βιματα. Για 

https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_Find_cheese
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_Find_cheese
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να δεισ πϊσ κινείται το ποντίκι, χρθςιμοποίθςε το wait 1 second 

μεταξφ των γραμμϊν. 

 

Λφςθ: 

 

Τϊρα προςπάκθςε να γράψεισ ζνα πρόγραμμα με ςτροφι 90 

μοιρϊν. 

 

Λφςθ: 

 

 

[Βιμα 5] 

Ππωσ είδεσ, το ποντίκι ζςτριψε ςε διαφορετικι κατεφκυνςθ για να 

πιάςει το τυρί. Κάποιεσ φορζσ δεν κζλεισ το ςτοιχείο ςου να γυρίςει 

ανάποδα, αλλά απλά να ςτρίψει προσ τα αριςτερά ι προσ τα δεξιά, 

ϊςτε να μθν περπατάει με το κεφάλι του κάτω. Για να βεβαιωκείσ ότι 

το ςτοιχείο ςτρίβει ζτςι όπωσ κζλεισ, πρζπει να πατιςεισ πάνω ςτθν 
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εικόνα που βρίςκεται αριςτερά του ςτοιχείου ςου: 

 

Το κυκλικό βζλοσ ςθμαίνει ότι το ςτοιχείο ςου μπορεί να ςτρίψει 

προσ οποιαδιποτε κατεφκυνςθ (όπωσ το ποντίκι ςου). 

Το <-> βζλοσ ςθμαίνει ότι το ςτοιχείο ςου μπορεί να ςτρίψει μόνο 

προσ τα αριςτερά ι προσ τα δεξιά (αυτό κζλεισ να χρθςιμοποιιςεισ 

ϊςτε ο ςκφλοσ να μθν περπατάει με το κεφάλι του).  

Το τελευταίο -> βζλοσ ςθμαίνει ότι το ςτοιχείο κα είναι πάντα ζτςι 

(αυτό μπορείσ να το χρθςιμοποιιςεισ για τθ μαϊμοφ).  

Ρροςπάκθςε να ξαναγράψεισ το πρόγραμμα για το ςκφλο και τθ 

μαϊμοφ ϊςτε να πθγαίνουν προσ το αντικείμενο και να επιςτρζφουν 

με περιςτροφι. Βεβαιϊςου ότι κα διαλζξεισ τον κατάλλθλο τφπο 

περιςτροφισ.  

 

Εργαλεία και Πόροι 

για τον Διδάςκοντα 

 

● Λφςθ Ballerina: 

https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac

&ProjectName=C4G_dancing 

● Avery walking: 

https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username

=spelac&ProjectName=C4G_Avery_walking 

● Λφςθ Find cheese: 

https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username

=spelac&ProjectName=C4G_Find_cheese_Λφςθ 

 

Πόροι/υλικό για τουσ 

Μακθτζσ 

● Find cheese: 

https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username

=spelac&ProjectName=C4G_Find_cheese 

● Οδθγίεσ για τουσ μακθτζσ 

(C4G4_InstructionsForStudent.docx) 

https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_dancing
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_dancing
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_Avery_walking
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_Avery_walking
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_Find_cheese_solution
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_Find_cheese_solution
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_Find_cheese
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_Find_cheese
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΢ενάριο Μάκθςθσ 5 - Θχοι φάρμασ 

 

Σίτλοσ ΢εναρίου 

Μάκθςθσ 

Ιχοι φάρμασ 

Προθγοφμενθ 

προγραμματιςτικι 

εμπειρία 

● Ο μακθτισ μπορεί να προςκζςει φόντο. 
● Ο μακθτισ μπορεί να προςκζςει καινοφριο ςτοιχείο. 
● Ο μακθτισ ξζρει πϊσ να κάνει το ςτοιχείο να μιλιςει. 

Μακθςιακά 

Αποτελζςματα 

 

 

Γενικά Μακθςιακά Αποτελζςματα: 

● προςκικθ ιχου από τθ βιβλιοκικθ πολυμζςων του Snap, 
● ειςαγωγι ιχου από άλλα μζςα, 
● θχογράφθςθ νζου ιχου, 
● αναπαραγωγι ιχου όταν πατιζται κάποιο πλικτρο. 

Συγκεκριμζνα μακθςιακά αποτελζςματα προςανατολιςμζνα ςτθν 

αλγορικμικι ςκζψθ:  

● ο μακθτισ προςκζτει ιχο από τθ βιβλιοκικθ πολυμζςων του 
Snap και τον αναπαράγει όταν πατθκεί ζνα ςυγκεκριμζνο 
πλικτρο, 

● ο μακθτισ ειςάγει ιχο από τον υπολογιςτι και τον 
αναπαράγει όταν πατθκεί ζνα ςυγκεκριμζνο πλικτρο, 

● ο μακθτισ καταγράφει ζναν νζο ιχο και τον αναπαράγει όταν 
πατθκεί ζνα ςυγκεκριμζνο πλικτρο. 

΢τόχοσ, Εργαςίεσ και 

΢φντομθ Περιγραφι 

των Δραςτθριοτιτων 

Μικρι περιγραφι: Ρρογραμματίςτε ζνα απλό παιχνίδι ςτο οποίο ο 

παίκτθσ μακαίνει τουσ ιχουσ των ηϊων πατϊντασ οριςμζνα πλικτρα. 

Εργαςίαs: Στο πρϊτο βιμα, ο μακθτισ πρζπει να επιλζξει φόντο για 

το ςκθνικό. Στθ ςυνζχεια, πρζπει να προγραμματίςει τθν αγρότιςςα 

για να πει τισ οδθγίεσ: 1) Εάν κζλετε να ακοφςετε το ςκυλί, κάντε κλικ 

ςτο πλικτρο "D" !; 2) Αν κζλετε να ακοφςετε τθν αγελάδα, κάντε κλικ 

ςτο πλικτρο "C" !; 3) Αν κζλετε να ακοφςετε τα πρόβατα, κάντε κλικ 

ςτο πλικτρο "S" !; 4) Αν κζλετε να ακοφςετε το γουροφνι, κάντε κλικ 

ςτο πλικτρο "P" !; 5) Αν κζλετε να ακοφςετε το άλογο, κάντε κλικ ςτο 

πλικτρο "H" !. Μετά από αυτό, ο μακθτισ πρζπει να γράψει ζνα 

πρόγραμμα, ςφμφωνα με τισ οδθγίεσ τθσ γυναίκασ γεωργοφ. 
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΢τόχοσ: Οι μακθτζσ μάκουν πϊσ να προςκζςουν ζναν νζο ιχο και 

πϊσ να τον χρθςιμοποιοφν. Κα μάκουν επίςθσ πϊσ να 

χρθςιμοποιοφν το μπλοκ ιχου ("play sound [name_of_sound]") και το 

μπλοκ ελζγχου ("όταν πατθκεί το πλικτρο *the_key+"). 

Διάρκεια τθσ 

Δραςτθριότθτασ 

45 λεπτά 

΢τρατθγικι και 

Μζκοδοι Μάκθςθσ 

και Διδαςκαλίασ 

Ενεργι μάκθςθ, μάκθςθ με βάςθ το ςχεδιαςμό παιχνιδιϊν 

Μορφζσ 

Διδαςκαλίασ 

 

 

Επίδειξθ από τον διδάςκοντα   

Ατομικι εργαςία 

Περίλθψθ 

διδαςκαλίασ 

(Ραρακίνθςθ-Ειςαγωγι, Υλοποίθςθ, Σκζψθ και Αξιολόγθςθ) 

Παρακίνθςθ-Ειςαγωγι 

Ενκαρρφνουμε τουσ μακθτζσ παίηοντασ το παιχνίδι (δεν βλζπουν τον 

κϊδικα). Ο ςτόχοσ του μακιματοσ είναι να κάνει το παιχνίδι ζτςι. 

 

 

 

 

 

 

[Βιμα 1] 

Το πρϊτο βιμα είναι να προςδιορίςετε το φόντο του παιχνιδιοφ. Το 

φόντο πρζπει να περιζχει διαφορετικά ηϊα. Ζχουμε τρεισ επιλογζσ: 

1. οι μακθτζσ ςχεδιάηουν μόνοι τουσ το φόντο, 
2. οι μακθτζσ ψάχνουν για δωρεάν εικόνεσ ςτο διαδίκτυο, 
3. παρζχουμε ςτουσ μακθτζσ φόντο (αν κζλουμε να 

εξοικονομιςουμε χρόνο) 

Οι μακθτζσ ιδθ γνωρίηουν πϊσ να προςκζςουν φόντο, οπότε το 

κάνουν ατομικά. 
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[Βιμα 2] 

Το δεφτερο βιμα είναι να προςκζςουν τθν αγρότιςςα. Ζχουμε τισ 

ίδιεσ επιλογζσ με το πρϊτο βιμα: 

4. οι μακθτζσ ςχεδιάηουν μόνοι τουσ τθν αγρότιςςα, 
5. οι μακθτζσ ψάχνουν για δωρεάν εικόνεσ ςτο διαδίκτυο, 
6. παρζχουμε ςτουσ μακθτζσ μια εικόνα αγρότιςςασ (αν 

κζλουμε να εξοικονομιςουμε χρόνο) 

Οι μακθτζσ ιδθ γνωρίηουν πϊσ να προςκζςουν καινοφριο ςτοιχείο, 

οπότε το κάνουν ατομικά. 

 

 

 

 

 

[Βιμα 3] 

Στθ ςυνζχεια, οι μακθτζσ πρζπει να προγραμματίςουν τισ οδθγίεσ για 

τον παίκτθ. Οι οδθγίεσ δίνονται από τθν αγρότιςςα. Οι μακθτζσ το 

κάνουν χρθςιμοποιϊντασ τισ εντολζσ Looks/say [string] και wait[n] 

block. Οι μακθτζσ γνωρίηουν ιδθ πϊσ να το κάνουν αυτό, οπότε το 

κάνουν ατομικά. 
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Τλοποίθςθ 

Στθ ςυνζχεια δείχνουμε ςτουσ μακθτζσ πϊσ να προςκζςουν ιχο ςτο 

παιχνίδι. Υπάρχουν τρεισ επιλογζσ: 

1. Ειςαγωγι ιχου από τθ βιβλιοκικθ πολυμζςων του Snap, 
2. Ειςαγωγι ιχου από τον υπολογιςτι, ςζρνοντάσ μζςα ςτο 

Snap, 
3. Θχογράφθςθ νζου ιχου ςτο Snap! 

Δείχνουμε ςτουσ μακθτζσ και τισ τρεισ με μορφι διάλεξθσ. Πταν τα 

παρουςιάςουμε όλα, αρχίηουν να προγραμματίηουν τισ ακόλουκεσ 

εργαςίεσ ξεχωριςτά (με τθν υποςτιριξθ του δαςκάλου). 

 

[Βιμα 4] 

Οι μακθτζσ πρζπει να προγραμματίςουν τον ιχο του ςκφλου. Πταν ο 

παίκτθσ πιζηει το πλικτρο "D", ο ςκφλοσ πρζπει να γαβγίηει. Αρχικά, 

οι μακθτζσ ειςάγουν τον ιχο από τθ βιβλιοκικθ πολυμζςων του 

Snap ςτθν καρτζλα ιχου του φόντου. 

 

 

 

Στθ ςυνζχεια, επιλζγουν τουσ ιχουσ του ςκφλου (ςκφλοσ 1 ι ςκφλοσ 

2.)  
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Οι μακθτζσ πρζπει να προγραμματίςουν τον ιχο του ςκφλου που κα 

παίηει όταν πιζηεται το πλικτρο "D". Οι μακθτζσ το κάνουν 

χρθςιμοποιϊντασ τισ εντολζσ using Control/when [the_key] key 

pressed και Sound/play sound [name_of_sound]. 

 

 

[Βιμα 5] 

Οι μακθτζσ πρζπει να προγραμματίςουν ιχουσ ηϊων. Ρρϊτον, 

πρζπει να προςκζςουν ιχουσ από τον υπολογιςτι τουσ. Το κάνουν 

ςφροντασ τουσ ιχουσ ςτθν καρτζλα ιχοι του φόντου. 

 

 

Μόλισ ειςαχκοφν οι ιχοι, μποροφμε να κάνουμε δεξί κλικ ςτουσ 

ιχουσ για να τουσ μετονομάςουμε. Στθν περίπτωςι μασ ονομάηονται 

αγελάδα, γουροφνι, άλογο και πρόβατο. 

Στθ ςυνζχεια, οι μακθτζσ πρζπει να προςκζςουν τον ιχο ςτα ςενάρια 

του φόντου. Το κάνουν αυτό χρθςιμοποιϊντασ τισ εντολζσ using 
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Control/when [the_key] key pressed και Sound/play sound 

[name_of_sound]. 

        

   

              

 

[Βιμα 6]  

Το επόμενο βιμα είναι να προγραμματίςετε τον χαιρετιςμό τθσ 

αγρότιςςασ. Πταν ο παίκτθσ ξεκινιςει το παιχνίδι, θ γυναίκα πρζπει 

να πει: «Καλϊσ ιλκατε ςτο αγρόκτθμά μου». Ρρϊτον, οι μακθτζσ 

πρζπει να καταγράψουν τον χαιρετιςμό τθσ γυναίκασ. Το κάνουν 

αυτό με τθ ςυςκευι εγγραφισ ιχου (κόκκινο κουμπί) που βρίςκεται 

ςτθν καρτζλα Ιχοι (τθσ αγρότιςςασ). Πταν θχογραφοφν τον ιχο, 

πρζπει να τον αποκθκεφςουν (κουμπί Αποκικευςθ). 

 

 

 

Μόλισ αποκθκεφςουμε τον ιχο, μποροφμε να κάνουμε δεξί κλικ για 

να το μετονομάςουμε. Στθν περίπτωςι μασ ονομάηεται φάρμα. 
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Τϊρα οι μακθτζσ πρζπει να προςκζςουν τον ιχο ςτον κϊδικα τθσ 

αγρότιςςασ. Αυτό το κάνουν χρθςιμοποιϊντασ το μπλοκ εντολϊν 

Sound/play sound[name_of_sound].   

 

 

 

[Επιπλζον Εργαςία] 

Ο μακθτισ μπορεί να αναβακμίςει το αγρόκτθμα όπωσ του αρζςει 

προςκζτοντασ νζα ςτοιχεία (αγρότθσ, κότα, τρακτζρ, ...) και ιχουσ. 

 

΢κζψθ και αξιολόγθςθ 

 Οι μακθτζσ ςυνοψίηουν: 

1. πϊσ πρόςκεςαν ιχουσ ςτον κϊδικά τουσ, 
2. ποιεσ εντολζσ χρθςιμοποιοφςαν για να ειςάγουν ιχο ςτον 

κϊδικα, 
3. ποιεσ εντολζσ ελζγχου χρθςιμοποίθςαν ςτον κϊδικα τουσ, 
4.  γιατί και πϊσ χρθςιμοποίθςαν μπλοκ ιχου και μπλοκ 

ελζγχου. 
 

[Σελικόσ κϊδικασ] 

Η αγρότιςςα 
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Το φόντο 

 

Εργαλεία και Πόροι 

για τον Διδάςκοντα 

 

● Πλθ θ δραςτθριότθτα ςτο Snap!: 
https://snap.berkeley.edu/project?user=tadeja&project=Farm 

● Λςτοςελίδα με δωρεάν εικόνεσ: https://pixabay.com/ 
● Λςτοςελίδα με δωρεάν ιχουσ: https://www.zapsplat.com/ 
● Lajovic, S. (2011). Scratch. Nauči se programirati in postani 

računalniški maček. Ljubljana: Pasadena. 
● Vorderman, C. (2017). Računalniško programiranje za otroke. 

Ljubljana: MK. 

Πόροι/υλικό για τουσ 

Μακθτζσ 

 

● Template in Snap!: 
https://snap.berkeley.edu/project?user=tadeja&project=Soun
ds%20of%20the%20farm_0  

● Λςτοςελίδα με δωρεάν εικόνεσ: https://pixabay.com/ 
● Λςτοςελίδα με δωρεάν ιχουσ: https://www.zapsplat.com/ 
● Οδθγίεσ για τουσ μακθτζσ 

(C4G5_InstructionsForStudent.docx) 
 

  

https://snap.berkeley.edu/project?user=tadeja&project=Farm
https://pixabay.com/
https://www.zapsplat.com/
https://snap.berkeley.edu/project?user=tadeja&project=Sounds%20of%20the%20farm_0
https://snap.berkeley.edu/project?user=tadeja&project=Sounds%20of%20the%20farm_0
https://pixabay.com/
https://www.zapsplat.com/
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΢ενάριο Μάκθςθσ 6 - Καλοκαιρινζσ διακοπζσ του χαμαιλζοντα 

 

Σίτλοσ ΢εναρίου 

Μάκθςθσ 

Καλοκαιρινζσ διακοπζσ του χαμαιλζοντα 

Προθγοφμενθ 

προγραμματιςτικι 

εμπειρία 

δε χρειάηεται προθγοφμενθ προγραμματιςτικι γνϊςθ 

Μακθςιακά 

Αποτελζςματα 

 

 

Γενικά Μακθςιακά Αποτελζςματα: 

● κίνθςθ αντικειμζνων βάςει ςυμβάντων, 

● ανίχνευςθ ενόσ ι πολλαπλϊν χρωμάτων, 

● ανάγνωςθ boolean τιμϊν ςε λογικζσ εκφράςεισ, 

● κακοριςμόσ, διαφοροποίθςθ, δυναμικόσ ζλεγχοσ και 
απόκριςθ ςε διαφορετικζσ καταςτάςεισ παιχνιδιϊν, 

Συγκεκριμζνα μακθςιακά αποτελζςματα προςανατολιςμζνα ςτθν 

αλγορικμικι ςκζψθ: 

● ο μακθτισ μετακινεί αντικείμενα με τα πλικτρα-βζλθ του 
πλθκτρολογίου, λαμβάνοντασ υπόψθ τουσ περιοριςμοφσ, 

● ο μακθτισ χρθςιμοποιεί μια εντολι ανίχνευςθσ χρϊματοσ για 
να πάρει τθν Boolean τιμι για τθν ανάγνωςθ ενόσ ι 
πολλαπλϊν αιςκθτιρων χρϊματοσ,  

 ο μακθτισ ςυνειδθτοποιεί ότι θ κατάςταςθ του αντικειμζνου 
μπορεί να εκφραςτεί με τα χρϊματα που το αντικείμενο 
αγγίηει,  

 ο μακθτισ καταλαβαίνει τθ διαφορά μεταξφ δυο (βαςικϊν) 
και πζντε (τελικϊν) καταςτάςεων και ξζρει πϊσ να τισ 
εκφράηει με λογικζσ εκφράςεισ,  

 ο μακθτισ ςυνειδθτοποιεί ότι θ κζςθ του αντικειμζνου 
μεταβάλλεται δυναμικά και χρθςιμοποιεί το βρόχο forever 
για να ελζγχει επανειλθμμζνα τθν τρζχουςα κατάςταςθ,  

 ο μακθτισ χρθςιμοποιεί τθν εντολι "εάν' ϊςτε να δίνει 
διαφορετικζσ απαντιςεισ με βάςθ τθν τρζχουςα κζςθ του 
αντικειμζνου. 

΢τόχοσ, Εργαςίεσ και 

΢φντομθ Περιγραφι 

των Δραςτθριοτιτων 

Μικρι περιγραφι: Ρρογραμματίςτε ζνα απλό παιχνίδι ςτο οποίο το 

αντικείμενο κα αλλάξει το κοςτοφμι του με βάςθ το χρϊμα του 

φόντου. 

Εργαςία: Οι μακθτζσ πρζπει να προγραμματίςουν το χαμαιλζοντα 
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για να αλλάξουν τθν εμφάνιςι του (κοςτοφμι) και επίςθσ να πουν 

ποφ βρίςκεται ςε πζντε διαφορετικζσ καταςτάςεισ: 1) όταν κολυμπά 

ςτθ κάλαςςα, πρζπει να αλλάξει το χρϊμα του ςε μπλε και να πει 

«Κολυμπϊ ςτθ κάλαςςα», 2) όταν βρίςκεται ανάμεςα ςτθ κάλαςςα 

και τθν παραλία το δζρμα του γίνεται μιςό μπλε-μιςό ςτο χρϊμα τθσ 

άμμου και να λζει «Είμαι ανάμεςα ςτθ κάλαςςα και τθν παραλία», 3) 

ςτθν παραλία, παίρνει το χρϊμα τθσ άμμου και λζει «εγϊ χαλαρϊνω 

ςτθν παραλία», 4) ανάμεςα ςτθν παραλία και το δάςοσ, γυρίηει μιςό 

πράςινο-μιςό ςτο χρϊμα τθσ άμμου και να λζει «Είμαι ανάμεςα ςτθν 

παραλία και το δάςοσ», 5) ςτο δάςοσ, το δζρμα του γίνεται πράςινο 

και λζει «Κάκομαι ςτθ ςκιά του δζντρου». 

΢τόχοσ: Οι μακθτζσ κα γνωρίςουν ςτθν ανίχνευςθ χρωμάτων και τον 

τρόπο χριςθσ του ςε λογικζσ εκφράςεισ, προκειμζνου να 

διαφοροποιθκοφν μεταξφ των δυναμικά μεταβαλλόμενων 

καταςτάςεων παιχνιδιοφ και να δϊςουν τισ ςωςτζσ απαντιςεισ. 

Διάρκεια τθσ 

Δραςτθριότθτασ 

45 λεπτά 

΢τρατθγικι και 

Μζκοδοι Μάκθςθσ 

και Διδαςκαλίασ 

ενεργι μάκθςθ, ςυνεργατικι μάκθςθ, επίλυςθ προβλιματοσ 

Μορφζσ 

Διδαςκαλίασ 

 

 

Επίδειξθ από τον διδάςκοντα   

Ατομικι εργαςία/εργαςία ςε ηευγάρια/ομαδικι εργαςία 
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Περίλθψθ 

διδαςκαλίασ 

(Ραρακίνθςθ-Ειςαγωγι, Υλοποίθςθ, Σκζψθ και Αξιολόγθςθ) 

Ο Χαμαιλζοντασ πιγε καλοκαιρινζσ διακοπζσ. Του αρζςει να 

κολυμπά ςτθ κάλαςςα, να χαλαρϊνει ςτθν παραλία και όταν ζχει 

πολφ ηζςτθ, του αρζςει να πθγαίνει ςτο καταφφγιο των γειτονικϊν 

δζντρων για να δροςιςτεί. Επειδι είναι χαμαιλζοντασ αλλάηει το 

χρϊμα του ςφμφωνα με το τρζχον φόντο. 

 

[Βαςικι εκδοχι] 

Στθ βαςικι εκδοχι πρζπει να κάνουμε διάκριςθ μεταξφ δφο 

καταςτάςεων. 

 

[Βιμα 1] 

Ηθτάμε από τουσ μακθτζσ να επεξεργαςτοφν το φόντο τθσ ςκθνισ, 

ϊςτε να χωρίηεται ςε δφο μζρθ, μπλε και καφζ, το κακζνα 

αντιπροςωπεφει μια διαφορετικι κατάςταςθ. Το μπλε χρϊμα είναι 

για τθ κάλαςςα και το καφζ για τθν παραλία. Μποροφμε να δϊςουμε 

οδθγίεσ ςτουσ μακθτζσ να ςυμπεριλάβουν άλλα αντικείμενα για να 

κάνουν το φόντο πιο ρεαλιςτικό, όπωσ: κφματα, κοχφλια, κάςτρα 

άμμου, ομπρζλεσ, κ.λπ.… Ρρζπει να προςζχουν να μθν επιλζγουν 

αντικείμενα που είναι μεγαλφτερα και χρωματιςμζνα με διαφορετικά 

χρϊματα από το φόντο. Σε αυτιν τθν περίπτωςθ, το μπλοκ 

ανίχνευςθσ χρϊματοσ δεν κα μπορεί να αναγνωρίςει ςε ποιο μζροσ 

τθσ ςκθνισ βρίςκεται ο χαρακτιρασ. 

 

[Βιμα 2] 

Ρρζπει να ςχεδιάςουν ζναν χαμαιλζοντα και να ηωγραφίςουν το 

δζρμα του ςε δφο διαφορετικά χρϊματα: 
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[Βιμα 3] 

Ρρϊτα πρζπει να κάνουν το χαμαιλζοντα να κινείται προσ τζςςερισ 

κατευκφνςεισ χρθςιμοποιϊντασ πλικτρα. Μποροφν να επιλζξουν το 

δικό τουσ ςυνδυαςμό πλικτρων (π.χ. πλικτρα βζλουσ ι WASD). Σε 

αυτό το ςθμείο υποκζτουμε ότι ξζρουν πϊσ να το κάνουν από 

προθγοφμενεσ δραςτθριότθτεσ. Ρρζπει να υπενκυμίςουμε ςτουσ 

μακθτζσ ότι ο χαρακτιρασ μπορεί να απομακρυνκεί από τθ ςκθνι 

εάν δεν χρθςιμοποιιςουμε τισ κατάλλθλεσ εντολζσ κατά τον 

προγραμματιςμό τθσ κίνθςθσ (εντολι bounce if on edge). 

Για να κάνουμε τθν κίνθςθ του χαμαιλζοντα λίγο πιο ρεαλιςτικι, 

κζλουμε να ςτρίψει αριςτερά ι δεξιά για να αντιμετωπίςει τθν 

οριηόντια κατεφκυνςθ που βλζπουμε (χρθςιμοποιϊντασ τθν εντολι 

point in direction). 

  
  

 

[Βιμα 4] 

Ραρουςιάηουμε ςτουσ μακθτζσ τθν ζννοια του χαρακτιρα που 

ανιχνεφει το χρϊμα (χρϊματα) που αγγίηει. Με τθν εντολι " touching 

color?”, μποροφμε να λάβουμε πλθροφορίεσ με τθ μορφι boolean 

τιμϊν - True ι False εάν αγγίηει ζνα ςυγκεκριμζνο χρϊμα. Επειδι 

παίρνουμε τθν τιμι boolean από αυτό tθν εντολι, μποροφμε να τθν 

χρθςιμοποιιςουμε ςτθν κεφαλίδα τθσ πρόταςθσ If όπου 

αποφαςίηεται εάν πρόκειται να εκτελζςουμε εντολζσ που 

αναφζρονται ςτο ςϊμα τθσ ι όχι. 

Στθ ςυνζχεια ςυηθτάμε με τουσ μακθτζσ ποιεσ είναι οι διαφορετικζσ 
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κζςεισ του χαμαιλζοντα ςτθ ςκθνι και πϊσ μποροφμε να τισ 

εκφράςουμε χρθςιμοποιϊντασ τθν εντολι «touching color?». 

Υπάρχουν δυο επιλογζσ: 

1. Ακουμπάει το χρϊμα μπλε -> Touching color [blue]? 

2. Ακουμπάει το χρϊμα καφζ -> Touching color [sandy]? 

Πταν αγγίηει κάποιο χρϊμα, πρζπει να αλλάξουμε τθν εμφάνιςι του 

και πρζπει επίςθσ να τον κάνουμε να πει ποφ βρίςκεται. Μποροφμε 

να αλλάξουμε τθν εμφάνιςθ ενόσ ςτοιχείου, αλλάηοντασ το κοςτοφμι 

του. Αυτό γίνεται με το Looks/switch to costume [option] όπου 

επιλζγουμε ποιο από τα πικανά κοςτοφμια κζλουμε να 

εμφανίςουμε. Για να κάνουμε το χαμαιλζοντα να μιλάει 

χρθςιμοποιοφμε τθν εντολι Looks/say [text]. 

Επειδι υπάρχουν μόνο δυο πικανότθτεσ, μποροφμε να 

χρθςιμοποιιςουμε τθ ςυνκικθ “if - else”. 

Μποροφμε να διαλζξουμε ποια χρϊματα κα ελζγξουμε, οπότε όλα τα 

υπόλοιπα χρϊματα κα πάνε αυτόματα ςτθν περίπτωςθ “else”. Στο 

κάτω παράδειγμα κϊδικα χρθςιμοποιοφμε το χρϊμα καφζ:   

 

 

[Βιμα 5] 

Για καταςτάςεισ όπου πρζπει να εκτελζςουμε ςυγκεκριμζνεσ εντολζσ 

για όλθ τθ διάρκεια του προγράμματοσ, χρθςιμοποιοφμε forever 

βρόχο. Πλα όςα γράφονται κάτω από το βρόχου forever,  κα 

εκτελοφνται ξανά και ξανά. Συηθτάμε με τουσ μακθτζσ ότι ςτθν 
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περίπτωςι μασ αυτό είναι ακριβϊσ αυτό που κζλουμε/χρειαηόμαςτε 

για να δθμιουργιςουμε αυτό το παιχνίδι. 

[Τελικόσ Κϊδικασ] 

 

[Σελικι εκδοχι] 

[Βιμα 1] 

Ηθτοφμε από τουσ μακθτζσ να επεξεργαςτοφν το φόντο τθσ ςκθνισ, 

ϊςτε να χωρίηεται ςε τρία μζρθ του ίδιου χρϊματοσ, το κακζνα 

αντιπροςωπεφει ζνα διαφορετικό μζροσ: το μπλε χρϊμα είναι για τθ 

κάλαςςα, το καφζ χρϊμα για τθν παραλία και το πράςινο για το 

δάςοσ. Μποροφν να προςκζςουν άλλα αντικείμενα για να κάνουν 

ζνα φόντο πιο ρεαλιςτικό όπωσ: κφματα, κοχφλια, κάςτρα άμμου, 

ομπρζλεσ, δζντρα, κλπ ... αλλά πρζπει να προςζχουν ότι τα πρόςκετα 

αντικείμενα δεν είναι μεγαλφτερα από τον ίδιο τον κφριο χαρακτιρα, 

γιατί ο χαρακτιρασ δεν κα αγγίξει κανζνα από τα τρία χρϊματα και θ 

δυνατότθτα ανίχνευςθσ του Snap δεν κα μπορεί να αναγνωρίςει ςε 

ποιο μζροσ τθσ ςκθνισ είναι ο χαρακτιρασ. 

 

 

 

[Βιμα 2] 
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Ρρζπει να ςχεδιάςουν ζναν χαμαιλζοντα και να ηωγραφίςουν το 

δζρμα του ςε πζντε διαφορετικοφσ ςυνδυαςμοφσ που 

αντιπροςωπεφουν τθ κζςθ του ςτθ ςκθνι: 

 

     

 

[Βιμα 3] 

Ρρϊτα πρζπει να κάνουν το χαμαιλζοντα να κινείται προσ τζςςερισ 

κατευκφνςεισ χρθςιμοποιϊντασ πλικτρα. Μποροφν να επιλζξουν το 

δικό τουσ ςυνδυαςμό πλικτρων (π.χ. πλικτρα βζλουσ ι WASD). Σε 

αυτό το ςθμείο υποκζτουμε ότι ξζρουν πϊσ να το κάνουν από 

προθγοφμενεσ δραςτθριότθτεσ. Ρρζπει να υπενκυμίςουμε ςτουσ 

μακθτζσ ότι ο χαρακτιρασ μπορεί να απομακρυνκεί από τθ ςκθνι 

εάν δεν χρθςιμοποιιςουμε τισ κατάλλθλεσ εντολζσ κατά τον 

προγραμματιςμό τθσ κίνθςθσ (εντολι bounce if on edge). 

Για να κάνουμε τθν κίνθςθ του χαμαιλζοντα λίγο πιο ρεαλιςτικι, 

κζλουμε να ςτρίψει αριςτερά ι δεξιά για να αντιμετωπίςει τθν 

οριηόντια κατεφκυνςθ που βλζπουμε (χρθςιμοποιϊντασ τθν εντολι 

point in direction). 

 

  
  

 

[Βιμα 4] 

Ραρουςιάηουμε ςτουσ μακθτζσ τθν ζννοια του χαρακτιρα που 

ανιχνεφει το χρϊμα (χρϊματα) που αγγίηει. Με τθν εντολι " touching 

color?”, μποροφμε να λάβουμε πλθροφορίεσ με τθ μορφι boolean 

τιμϊν - True ι False εάν αγγίηει ζνα ςυγκεκριμζνο χρϊμα. Επειδι 

παίρνουμε τθν τιμι boolean από αυτό tθν εντολι, μποροφμε να τθν 
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χρθςιμοποιιςουμε ςτθν κεφαλίδα τθσ πρόταςθσ If όπου 

αποφαςίηεται εάν πρόκειται να εκτελζςουμε εντολζσ που 

αναφζρονται ςτο ςϊμα τθσ ι όχι. 

Στθ ςυνζχεια ςυηθτάμε με τουσ μακθτζσ ποιεσ είναι οι διαφορετικζσ 

κζςεισ του χαμαιλζοντα ςτθ ςκθνι και πϊσ μποροφμε να τισ 

εκφράςουμε χρθςιμοποιϊντασ τθν εντολι «touching color?». 

Βλζπουμε ότι είναι πζντε επιλογζσ: 

1. Βρίςκεται μόνο μζςα ςτο μπλε τμιμα -> Touching color 
[blue]? 

2. Βρίςκεται ανάμεςα από το μπλε και το καφζ -> Touching 
color[blue]? AND Touching color [sand]? 

3. Βρίςκεται μόνο μζςα ςτο καφζ τμιμα -> Touching color 
[sand]? 

4. Βρίςκεται ανάμεςα από το καφζ και το πράςινο -> Touching 
color[sand]? AND Touching color [green]? 

5. Βρίςκεται μόνο μζςα ςτο πράςινο τμιμα -> Touching color 
[green]?  

Πταν αγγίηει ζνα ςυγκεκριμζνο χρϊμα(χρϊματα), πρζπει να 

αλλάξουμε τθν εμφάνιςι του και πρζπει επίςθσ να τον κάνουμε να 

πει ποφ βρίςκεται. Μποροφμε να αλλάξουμε τθν εμφάνιςθ ενόσ 

ςτοιχείου, αλλάηοντασ το κοςτοφμι του. Αυτό γίνεται με τθν εντολι  

Looks/switch to costume[option] όπου επιλζγουμε ποιο από τα 

πικανά κοςτοφμια κζλουμε να εμφανίςουμε. Για να κάνουμε ζνα 

χαμαιλζοντα να μιλιςει, χρθςιμοποιοφμε τθν εντολι Looks/say[text]. 

Ρρϊτα φροντίηουμε για τισ απλοφςτερεσ καταςτάςεισ όπου ο 

χαμαιλζοντασ βρίςκεται εξ ολοκλιρου ςτο ίδιο χρϊμα τθσ ςκθνισ: 

   

Στθ ςυνζχεια ςχθματίηουμε μια λογικι ζκφραςθ με τθ χριςθ του 

λογικοφ τελεςτι AND, επειδι κζλουμε να επαλθκεφςουμε εάν ο 

χαμαιλζοντασ αγγίηει δφο χρϊματα ταυτόχρονα: 
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Αν ςυνδυάςουμε τισ ςυνκικεσ παραπάνω και τισ βάλουμε μετά τθν 

εντολι When Green Flag clicked, παρατθροφμε ότι αυτζσ οι ςυνκικεσ 

κα ελεγχκοφν ακριβϊσ μία φορά. Βοθκάμε τουσ μακθτζσ να 

παρατθριςουν ότι επειδι ελζγχουμε τθν κίνθςθ του κφριου 

χαρακτιρα, θ κζςθ του χαμαιλζοντα κα αλλάηει ςυνεχϊσ κατά τθ 

διάρκεια του παιχνιδιοφ. Γι' αυτό πρζπει να ελζγχουμε ςυνεχϊσ 

αυτζσ τισ ςυνκικεσ όχι μόνο μία φορά, αλλά κυριολεκτικά όλθ τθν 

ϊρα! 

[Βιμα 5] 

Για καταςτάςεισ όπου πρζπει να εκτελζςουμε ςυγκεκριμζνεσ εντολζσ 

για ολόκλθρθ τθν εκτζλεςθ του προγράμματοσ που χρθςιμοποιοφμε 

– βρόχο forever. Πλα όςα γράφονται κάτω από το βρόχο κα 

εκτελοφνται ξανά και ξανά. Συηθτάμε με τουσ μακθτζσ ότι ςτθν 

περίπτωςι μασ αυτό είναι ακριβϊσ αυτό που κζλουμε / 

χρειαηόμαςτε για να δθμιουργιςουμε αυτό το παιχνίδι. 

[Τελικόσ κϊδικασ] 
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[Οι μακθτζσ προςαρμόηουν τον κϊδικα] 

Ρροκειμζνου να απλοποιιςουμε αυτιν τθ δραςτθριότθτα, μποροφμε 

να προετοιμάςουμε κϊδικα εκ των προτζρων ςε ζνα αρχείο και να 

δϊςουμε οδθγίεσ ςτουσ μακθτζσ να τον ολοκλθρϊςουν. 

Οι μακθτζσ που ακολοφκθςαν προτεινόμενθ πορεία μάκθςθσ ζχουν 

ιδθ μάκει για τθ μετακίνθςθ του αντικειμζνου. Ζτςι μποροφμε να 

ςυμπεριλάβουμε τον κϊδικα κίνθςθσ ςε ζνα αρχείο. Μποροφν να 

αλλάξουν τισ ρυκμίςεισ από τα πλικτρα βζλουσ ςε προςαρμοςμζνθ 

ρφκμιςθ (π.χ. WASD). 

  
  

Για να τουσ βοθκιςουμε να κατανοιςουν τθν ζννοια του βρόχου 

forever και πϊσ να το χρθςιμοποιιςουν για τθν ανίχνευςθ χρϊματοσ 

φόντου μποροφμε να ςυμπεριλάβουμε κϊδικα για τθν ανίχνευςθ 

δφο καταςτάςεων: 1) το αντικείμενο είναι εντελϊσ ςε ζνα χρϊμα, 2) 

το αντικείμενο αγγίηει δφο χρϊματα ταυτόχρονα. Τουσ δϊςαμε 
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οδθγίεσ να ςυμπλθρϊςουν τον κωδικό για κάκε περίπτωςθ. 

Ρροτεινόμενοσ κϊδικασ:  

 

Εργαλεία και Πόροι 

για τον Διδάςκοντα 

 

● Ολόκλθρθ θ δραςτθριότθτα ςτο Snap!:  

Basic: 

https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=cha

meleon_simple 

Full: 

https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=cha

meleon 

● Lajovic, S. (2011). Scratch. Nauči se programirati in postani 
računalniški maček. Ljubljana: Pasadena. 

● Vorderman, C. (2017). Računalniško programiranje za otroke. 
Ljubljana: MK. 

Πόροι/υλικό για τουσ 

Μακθτζσ 

 

● Template in Snap!: 

https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=cha
meleon_template  

● Μιςοτελειωμζνθ δραςτθριότθτα ςτο Snap!:  

https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=cha
meleon_half_baked  

● Οδθγίεσ για τουσ μακθτζσ 

(C4G6_InstructionsForStudent.docx) 

 

 

  

https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=chameleon_simple
https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=chameleon_simple
https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=chameleon
https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=chameleon
https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=chameleon_template
https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=chameleon_template
https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=chameleon_half_baked
https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=chameleon_half_baked
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΢ενάριο Μάκθςθσ 7 - Βοθκϊντασ τον Πρίγκιπα και τθν Πριγκίπιςςα να βρουν τα ηϊα 

τουσ 

 

Σίτλοσ ΢εναρίου 

Μάκθςθσ 

Βοθκϊντασ τον Ρρίγκιπα και τθν Ρριγκίπιςςα να βρουν τα ηϊα τουσ 

Προθγοφμενθ 

προγραμματιςτικ

ι εμπειρία 

Ρροςκικθ κειμζνου για το ςτοιχείο 

Κίνθςθ αντικειμζνων με πλικτρα βζλουσ χρθςιμοποιϊντασ ςυμβάντα 

Θ χριςθ ςυνκθκϊν για for object is touching, για τθν κατάςταςθ 

αντικειμζνου 

Χριςθ ςυμβάντοσ 

Μακθςιακά 

Αποτελζςματα 

 

 

Γενικά Μακθςιακά Αποτελζςματα: 

● Συνκικθ για object is touching certain color 
● Μετάβαςθ ςε ςυντεταγμζνεσ 
● Στυλό πάνω, ςτυλό κάτω 
● Χρϊμα ςτυλό  

Συγκεκριμζνα μακθςιακά αποτελζςματα προςανατολιςμζνα ςτθν 

αλγορικμικι ςκζψθ: 

● Ο μακθτισ χρθςιμοποιεί ςυνκικθ για τθν κατάςταςθ ενόσ 
αντικειμζνου και επαναφζρει το αντικείμενο, αν αγγίηει 
ςυγκεκριμζνο χρϊμα 

● Ο μακθτισ ξεκινά ορίηοντασ τισ ςυντεταγμζνεσ x και y για το 
ςτοιχείο 

● Ο μακθτισ χρθςιμοποιεί το ςτυλό πάνω και το ςτυλό κάτω για να 
ςχεδιάςει μια γραμμι/διαδρομι 

● Ο μακθτισ αλλάηει το χρϊμα του ςτυλό ανάλογα με το ηευγάρι 
που ςυνδζει 

● Ο μακθτισ ςυνειδθτοποιεί ότι ςτθν αρχι πρζπει να διαγράψει 
όλεσ τισ προθγοφμενεσ διαδρομζσ. 

΢τόχοσ, Εργαςίεσ 

και ΢φντομθ 

Περιγραφι των 

Δραςτθριοτιτων 

Μικρι περιγραφι: Το κορίτςι πρζπει να βοθκιςει τθν Ρριγκίπιςςα να 

βρει τθ γάτα τθσ και τον Ρρίγκιπα να βρει το ςκφλο του. Το κάνει αυτό 

πθγαίνοντασ ςτθν Ρριγκίπιςςα και δείχνοντάσ τθσ, ηωγραφίηοντασ μια 

γραμμι, το δρόμο προσ τθ γάτα τθσ Ραρόμοια το κορίτςι δείχνει ςτον 

Ρρίγκιπα το δρόμο για το ςκυλί του. Με αυτόν τον τρόπο το κορίτςι 

πρζπει να αποφφγει τθ ςυνάντθςθ μεταξφ των ηϊων, ϊςτε τα μονοπάτια 

τουσ να μθν ςυμπίπτουν. 

Εργαςία: Στο πρϊτο βιμα, οι μακθτζσ πρζπει να επιλζξουν το κατάλλθλο 
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φόντο (λαβφρινκο). Ρροςκζτουν πζντε ςτοιχεία ςτο λαβφρινκο - το δικό 

τουσ (ζνα κορίτςι), μια πριγκίπιςςα, ζναν πρίγκιπα, μια γάτα και ζνα 

ςκυλί. Στθ ςυνζχεια προγραμματίηουν να κινοφνται με πλικτρα 

(χρθςιμοποιϊντασ ςυμβάντα) για το κορίτςι, όπου πρζπει να προςζξουν 

ότι το ςτοιχείο δεν περπατά ςτο γραςίδι. Αργότερα προγραμματίηουν 

ηωγραφίηοντασ με ςτυλό και αλλαγι χρϊματοσ ςτυλό. Ρρζπει επίςθσ να 

προγραμματίςουν τθν ζναρξθ, θ οποία κακαρίηει το μονοπάτι και το 

κορίτςι δίνει τισ οδθγίεσ. 

΢τόχοσ: Οι μακθτζσ κα ειςαχκοφν ςτθ ηωγραφικι. Εκτόσ αυτοφ, κα 

μάκουν πϊσ να χρθςιμοποιοφν ςυνκικεσ για να αποτρζψουν το ςτοιχείο 

να κινείται ςε όλθ τθν οκόνθ. 

Διάρκεια τθσ 

Δραςτθριότθτασ 

30 λεπτά 

΢τρατθγικι και 

Μζκοδοι 

Μάκθςθσ και 

Διδαςκαλίασ 

Ενεργι μάκθςθ, μάκθςθ με βάςθ το ςχεδιαςμό παιχνιδιϊν, επίλυςθ 

προβλιματοσ 

Μορφζσ 

Διδαςκαλίασ 

 

 

Επίδειξθ από τον διδάςκοντα   

Ατομικι εργαςία 

Περίλθψθ 

διδαςκαλίασ 

(Ραρακίνθςθ-Ειςαγωγι, Υλοποίθςθ, Σκζψθ και Αξιολόγθςθ) 

Αρχικά δίνονται ςτουσ μακθτζσ: 

● Φόντο 
● Κορίτςι 
● Κϊδικασ για κίνθςθ προσ μια κατεφκυνςθ 

 

Το κορίτςι αποφαςίηει να βοθκιςει τθν Ρριγκίπιςςα να βρει τθ γάτα τθσ 

και τον Ρρίγκιπα να βρει το ςκφλο του δείχνοντασ (ηωγραφίηοντασ) το 

μονοπάτι προσ τα ηϊα τουσ. Για να αποφευχκεί θ ςφγχυςθ, τα μονοπάτια 

πρζπει να είναι διαφορετικά χρϊματα και να μθν ςυμπίπτουν. 
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[Βιμα 1] 

Ηθτάμε από τουσ μακθτζσ να επεξεργαςτοφν το φόντο τθσ ςκθνισ - ζνα 

λαβφρινκο. Για τθν εφαρμογι «if touching color» είτε το φόντο (γραςίδι) 

πρζπει να είναι μονόχρωμο είτε το μονοπάτι πρζπει να ζχει μονόχρωμο 

πλαίςιο, όπωσ ςτθν περίπτωςι μασ. Για να αποφφγουμε αυτά τα 

«προβλιματα» με τθν εφρεςθ κατάλλθλου φόντου, τουσ δίνουμε αυτό το 

φόντο. 

 

[Βιμα 2] 

Οι μακθτζσ ζχουν ιδθ το ςτοιχείο-κορίτςι ςτθν αρχι. Ρρζπει να βρουν 

άλλα τζςςερα ςτοιχείο και να τα βάλουν ςτο λαβφρινκο. Για όλα τα 

ςτοιχεία πρζπει να ορίςουν το κατάλλθλο μζγεκοσ (το οποίο είναι 

μικρότερο από το πλάτοσ των διαδρομϊν ςτο λαβφρινκο). Για κάκε sprite 

χρθςιμοποιοφν τον κϊδικα: 

 

Το ςυνιςτϊμενο μζγεκοσ για το κορίτςι είναι 8%, τα άλλα μπορεί να είναι 

μεγαλφτερα. 
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[Βιμα 3] 

Μετά από αυτό πρζπει να κάνουν τθν κίνθςθ του κοριτςιοφ ςε τζςςερισ 

κατευκφνςεισ χρθςιμοποιϊντασ πλικτρα. Υποκζτουμε ότι γνωρίηουν ιδθ 

πϊσ να το κάνουν από προθγοφμενεσ δραςτθριότθτεσ. Τουσ δίνουμε τον 

κϊδικα για τθ μια κατεφκυνςθ, που τουσ βοθκά να κάνουν άλλεσ τρεισ. 

    

    

[Βιμα 4] 

Στο επόμενο βιμα, οι μακθτζσ πρζπει να αποτρζψουν τθν κίνθςθ του 

κοριτςιοφ ςτο λιβάδι. Το κάνουν αυτό προςκζτοντασ μια ςυνκικθ εάν 

αγγίηουν καφζ χρϊμα. Αν το κορίτςι αγγίηει το καφζ χρϊμα (τζλοσ τθσ 

διαδρομισ), κινείται για 10 βιματα πίςω. Δεν βλζπουμε αυτά τα δφο 

βιματα και είναι ςαν το κορίτςι να παραμζνει ςτθν ίδια κζςθ. Αυτόσ είναι 

ζνασ κϊδικασ για να μετακινθκείτε προσ τα δεξιά, οπότε 10 Βιμα πίςω 

ςθμαίνει change x by  -10. 

 

Ρροςκζτουν αυτόν τον κωδικό ςτον προθγοφμενο κϊδικα, π.χ. για το δεξί 

βζλοσ: 

 

Ραρόμοια πρζπει να γίνουν και για άλλεσ τρεισ κατευκφνςεισ. 
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[Βιμα 5] 

Στθ ςυνζχεια προγραμματίηουν ςτθ ηωγραφικι. Το κάνουν αυτό με τισ 

εντολζσ  pen up και  pen down, χρθςιμοποιϊντασ το ςυμβάν when key 

pressed. 

 

    

Πταν πατθκεί το πλικτρο "D" και το κορίτςι κινείται, τραβάει μια γραμμι. 

Πταν πατθκεί το πλικτρο "E", θ ηωγραφικι ςταματά. 

 

Ραρόμοια ρυκμίηουν το χρϊμα. 

    

 

 

[Βιμα 6] 

Τζλοσ προγραμματίηουν το ςυμβάν when clicked green flag, όπου οι 

μακθτζσ προςκζτουν κάποιεσ οδθγίεσ που λζει ςτθν αρχι το κορίτςι. 

Πταν παίηετε το παιχνίδι, ςταματάτε και παίηετε ξανά, οι μακθτζσ κα δουν 

ότι είναι καλό να προςκζςετε τισ ακόλουκεσ εντολζσ: pen up (ςε 

περίπτωςθ που ζμεινε κάτω από το προθγοφμενο παιχνίδι), clear 

(κακαρίηει το μονοπάτι από το προθγοφμενο παιχνίδι) και go to x, y ((το 

κορίτςι ξεκινά πάντα από αυτζσ τισ ςυντεταγμζνεσ, που βρίςκονται μζςα 

ςτο μονοπάτι και όχι ςτο γραςίδι). 

Για να προςδιορίςουμε τισ αρχικζσ ςυντεταγμζνεσ για το κορίτςι, 

επιλζγουμε το κορίτςι με το ποντίκι και τθν αφινουμε εκεί που κζλουμε 

να ξεκινιςει. Στθ ςυνζχεια κάνουμε κλικ ςτθν εντολι Motion, όπου 

μποροφμε να βροφμε το x position and y position. Κάνοντασ κλικ ςτθ κζςθ 

x ανακαλφπτουμε τθ κζςθ x του κοριτςιοφ, παρόμοια με το y. 
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[Τελικόσ κϊδικασ] 

Κορίτςι 

 

 Ρχ. Ρριγκίπιςςα 

 

[Επιπλζον Εργαςία] 

Οι μακθτζσ μποροφν να προςκζςουν επιπλζον εργαςίεσ ςφμφωνα με τισ 

επικυμίεσ τουσ ι μποροφν να ακολουκιςουν τισ εργαςίεσ παρακάτω: 

● Ορίςτε τισ αρχικζσ ςυντεταγμζνεσ για τον Ρρίγκιπα και τθν 

Ρριγκίπιςςα και γράψτε κϊδικα για τθν κίνθςι τουσ. Ορίςτε το 

κατάλλθλο μζγεκοσ για αυτοφσ. Ρρζπει να ςχεδιάςουν ζνα 

μονοπάτι προσ τα ηϊα τουσ. 
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● Ρροςκζςτε ζνα άλλο ςτοιχείο (ηϊο) για το κορίτςι. 

● Κάκε ςτοιχείο πρζπει να ςχεδιάηει με διαφορετικό χρϊμα. 

●  Ρροςαρμόςτε τισ αρχικζσ οδθγίεσ. 

● Ρροςκζςτε οδθγίεσ για τθ μετακίνθςθ ενόσ ςτοιχείου και 

ηωγραφίηοντασ κάνοντασ κλικ ςε ζνα ςτοιχείο. Ρ.χ. θ πριγκίπιςςα 

λζει: «Με μετακινείσ πατϊντασ τα πλικτρα W, S, A και D. Σχεδιάηω 

το μονοπάτι πατϊντασ το πλικτρο 3. Σταματάω να ηωγραφίηω,  

πατϊντασ το πλικτρο 4. Βοικθςζ με να βρω τθ γάτα μου!» 

Εργαλεία και 

Πόροι για τον 

Διδάςκοντα 

 

● Θ δραςτθριότθτα ςτο  Snap!: 
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Helping%
20Prince%20and%20Princess%20to%20find%20their%20animals 

● Θ δραςτθριότθτα ςτο Snap! Με επιπλζον εργαςία (Ρικανι λφςθ): 
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Helping%20Princ

e%20and%20Princess%20to%20find%20their%20animals%20%2B
%20Add.%20Εργαςία  

● Lajovic, S. (2011). Scratch. Nauči se programirati in postani 
računalniški maček. Ljubljana: Pasadena. 

● Vorderman, C. (2017). Računalniško programiranje za otroke. 
Ljubljana: MK. 

Πόροι/υλικό για 

τουσ Μακθτζσ 

● Μιςοτελειωμζνθ δραςτθριότθτα ςτο Snap!: 

https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Helping%

20Prince%20and%20Princess%20to%20find%20their%20animals%

20-%20Part 

● Οδθγίεσ για τουσ μακθτζσ (C4G7_InstructionsForStudent.docx) 

 

 

  

https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Helping%20Prince%20and%20Princess%20to%20find%20their%20animals
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Helping%20Prince%20and%20Princess%20to%20find%20their%20animals
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Helping%20Prince%20and%20Princess%20to%20find%20their%20animals%20%2B%20Add.%20Task
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Helping%20Prince%20and%20Princess%20to%20find%20their%20animals%20%2B%20Add.%20Task
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Helping%20Prince%20and%20Princess%20to%20find%20their%20animals%20%2B%20Add.%20Task
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Helping%20Prince%20and%20Princess%20to%20find%20their%20animals%20-%20Part
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Helping%20Prince%20and%20Princess%20to%20find%20their%20animals%20-%20Part
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Helping%20Prince%20and%20Princess%20to%20find%20their%20animals%20-%20Part
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΢ενάριο Μάκθςθσ 8 - Ζωγραφίηοντασ με κιμωλία 

 

Σίτλοσ ΢εναρίου 

Μάκθςθσ 

Ηωγραφίηοντασ με κιμωλία 

Προθγοφμενθ 

προγραμματιςτικι 

εμπειρία 

Ρροςκικθ κειμζνου για το ςτοιχείου 

Ηωγραφικι με ςτυλό (pen up, pen down, set color) 

Μετακίνθςθ με βιματα 

Χριςθ βρόχων 

Χριςθ ςυμβάντων 

Μακθςιακά 

Αποτελζςματα 

 

 

Γενικά Μακθςιακά Αποτελζςματα: 

● Επαναλθπτικόσ βρόχοσ 
● Ρεριςτροφι κατά 90 μοίρεσ 
● Στροφι προσ κατεφκυνςθ 
● Αλλαγι φόντου 

Συγκεκριμζνα μακθςιακά αποτελζςματα προςανατολιςμζνα ςτθν 

αλγορικμικι ςκζψθ: 

● Ο μακθτισ χρθςιμοποιεί επαναλθπτικό βρόχο όταν οι ίδιεσ 
εντολζσ επαναλαμβάνονται 2/4 φορζσ 

● Ο μακθτισ χρθςιμοποιεί ςτροφι κατά 90 μοίρεσ όταν 
ηωγραφίηει διαφορετικά ςχιματα (τετράγωνο, ορκογϊνιο, 
γράμμα "Τ") 

● Ο μακθτισ κατανοεί το νόθμα δείχνω προσ τθν κατεφκυνςθ 90 
● Ο μακθτισ ξζρει πϊσ να αλλάηει φόντο με ςυνδυαςμό ενόσ 

ςυμβάντοσ όταν πατάτε ζνα πλικτρο 

΢τόχοσ, Εργαςίεσ 

και ΢φντομθ 

Περιγραφι των 

Δραςτθριοτιτων 

Μικρι περιγραφι: Ο παίκτθσ ζχει τρία διαφορετικά φόντα και πρζπει 

να ςυνδζςει τελείεσ ςε τρία διαφορετικά ςχιματα - ζνα τετράγωνο, ζνα 

ορκογϊνιο και ζνα γράμμα "Τ". 

Εργαςία: Οι μακθτζσ επιλζγουν το φόντο "boards" και ξεκινοφν να 

ηωγραφίηουν ζνα τετράγωνο. Θ αρχικι τουσ κζςθ είναι θ τελεία "A". 

Πταν ηωγραφίηουν ζνα τετράγωνο, επαναλαμβάνουν ςυγκεκριμζνα 

βιματα 4 φορζσ, οπότε αντί να γράφουν τον ίδιο κϊδικα 4 φορζσ, 

μποροφν να χρθςιμοποιιςουν μια επανάλθψθ βρόχου 4 φορζσ. Στθ 

ςυνζχεια ςχεδιάηουν ζνα ορκογϊνιο, επίςθσ με τθ χριςθ επανάλθψθσ 

βρόχου, αυτι τθ φορά επαναλαμβάνεται 2 φορζσ. Στθν τελευταία τουσ 

εργαςία πρζπει να ςυνδζςουν τελείεσ ςε ςχιμα γράμματοσ «Τ», όπου 
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πρζπει να μάκουν τον αρικμό των βθμάτων. Μποροφν να 

χρθςιμοποιοφν επανάλθψθ βρόχου όπου είναι δυνατόν. 

΢τόχοσ: Οι μακθτζσ κα μάκουν να ηωγραφίηουν διαφορετικά ςχιματα 

με κϊδικα. Κα μάκουν να χρθςιμοποιοφν βρόχουσ επανάλθψθσ για να 

ςυντομεφςουν τον κϊδικα και να αλλάξουν φόντο. 

Διάρκεια τθσ 

Δραςτθριότθτασ 

60 λεπτά 

΢τρατθγικι και 

Μζκοδοι Μάκθςθσ 

και Διδαςκαλίασ 

Ενεργι μάκθςθ, μάκθςθ με βάςθ το ςχεδιαςμό παιχνιδιϊν, επίλυςθ 

προβλιματοσ 

Μορφζσ 

Διδαςκαλίασ 

 

 

Διάλεξθ 

Ατομικι εργαςία / Εργαςία ςε ηευγάρια 

Περίλθψθ 

διδαςκαλίασ 

(Ραρακίνθςθ-Ειςαγωγι, Υλοποίθςθ, Σκζψθ και Αξιολόγθςθ) 

Αρχικά δίνονται ςτου μακθτζσ: 

● Τρεισ επιλογζσ φόντου, με όλεσ τισ τελείεσ που πρζπει να 
ενϊςουν 

● Στοιχείο - πίνακασ 

Θ κιμωλία κζλει να ςχεδιάςει ζνα τετράγωνο, ζνα ορκογϊνιο και να 

ςυνδζςει κουκκίδεσ ςε ςχιμα γράμματοσ "Τ" αλλά δεν ξζρει πϊσ να 

κινθκεί και πϊσ να γυρίςει. Γράψτε κϊδικα και δείξτε ςτθν κιμωλία πϊσ 

να το κάνετε! 

 

[Βιμα 1] 
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Οι μακθτζσ ξεκινοφν με αυτό το φόντο. Γράφουν κϊδικα για να 

ηωγραφίςουν ζνα τετράγωνο. Ξεκινϊντασ από τθν κουκκίδα "A", 

μετακινοφνται X βιματα ςτθν κουκκίδα "B", γυρίηουν 90 μοίρεσ ςτα 

αριςτερά, μετακινοφνται X βιματα ςτθν τελεία "C", γυρίηουν 90 μοίρεσ 

ςτα αριςτερά, μετακινοφνται X βιματα ςτθν τελεία "D", γυρίηουν 90 

μοίρεσ ςτα αριςτερά, μετακινοφνται X βιματα ςτθν τελεία "A" (και 

γυρίηουν 90 μοίρεσ ςτα αριςτερά). 

 

Θ χριςθ του turn 90 degrees είναι ο ευκολότεροσ τρόποσ, αφοφ 

μποροφμε πάντα να χρθςιμοποιοφμε ςτροφι για 90 μοίρεσ (εξαρτάται 

μόνο αν κζλουμε να ςτρίψουμε αριςτερά ι δεξιά). Θ χριςθ του point in 

direction 0, 90, 180, -90  είναι μια άλλθ επιλογι, αλλά είναι λίγο πιο 
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περίπλοκθ επειδι πρζπει να διαχωρίςουμε 4 δυνατότθτεσ και δεν 

μποροφμε να χρθςιμοποιιςουμε μια επανάλθψθ βρόχου. 

Θ εντολι Wait 1 secs προςτίκεται μόνο για να δείτε το ςχζδιο / όλα τα 

βιματα. Χωρίσ αυτι τθν εντολι, ολόκλθροσ ο κϊδικασ ςυμβαίνει ςε ζνα 

δευτερόλεπτο. Οι μακθτζσ πρζπει να το δοκιμάςουν χωρίσ αυτι τθν 

εντολι για να κατανοιςουν τθ ςθμαςία του. 

΢ωτάμε τον μακθτι πϊσ κα ςυντομεφςει τον κϊδικα,, εάν είναι 

δυνατόν. Υπάρχει κάποιο μζροσ που επαναλαμβάνεται; Θ απάντθςθ 

είναι ναι. Αντί να γράφουμε τον ίδιο κϊδικα 4 φορζσ, ςτον 

προγραμματιςμό χρθςιμοποιοφμε τον επαναλθπτικό βρόχο repeat. 

 

Εάν κζλουμε να δοφμε πραγματικά τι ςχεδιάηουμε, πρζπει να βάλουμε 

μια εντολι κάτω από το βρόχο. 

 

Εάν κζλουμε θ κιμωλία να μθν περιςτρζφεται κατά τθ ςτροφι, κάνουμε 

κλικ ςτο don’t rotate ςτθν εντολι κατεφκυνςθσ. 

 

 

[Βιμα 2] 

Για τθν ενεργοποίθςθ του κϊδικα, οι μακθτζσ χρθςιμοποιοφν εντολζσ 

ςυμβάντων, π.χ. when S key is pressed. Μποροφν επίςθσ να ορίςουν το 

χρϊμα του ςτυλό και, όπωσ ιδθ γνωρίηουν από τισ προθγοφμενεσ 

δραςτθριότθτεσ, ακολουκίεσ εντολϊν: pen up (ςε περίπτωςθ που ζμεινε 

κάτω από το προθγοφμενο παιχνίδι), clear (διαγράφει το ςχζδιο από 

προθγοφμενο παιχνίδι) και go to x, y (ότι θ κιμωλία ξεκινά πάντα ςε 

αυτζσ τισ ςυντεταγμζνεσ). 
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Μερικζσ φορζσ ςυμβαίνει ότι διακόπτουμε το πρόγραμμα κατά τθ 

διάρκεια του παιχνιδιοφ και ςτθ ςυνζχεια ζνα ςτοιχείο περιςτρζφεται 

ςε «μια παράξενθ κατεφκυνςθ». Αυτό είναι ζνα πρόβλθμα κατά τθν 

εκκίνθςθ ενόσ παιχνιδιοφ ξανά, εάν ζνα ςτοιχείο περιςτραφεί λάκοσ, κα 

πάει για παράδειγμα κάτω και όχι ςτα δεξιά ςτο πρϊτο βιμα. Για να 

αποφφγουμε αυτό το πρόβλθμα, προςκζτουμε μια εντολι point in 

direction 90. 

 

 

[Βιμα 3] 

Αφοφ ηωγραφίςουμε ζνα τετράγωνο, κζλουμε να ςχεδιάςουμε ζνα 

ορκογϊνιο. Αυτό ςθμαίνει ότι πρζπει να αλλάξουμε το φόντο. Κα το 

κάνουμε με δφο βιματα: 

a) Κάνουμε κλικ ςτο φόντο (με το όνομα board, ςτθ δεξιά πλευρά 
τθσ οκόνθσ). 

 

 

Κάνοντασ κλικ ςτο Backgrounds μποροφμε να δοφμε και τα τρία 
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απαιτοφμενα φόντα (boardSquare, boardRectangle, boardT), ιδθ 

προετοιμαςμζνα για αυτιν τθ δραςτθριότθτα. 

 

 

 

Για να γράψουν ζναν κϊδικα, οι μακθτζσ πρζπει να κάνουν κλικ ςτο 

Scripts. Για να προγραμματίςουν τθν αλλαγι του φόντου επιλζγουν τθν 

εντολι ςυμβάντοσ when R key pressed και μετά switch to costume 

boardRectangle. 

 

b) Κάνουμε κλικ ςτθν κιμωλία. 
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Κάτω από τον κϊδικα ςτο *Βιμα 2+ οι μακθτζσ προςκζτουν μια εντολι, 

όπου κα πουν ςε ζναν παίκτθ τι να κάνει για να αλλάξει το φόντο, 

δθλαδι, πατιςτε το πλικτρο "R". 

 

 

[Βιμα 4] 

 

Αφοφ πατιςετε το πλικτρο "R", το φόντο αλλάηει ςε αυτό. Ππωσ και 

ςτο παρελκόν, πρζπει να ςυνδζςουν κουκκίδεσ και να ςχεδιάςουν ζνα 

ορκογϊνιο. Οι μακθτζσ μποροφν να αντιγράψουν τα προθγοφμενα 

τμιματα κϊδικα και να τα διορκϊςουν, ζτςι ϊςτε το πρόγραμμα να 

ςχεδιάςει ζνα ορκογϊνιο. 
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Αλλάηουν τθν το βρόχο repeat. Τϊρα, αυτόσ ο βρόχοσ κα επαναλθφκεί 2 

φορζσ. 

 

 

[Βιμα 5] 

Αφοφ ηωγραφίςουν ζνα ορκογϊνιο, οι μακθτζσ κα ςυνδζςουν τελείεσ 

ςε ςχιμα γράμματοσ «Τ». Αυτό ςθμαίνει ότι πρζπει να αλλάξουν το 

φόντο, οπότε ςε αυτό το βιμα επαναλαμβάνουν πραγματικά το *Βιμα 

3+, αλλάηουν απλϊσ το γράμμα («T») και το κοςτοφμι (boardT): 

a) Κάνουν κλικ ςτο φόντο (ονομάηεται board, ςτθ δεξιά πλευρά τθσ 
οκόνθσ), όπου γράφουν κϊδικα για αλλαγι φόντου. Κα το 
κάνουν αυτό με τθν εντολι when T key pressed και μετά  switch 
to costume boardT. 
 

 

 

b) Κάνουν κλικ πίςω ςτθν κιμωλία και κάτω από τον κϊδικα από το 
*Βιμα 4+ προςκζτουν μια εντολι , όπου κα πουν ςε ζναν παίκτθ 
τι να κάνει για να αλλάξει το φόντο, δθλαδι, πατιςτε το 
πλικτρο "T" 

 

 

[Βιμα 6] 
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Αφοφ πατιςετε το πλικτρο "T", το φόντο αλλάηει ςε αυτό. Ππωσ και ςτο 

παρελκόν, πρζπει να ςυνδζςουν κουκκίδεσ και να ςχεδιάςουν ζνα 

γράμμα "T". Οι μακθτζσ μποροφν να αντιγράψουν τα προθγοφμενα 

τμιματα κϊδικα και να τα διορκϊςουν. 

Οι μακθτζσ κα πρζπει να αλλάξουν τισ αρχικζσ ςυντεταγμζνεσ, οι οποίεσ 

δεν είναι ίδιεσ με πριν. Ξζρουν ιδθ πϊσ να κακορίςουν τισ ςωςτζσ 

ςυντεταγμζνεσ από τθν προθγοφμενθ δραςτθριότθτα. 

Στθ ςυνζχεια γράφουν κϊδικα για να ςχεδιάςουν ζνα γράμμα «T». 

Ρρζπει να μάκουν τον αρικμό των βθμάτων. Μια πικανι λφςθ είναι: 



CODING4GIRLS 
2018-1-SI01-KA201-047013 

 

68 

 

 

 

[Βιμα 7] 

Δεδομζνου ότι αλλάξαμε το φόντο, δεν μποροφμε να επιςτρζψουμε ςτο 

πρϊτο φόντο για να ςχεδιάςουμε ζνα τετράγωνο. Ζτςι, οι μακθτζσ κα 

πρζπει να προςκζςουν ζναν τελευταίο κϊδικα. Επαναλαμβάνουν *Βιμα 

3/5]. 

a) Κάνουν κλικ ςτο φόντο (ονομάηεται board, ςτθ δεξιά πλευρά τθσ 
οκόνθσ), όπου γράφουν ζναν κωδικό για αλλαγι φόντου. Κα το 
κάνουν αυτό when S key pressed και  switch to costume 
boardSquare. 
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b) Κάνουν κλικ ςτθν κιμωλία, και κάτω από τον κϊδικα από το το 
[Βιμα 6], προςκζτουν μια εντολι που κα πει ςτον παίκτθ τι να 
κάνει για να αλλάξει το φόντο, που είναι θ press the key “S”. 

 

 

[Τελικόσ κϊδικασ] 
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[Επιπλζον Εργαςία] 

Οι μακθτζσ μποροφν να προςκζςουν επιπλζον εργαςίεσ ςφμφωνα με τισ 

επικυμίεσ τουσ ι μποροφν να ακολουκιςουν τισ εργαςίεσ παρακάτω: 

● Ρροςκζςτε ζνα νζο φόντο και ςχεδιάςτε μερικζσ τελείεσ. 

● Γράψτε κϊδικα που ςυνδζει τισ τελείεσ. Μπορείτε να ςχεδιάςετε 

ζνα φόντο ι μπορείτε να χρθςιμοποιιςετε ζνα που ςασ 

παρζχεται. 

 

Εργαλεία και Πόροι 

για τον Διδάςκοντα 

 

 Ολόκλθρθ θ δραςτθριότθτα ςτο Snap!: 
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Ηωγρα
φικι%20with%20a%20chalk 

● Lajovic, S. (2011). Scratch. Nauči se programirati in postani 
računalniški maček. Ljubljana: Pasadena. 

● Vorderman, C. (2017). Računalniško programiranje za otroke. 
Ljubljana: MK. 

Πόροι/υλικό για 

τουσ Μακθτζσ 

 

● Μιςοτελειωμζνθ δραςτθριότθτα ςτο Snap!: 

https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Ηωγρα
φικι%20with%20a%20chalk%20-%20Part 

● Οδθγίεσ για τουσ μακθτζσ (C4G8_InstructionsForStudent.docx) 

 

 
  

https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Drawing%20with%20a%20chalk
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Drawing%20with%20a%20chalk
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Drawing%20with%20a%20chalk
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Drawing%20with%20a%20chalk
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Drawing%20with%20a%20chalk%20-%20Part
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Drawing%20with%20a%20chalk%20-%20Part
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΢ενάριο Μάκθςθσ 9 - Μαηεφοντασ ςκουπίδια και κακαρίηοντασ το πάρκο 

 

Σίτλοσ ΢εναρίου 

Μάκθςθσ 

Μαηεφοντασ ςκουπίδια και κακαρίηοντασ το πάρκο 

Προθγοφμενθ 

προγραμματιςτικι 

εμπειρία 

΢φκμιςθ αρχικϊν ςυντεταγμζνων 

΢φκμιςθ μεγζκουσ ςτοιχείου 

Ρροςκικθ κειμζνου ςτοιχείου 

Κίνθςθ αντικειμζνων με πλικτρα βζλουσ  

Χριςθ ςυνκικθσ object is touching για τθν κατάςταςθ αντικειμζνου 

Μακθςιακά 

Αποτελζςματα 

 

 

Γενικά Μακθςιακά Αποτελζςματα: 

● Μεταβλθτζσ 
● Εμφάνιςθ και απόκρυψθ ςτοιχείου 
● Διπλότυπο ςτοιχείου 
● Διπλότυπα εντολϊν του κϊδικα 
● Συνκικεσ  

Συγκεκριμζνα μακθςιακά αποτελζςματα προςανατολιςμζνα ςτθν 

αλγορικμικι ςκζψθ: 

● Ο μακθτισ χρθςιμοποιεί μεταβλθτι για τον υπολογιςμό των 
ςυλλεχκζντων αποβλιτων 

● Ο μακθτισ χρθςιμοποιεί απόκρυψθ ςτοιχείου όταν αγγίηεται 
ζνα ςτοιχείο και εμφανίηει το ςτοιχείο ςτθν αρχι 

● Ο μακθτισ ξζρει πϊσ να αντιγράφει ζνα ςτοιχείο (από ζνα 
μπουκάλι ζωσ π.χ. 4 μπουκάλια) 

● Ο μακθτισ ξζρει πϊσ να αντιγράφει μια εντολι κϊδικα (από 
ζνα μπουκάλι ζωσ ζνα χαρτί) 

● Ο μακθτισ ξζρει πϊσ να χρθςιμοποιεί ςυνκικεσ για να 
ελζγχει εάν εμφανίηεται ζνα ςτοιχείο και αν όλα τα 
ςκουπίδια μαηεφονται 

΢τόχοσ, Εργαςίεσ 

και ΢φντομθ 

Περιγραφι των 

Δραςτθριοτιτων 

Μικρι περιγραφι: Το πάρκο είναι γεμάτο ςκουπίδια και το κορίτςι 

αποφαςίηει να το κακαρίςει. Πταν μαηεφει όλα τα ςκουπίδια τα 

πετάει ςτον κάδο απορριμμάτων. 

Εργαςία: Οι μακθτζσ ξεκινοφν με τον κακοριςμό των αρχικϊν 

ςυντεταγμζνων για το κορίτςι. Το παιχνίδι τελειϊνει όταν το κορίτςι 

μαηεφει όλα τα ςκουπίδια και τα βάηει ςτον κάδο. Για να γίνει αυτό, 

οι μακθτζσ κα πρζπει να χρθςιμοποιοφν μεταβλθτζσ για τθν 

καταμζτρθςθ των πόντων (1 ςυλλεχκζν ςκουπίδι = 1 βακμόσ). Πταν 
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το κορίτςι αγγίηει τα ςκουπίδια, το μαηεφει, το ςκουπίδι κρφβεται 

και ο αρικμόσ των πόντων αυξάνεται για 1. Πταν μαηεφει όλα τα 

ςκουπίδια, πθγαίνει ςτον κάδο απορριμμάτων. Εάν δεν μαηζψει όλα 

τα ςκουπίδια και πάει ςτον κάδο απορριμμάτων νωρίτερα, ο κάδοσ 

απορριμμάτων λζει να επιςτρζψει αφοφ ζχει μαηζψει όλα τα 

απορρίμματα. 

΢τόχοσ: Οι μακθτζσ κα μάκουν πϊσ να χρθςιμοποιοφν μεταβλθτζσ 

και πϊσ να αντιγράφουν κϊδικα ι ακόμα και ζνα ολόκλθρο 

ςτοιχείο. 

Διάρκεια τθσ 

Δραςτθριότθτασ 

45 λεπτά 

΢τρατθγικι και 

Μζκοδοι Μάκθςθσ 

και Διδαςκαλίασ 

Ενεργι μάκθςθ, μάκθςθ με βάςθ το ςχεδιαςμό παιχνιδιϊν, επίλυςθ 

προβλιματοσ 

Μορφζσ 

Διδαςκαλίασ 

 

 

Επίδειξθ από τον διδάςκοντα   

Ατομικι εργαςία 

Περίλθψθ 

διδαςκαλίασ 

(Ραρακίνθςθ-Ειςαγωγι, Υλοποίθςθ, Σκζψθ και Αξιολόγθςθ) 

Αρχικά δίνονται ςτουσ μακθτζσs: 

● Φόντο 
● Το ςτοιχείο - κορίτςι (με κϊδικα μετακίνθςθσ), ςτοιχείο -  

μπουκάλι, ςτοιχείο – χαρτί και κάδοσ απορριμμάτων. 

 

Θ κοπζλα κζλει να κάνει μια βόλτα και να απολαφςει τθ μζρα τθσ 

ςτο πάρκο. Πταν φτάνει εκεί, βλζπει το πάρκο γεμάτο ςκουπίδια. 

Αποφαςίηει να μαηζψει όλα τα ςκουπίδια. Πταν το κάνει αυτό, 

μπορεί τελικά να ξαπλϊςει και να απολαφςει τθν θλιόλουςτθ μζρα 

ςε ζνα κακαρό πάρκο. 
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[Βιμα 1] 

Δίνεται το φόντο και επίςθσ το κορίτςι με κϊδικα μετακίνθςθσ με 

πλικτρα και ςυνκικεσ για να αγγίξει τθν καφετιά γραμμι. 

   

    

Οι μακθτζσ πρζπει να ορίςουν τισ αρχικζσ ςυντεταγμζνεσ για το 

κορίτςι με τθν εντολι go to x, y. Οι ςυντεταγμζνεσ επιλζγονται μόνεσ 

τουσ, είναι ςθμαντικό μόνο να βρίςκονται ςτο μονοπάτι. Οι μακθτζσ 

γνωρίηουν ιδθ πϊσ να ρυκμίηουν τισ ςυντεταγμζνεσ από 

προθγοφμενεσ δραςτθριότθτεσ. Ρροςκζτουν επίςθσ μερικζσ 
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οδθγίεσ. Ρ.χ.: 

 

 

[Βιμα 2] 

Για τον υπολογιςμό του αρικμοφ απορριμμάτων που πιρε το 

κορίτςι, κα χρθςιμοποιιςουμε μεταβλθτζσ. 

Τι είναι μια μεταβλθτι; 

Μια μεταβλθτι είναι ςαν ζνα κουτί όπου αποκθκεφουμε κάποιεσ 

πλθροφορίεσ. 

Στθν περίπτωςι μασ, μποροφμε να δοφμε τθ μεταβλθτι μασ ωσ ζνα 

κουτί, που ονομάηεται πόντοι. Πταν το κορίτςι μαηεφει ςκουπίδια, 

ζνα ςκουπίδι αποκθκεφεται ςτθ μεταβλθτι points. Αυτι θ 

μεταβλθτι μετρά πόςα απορρίμματα μάηεψε θ κοπζλα. 

Ρϊσ κάνουμε μια μεταβλθτι; 

    

Επιλζγουμε μια πορτοκαλί εντολι Variables και, ςτθ ςυνζχεια, κλικ 

ςτο κουμπί Make a variable, γράψτε ζνα Variable name και κάντε 

κλικ ςτο OK. Στθ ςυνζχεια εμφανίηεται θ εντολι points. 

 

Εάν το πλαίςιο είναι επιλεγμζνο, θ μεταβλθτι με τθν τιμι τθσ κα 

είναι ορατι ςτθν οκόνθ: 
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Στθν αρχι του παιχνιδιοφ, θ τιμι τθσ μεταβλθτισ πρζπει να είναι 0, 

κακϊσ δεν ζχουν μαηευτεί ςκουπίδια. Κάτω από τον κϊδικα από το 

*Βιμα 1+ ο μακθτισ προςκζτει μια εντολι set __ to 0. Κάνοντασ κλικ 

ςτο αναπτυςςόμενο μενοφ επιλζγουν τθν κατάλλθλθ μεταβλθτι, 

που είναι θ μεταβλθτι points. 

 

 

[Βιμα 3] 

Οι μακθτζσ γράφουν κϊδικα για ζνα μπουκάλι. Θ ιδζα είναι ότι το 

ςτοιχείο  εξαφανίηεται (που ςθμαίνει απόκρυψθ) όταν αγγίηει το 

κορίτςι. 

Ζτςι ο κϊδικασ κα ξεκινιςει όταν το ςτοιχείο αγγίηει το κορίτςι. Τότε 

πρζπει να ςκεφτοφμε ςε ποια περίπτωςθ μαηεφει τα ςκουπίδια. Εάν 

είπαμε ότι κρφβεται όταν μαηευτεί, μποροφμε να το μαηζψουμε 

μόνο εάν εξακολουκεί να υπάρχει = εμφανίηεται. Εάν το ςτοιχείο 

(μπουκάλι) είναι ακόμα εκεί, το μαηεφουμε «και το βάηουμε ςτο 

κουτί τθσ μεταβλθτισ». Ρριν είχαμε 0 ςτοιχεία ςτθ μεταβλθτι 

points, τϊρα ζχουμε 1. Μποροφμε να δοφμε ότι μαηεφοντασ 

ςκουπίδια, αλλάηουμε τον αρικμό τθσ μεταβλθτισ (points) κατά 1, 

δθλαδι, αυξάνεται κατά 1. Πταν μαηζψουμε το ςκουπίδι, κρφβεται. 

 

Τϊρα μποροφμε να ελζγξουμε αν ο κϊδικάσ μασ είναι ςωςτόσ. 

Κάνουμε κλικ ςτθν πράςινθ ςθμαία και παίρνουμε το μπουκάλι. Το 

μπουκάλι πρζπει να εξαφανιςτεί και ο αρικμόσ των πόντων πρζπει 

να είναι 1. Στθ ςυνζχεια κζλουμε να παίξουμε ξανά το παιχνίδι και 

κάνουμε ξανά κλικ ςτθν πράςινθ ςθμαία. Τι ςυμβαίνει; Ροφ είναι 

τϊρα το μπουκάλι; 

Το μπουκάλι είναι κρυμμζνο, το κρφψαμε πριν. Ζτςι, ςτθν αρχι του 
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παιχνιδιοφ, πρζπει να προγραμματίςουμε τθν εμφάνιςθ του 

μπουκαλιοφ. Αυτό το κάνουμε επιλζγοντασ τθν εντολι show. 

 

 

[Βιμα 4] 

Τϊρα οι μακθτζσ κζλουν να ζχουν περιςςότερα μπουκάλια ςτο 

παιχνίδι τουσ, ϊςτε να μποροφν να αντιγράψουν εφκολα το ςτοιχείο 

τουσ. Κάνουν δεξί κλικ ςτο ςτοιχείο και επιλζγουν duplicate. 

 

Τϊρα απλά κάνουν κλικ με το ποντίκι ςτο νζο μπουκάλι και το 

ςζρνουν κάπου μζςα ςτο λαβφρινκο. 

Μποροφν να επαναλάβουν αυτό το βιμα και να αντιγράψουν ξανά 

το μπουκάλι. 

 

[Βιμα 5] 

Τϊρα οι μακθτζσ κζλουν να ζχουν τον ίδιο κϊδικα για το ςτοιχείο - 

χαρτί. Μποροφν να αντιγράψουν τον κϊδικα του μπουκαλιοφ 

κάνοντασ δεξί κλικ ςτον κϊδικα: 

 

Και να το ρίξουν μζςα ςτο ςτοιχείο – χαρτί, κάνοντασ κλικ με το 

ποντίκι ςτο ςτοιχείο - χαρτί. 
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Επαναλαμβάνουν αυτό το βιμα για να αντιγράψουν τον κϊδικα 

when green flag clicked – show. 

Μποροφν επίςθσ να επαναλάβουν το *Βιμα 4+ και να αντιγράψουν 

ολόκλθρο το ςτοιχείο - χαρτί για να ζχουν περιςςότερα 

απορρίμματα χαρτιοφ ςτο λαβφρινκο. 

 

[Βιμα 6] 

Το τελευταίο πράγμα που πρζπει να κάνουν οι μακθτζσ είναι να 

γράψουν κϊδικα για τον κάδο απορριμμάτων. Το ςτοιχείο του 

κάδου απορριμμάτων ζχει ιδθ δοκεί, μποροφν να το μετακινιςουν 

οπουδιποτε μζςα ςτο λαβφρινκο. 

Επίςθσ αυτόσ ο κωδικόσ κα ενεργοποιθκεί όταν το αγγίηει το 

κορίτςι. 

Ο κάδοσ απορριμμάτων κα πρζπει να ελζγξει εάν μαηεφονται όλα τα 

ςκουπίδια. Χάρθ ςτθ μεταβλθτι των πόντων, αυτό κα είναι εφκολο 

να γίνει. Ασ υποκζςουμε ότι ζχουμε 8 ςκουπίδια ςτο παιχνίδι, οπότε 

οι μακθτζσ πρζπει να ελζγξουν αν ο αρικμόσ των πόντων είναι ίςοσ 

με 8. Εάν είναι, αυτό ςθμαίνει ότι όλα τα ςκουπίδια μαηεφτθκαν, 

διαφορετικά όχι. Κα χρθςιμοποιιςουν τθ διλωςθ if για να 

προγραμματίςουν αυτό και κα προςκζςουν κάποιο κείμενο για να 

πουν ςτον παίκτθ εάν μάηεψε όλα τα απορρίμματα ι όχι. 
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[Τελικόσ κϊδικασ] 

Κορίτςι 

 

Μπουκάλια / Χαρτιά 

 

Κάδοσ απορριμμάτων 
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[Επιπλζον Εργαςία] 

Οι μακθτζσ μποροφν να προςκζςουν επιπλζον εργαςία ςφμφωνα με 

τισ επικυμίεσ τουσ ι μποροφν να ακολουκιςουν τισ εργαςίεσ 

παρακάτω: 

 Ρροςκζςτε ζναν άλλο τφπο αποβλιτων (π.χ. βιολογικά 

απόβλθτα). 

 Ο κάδοσ απορριμμάτων λζει π.χ. «Ριρατε μπουκάλια Χ, 

χαρτιά Υ και καρποφηια Η». 

 Εάν ζνασ παίκτθσ παραλάβει όλα τα ςκουπίδια, ο κάδοσ 

απορριμμάτων λζει: «Συγχαρθτιρια! Μαηζψατε όλα τα 

ςκουπίδια!" 

 Εάν ζνασ παίκτθσ δεν μαηζψει όλα τα ςκουπίδια, ο κάδοσ 

απορριμμάτων του λζει ποια ςκουπίδια δεν ζχει μαηζψει, 

π.χ. «Δεν μάηεψεσ όλα τα μπουκάλια. Δεν μάηεψεσ όλα τα 

καρποφηια." και «Επιςτρζψτε όταν μαηζψετε όλα τα 

ςκουπίδια».  

Εργαλεία και Πόροι 

για τον Διδάςκοντα 

 

● Ολόκλθρθ θ δραςτθριότθτα ςτο Snap!: 

https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Pick

ing%20up%20trash%20and%20cleaning%20the%20park 

● Δραςτθριότθτα ςτο Snap! με επιπλζον εργαςία (Ρικανι 
λφςθ): 
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Pick
ing%20up%20trash%20and%20cleaning%20the%20park%20
%2B%20Add.%20Εργαςία  

● Lajovic, S. (2011). Scratch. Nauči se programirati in postani 
računalniški maček. Ljubljana: Pasadena. 

● Vorderman, C. (2017). Računalniško programiranje za otroke. 
Ljubljana: MK. 

Πόροι/υλικό για 

τουσ Μακθτζσ 

 

● Μιςοτελειωμζνθ δραςτθριότθτα ςτο Snap!: 

https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Pick

ing%20up%20trash%20and%20cleaning%20the%20park%20-

%20Part  

https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Picking%20up%20trash%20and%20cleaning%20the%20park
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Picking%20up%20trash%20and%20cleaning%20the%20park
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Picking%20up%20trash%20and%20cleaning%20the%20park%20%2B%20Add.%20Task
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Picking%20up%20trash%20and%20cleaning%20the%20park%20%2B%20Add.%20Task
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Picking%20up%20trash%20and%20cleaning%20the%20park%20%2B%20Add.%20Task
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Picking%20up%20trash%20and%20cleaning%20the%20park%20-%20Part
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Picking%20up%20trash%20and%20cleaning%20the%20park%20-%20Part
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Picking%20up%20trash%20and%20cleaning%20the%20park%20-%20Part
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● Οδθγίεσ για τουσ μακθτζσ 
(C4G9_InstructionsForStudent.docx) 
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΢ενάριο Μάκθςθσ 10 - Σαΐηοντασ τισ γάτεσ  

 

Σίτλοσ ΢εναρίου 

Μάκθςθσ 

Ταΐηοντασ τισ γάτεσ  

Προθγοφμενθ 

προγραμματιςτικι 

εμπειρία 

● ςυνκικεσ (εντολζσ if, if-else) 

● εκτφπωςθ κειμζνου  (εντολι say) 

Μακθςιακά 

Αποτελζςματα 

 

 

Γενικά Μακθςιακά Αποτελζςματα: 

● διλωςθ και αφξθςθ τθσ τιμισ μια μεταβλθτισ, 
● εκχϊρθςθ τιμισ ςε μεταβλθτι εντόσ / εκτόσ του βρόχου, 
● for loop (επανάλθψθ n φορζσ), 
● τυχαίοι αρικμοί, 
● ςυνζνωςθ ςυμβολοςειρϊν, 
● τελεςτζσ: λογικοί, αρικμθτικοί, 
● είςοδοσ 

Συγκεκριμζνα μακθςιακά αποτελζςματα προςανατολιςμζνα ςτθν 

αλγορικμικι ςκζψθ: 

● Ο μακθτισ αναγνωρίηει τθν κατάςταςθ για τθ χριςθ for loop, 
● ο μακθτισ καταλαβαίνει τθ διαφορά μεταξφ τθσ εκχϊρθςθσ 

τθσ τιμισ ςε κάκε επανάλθψθ του βρόχου και μία φορά πριν 
από τον βρόχο, 

● ο μακθτισ χρθςιμοποιεί εντολι για να πάρει είςοδο - αρικμό 
από ζναν παίκτθ, 

● ο μακθτισ ξζρει πϊσ να χρθςιμοποιεί αρικμθτικοφσ τελεςτζσ 
για να δθμιουργιςει τθ ςωςτι απάντθςθ, 

● ο μακθτισ χρθςιμοποιεί ςυνκικθ if-else, για να ελζγξει τθν 
ορκότθτα τθσ ειςόδου του παίκτθ και να δϊςει τθν κατάλλθλθ 
απάντθςθ, 

● ο μακθτισ ξζρει να χρθςιμοποιεί μια μεταβλθτι για να μετρά 
τισ ςωςτζσ απαντιςεισ. 

΢τόχοσ, Εργαςίεσ και 

΢φντομθ Περιγραφι 

των Δραςτθριοτιτων 

Μικρι περιγραφι: Ρρογραμματίςτε ζνα παιχνίδι ςτο οποίο ο 

παίκτθσ κα πρζπει να εκτελζςει δζκα υπολογιςμοφσ 

πολλαπλαςιαςμοφ και να μετριςει τισ ςωςτζσ απαντιςεισ. 

Εργαςία: Ρρογραμματίςτε τθ δραςτθριότθτα ςτθν οποία θ φφλακαw 

Martha κα ηθτιςει επανειλθμμζνα από τον παίκτθ τον αρικμό των 

γατϊν που μπορεί να ταΐςει ςε ζνα ςυγκεκριμζνο δωμάτιο. Ο 

αρικμόσ εξαρτάται από τον αρικμό και το μζγεκοσ των μπολ. Για 

κάκε δωμάτιο αυτοί οι δφο αρικμοί πρζπει να αντιςτοιχίηονται 
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τυχαία. Ρρζπει επίςθσ να ζχουμε ζναν μετρθτι που κα μετρά τισ 

ςωςτζσ απαντιςεισ. Ρρϊτα, ο κάτοχοσ καταφυγίου πρζπει να 

εξθγιςει τθν αποςτολι για τον παίκτθ και μετά το παιχνίδι ξεκινά. Το 

παιχνίδι τελειϊνει όταν ηθτάει τον αρικμό των γατϊν 10 φορζσ. Κάκε 

φορά πρζπει να δίνει μια απάντθςθ εάν ο αρικμόσ ειςαγωγισ είναι 

ςωςτόσ ι όχι. Μετά τθ δραςτθριότθτα πρζπει να ςυνοψίςει πόςο 

επιτυχισ ιταν ο παίκτθσ, λζει πόςεσ φορζσ ο παίκτθσ απάντθςε 

ςωςτά και πόςεσ φορζσ ζκανε λάκοσ. 

΢τόχοσ: Οι μακθτζσ κα ειςαχκοφν ςτθν ζννοια τθσ εκχϊρθςθσ 

τυχαίων τιμϊν ςε πολλαπλζσ μεταβλθτζσ μζςα ςε ζνα βρόχο και πϊσ 

είναι διαφορετικό από το όταν το κάνουμε εκτόσ βρόχου. Κα μάκουν 

επίςθσ για τον τρόπο λιψθσ, δοκιμισ και μζτρθςθσ των ςωςτϊν 

ειςόδων του παίκτθ. 

Διάρκεια τθσ 

Δραςτθριότθτασ 

45 λεπτά 

΢τρατθγικι και 

Μζκοδοι Μάκθςθσ 

και Διδαςκαλίασ 

Ενεργι μάκθςθ, ςυνεργατικι μάκθςθ, επίλυςθ προβλιματοσ 

Μορφζσ 

Διδαςκαλίασ 

 

 

Επίδειξθ από τον διδάςκοντα   

Ατομικι εργαςία / εργαςία ςε ηευγάρια / ομαδικι εργαςία 

Περίλθψθ 

διδαςκαλίασ 

(Ραρακίνθςθ-Ειςαγωγι, Υλοποίθςθ, Σκζψθ και Αξιολόγθςθ) 

Ο φφλακασ προςπακεί να ταΐςει τισ γάτεσ τθσ ςε δζκα διαφορετικά 

δωμάτια. Σε κάκε δωμάτιο υπάρχει ζνασ τυχαίοσ αρικμόσ μπολ (2 

ζωσ 10), τα οποία ζχουν διαφορετικά μεγζκθ (1 ζωσ 5), αλλά μζςα ςε 

κάκε δωμάτιο όλα τα μπολ ζχουν το ίδιο μζγεκοσ. Το μζγεκοσ του 

μπολ λζει πόςεσ γάτεσ μποροφν να φάνε από αυτό, για παράδειγμα 

αν το μζγεκοσ του μπολ είναι 3, ςθμαίνει ότι 3 γάτεσ μποροφν να 

φάνε από αυτό. Βοθκιςτε να βρείτε τον αρικμό των γατϊν που 

μπορεί να ταΐςει ςε κάκε δωμάτιο. 
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[Βιμα 1] 

Αρχικά δείχνουμε ςτουσ μακθτζσ πϊσ να ςχεδιάςουν ζνα ενδιαφζρον 

φόντο για το παιχνίδι. Εάν κζλουμε να εξοικονομιςουμε χρόνο, 

μποροφμε να το παρζχουμε. 

 

 

[Βιμα 2] 

Ρρζπει να επιλζξουμε ζνα νζο κοςτοφμι για το προεπιλεγμζνο 

ςτοιχείο σπου κα αντιπροςωπεφει τον φφλακα γάτασ. 

 

 

[Βιμα 3] 

Για να αποκθκεφςουμε τισ απαραίτθτεσ τιμζσ χρειαηόμαςτε τρεισ 

μεταβλθτζσ: 1) για τθν αποκικευςθ του αρικμοφ των ςωςτϊν 

απαντιςεων, 2) για τθν εκχϊρθςθ τθσ τυχαίασ τιμισ για τον αρικμό 

των μπολ μζςα ςε κάκε δωμάτιο (2-10) και 3) για τθν εκχϊρθςθ τθσ 

τυχαίασ τιμισ για τθ χωρθτικότθτα των μπολ (1-5). Ο μετρθτισ των 

ςωςτϊν απαντιςεων κα πρζπει να οριςτεί ςτο 0 και οι άλλοι δφο δεν 

πρζπει να οριςτοφν πριν από το βρόχο επειδι κα τουσ εκχωριςουμε 

νζεσ τυχαίεσ τιμζσ ςε κάκε επανάλθψθ του βρόχου. Κζλουμε επίςθσ 

να μετριςουμε τα δωμάτια, αλλά δεν χρειαηόμαςτε μια ειδικι 

μεταβλθτι για να το μετριςουμε. Κα χρθςιμοποιιςουμε τθν ίδια 

μεταβλθτι όπωσ και ςτο βρόχο for. Ο αρικμόσ του κα αρχικοποιθκεί 
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ςε μια τιμι 1 και ςτθ ςυνζχεια κα αυξθκεί κατά 1 για κάκε 

επανάλθψθ ζωσ ότου επιτευχκεί θ τιμι 10.  

 

 

[Βιμα 4] 

Στθ ςυνζχεια πρζπει να προγραμματίςουμε τισ οδθγίεσ για τον 

παίκτθ. Το κάνουμε αυτό χρθςιμοποιϊντασ τισ εντολζσ Looks/say 

[string+ και wait [n] seconds. 

 

 

[Βιμα 5] 

Συηθτάμε με τουσ μακθτζσ ποιεσ είναι οι ενζργειεσ που κα γίνουν ςε 

κάκε δωμάτιο και κα είναι οι ίδιεσ. Αυτζσ είναι εντολζσ που πρζπει 

να τοποκετθκοφν μζςα ςτο βρόχο για εκτζλεςθ ςε κάκε επανάλθψθ 

του βρόχου. 

Ρρϊτα κα πρζπει να αντιςτοιχίςουμε τυχαία μια τιμι (1-10) για τον 

αρικμό των μπολ και το μζγεκοσ του μπολ ςε αυτό το δωμάτιο (1-5). 

Τότε κα πρζπει να ρωτιςουμε ζναν παίκτθ πόςεσ γάτεσ μποροφμε να 

ταΐςουμε ςε αυτό το δωμάτιο. Θ απάντθςι τθσ κα πρζπει να ελεγχκεί 

για τθν ορκότθτα και κα πρζπει να δϊςουμε τθν κατάλλθλθ 

απάντθςθ και να κυμόμαςτε αν ιταν ςωςτι (μετρθτισ ςωςτισ 

απάντθςθσ). Στο τζλοσ κάκε επανάλθψθσ κα πρζπει επίςθσ να 

αυξιςουμε τον αρικμό δωματίου κατά 1. 
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[Βιμα 6] 

Για να αντιςτοιχίςουμε τυχαία τισ τιμζσ για τον αρικμό των μπολ και 

το μζγεκόσ τουσ, κα χρθςιμοποιιςουμε τθν τιμι Variables/set 

[options] Operators/pick random [n] to [m].  

 

 

[Βιμα 7] 

Κζλουμε να ρωτιςουμε τον παίκτθ για τον αρικμό των γατϊν που 

μποροφμε να ταΐςουμε ςτθν εντολι Sensing/ask [string] and wait, 

γιατί διαφορετικά κα εμφανιςτεί για οριςμζνα δευτερόλεπτα και ςτθ 

ςυνζχεια κα ενθμερωκεί με μια νζα γραμμι κειμζνου. Με αυτόν τον 

τρόπο οι παίκτεσ μποροφν να ξεχάςουν εφκολα πόςα μπολ / μεγζκθ 

βρίςκονται ςτθν τρζχουςα αίκουςα. Για να φτιάξουμε μια 

ςυμβολοςειρά που κα καταςκευαςτεί από ζνα ςυνδυαςμό κειμζνου 

και αναφορϊν ςε μεταβλθτζσ χρθςιμοποιοφμε τθν εντολι 

Operators/join [string1][string2]. Κα πρζπει να επεκτείνουμε αυτι 

τθν εντολι, ϊςτε να ταιριάηει ςε ολόκλθρθ τθν πρόταςθ. 

 

[Βιμα 8] 

Ρρζπει να βάλουμε αυτιν τθ μεγάλθ ςυμβολοςειρά ςτο Sense/Ask 

[string] and wait για να λάβουμε τθν απάντθςθ από τον παίκτθ. 

 

 

[Βιμα 9] 

Πταν ο παίκτθσ απαντιςει πρζπει να ελζγξουμε τθν ορκότθτα. 

Υπάρχουν μόνο δφο πικανζσ καταςτάςεισ, ο παίκτθσ μπορεί να είναι 

ςωςτόσ ι λάκοσ, οπότε κα χρθςιμοποιιςουμε τθν εντολι If-Else. Θ 
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ςωςτι απάντθςθ είναι θ αξία του πολλαπλαςιαςμοφ του αρικμοφ 

των μπολ με το μζγεκοσ του μπολ. Ρρζπει να ελζγξουμε αν θ 

απάντθςθ του παίκτθ είναι ίδια με αυτόν τον αρικμό. Εάν θ 

απάντθςθ είναι ςωςτι, αυξάνουμε το ςωςτό μετρθτι απάντθςθσ 

κατά 1 και δίνουμε απάντθςθ. Εάν όχι, δίνουμε απάντθςθ μόνο. Δεν 

χρειάηεται να μετράμε λανκαςμζνεσ απαντιςεισ γιατί μποροφμε να 

το υπολογίςουμε από τον ςωςτό μετρθτι απαντιςεων. 

 

 

[Βιμα 11] 

Τϊρα πρζπει να επιλζξουμε ζναν βρόχο. Ππωσ αναφζρκθκε 

προθγουμζνωσ, είναι καλφτερο να επιλζξετε βρόχο επειδι θ 

μεταβλθτι που χρθςιμοποιείται για επανάλθψθ επαναλαμβάνει τθν 

καταμζτρθςθ δωματίων. 

 

[Βιμα 12] 

Πταν ςταματιςει ο βρόχοσ, το παιχνίδι τελείωςε. Ραρζχουμε τισ 

πλθροφορίεσ ςχετικά με το επίτευγμα των παικτϊν. Ο αρικμόσ των 

ςωςτϊν απαντιςεων αποκθκεφεται ςτον μετρθτι τθσ ςωςτισ 

απάντθςθσ. μπορεί να υπολογιςτεί ο αρικμόσ των λανκαςμζνων 

απαντιςεων. 

 

[Τελικόσ κϊδικασ] 
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[Βαςικι εκδοχι τθσ δραςτθριότθτασ] 

Για να εξοικονομιςουμε χρόνο μποροφμε να χρθςιμοποιιςουμε τθ 

βαςικι εκδοχι του ςεναρίου. Σε μια βαςικι εκδοχι περιλαμβάνονται 

όλεσ οι βαςικζσ ζννοιεσ, άλλεσ λειτουργίεσ που περιγράφονται 

παραπάνω μποροφν να χρθςιμοποιθκοφν ωσ μεταγενζςτερεσ 

αναβακμίςεισ. 
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Εργαλεία και Πόροι 

για τον Διδάςκοντα 

 

● Ολόκλθρθ θ δραςτθριότθτα ςτο Snap!: 

https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=cat
_feeding_2 

● Lajovic, S. (2011). Scratch. Nauči se programirati in postani 

računalniški maček. Ljubljana: Pasadena. 

● Vorderman, C. (2017). Računalniško programiranje za otroke. 
Ljubljana: MK. 

Πόροι/υλικό για τουσ 

Μακθτζσ 

● Template in Snap!:  

https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=cat

_feeding_template 

● Οδθγίεσ για τουσ μακθτζσ 

(C4G10_InstructionsForStudent.docx) 

 

  

https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=cat_feeding_2
https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=cat_feeding_2
https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=cat_feeding_template
https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=cat_feeding_template
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΢ενάριο Μάκθςθσ 11 - Μαντζψτε τον αρικμό των γατιϊν ςτο καταφφγιο 

 

Σίτλοσ ΢εναρίου 

Μάκθςθσ 

Μαντζψτε τον αρικμό των γατιϊν ςτο καταφφγιο 

Προθγοφμενθ 

προγραμματιςτικι 

εμπειρία 

● ςυνκικεσ  (εντολι if) 

● εκτφπωςθ κειμζνου (εντολι say) 

Μακθςιακά 

Αποτελζςματα 

 

 

Γενικά Μακθςιακά Αποτελζςματα: 

● τυχαίεσ τιμζσ, 
● ανάκεςθ μεταβλθτϊν, 
● είςοδοσ από χριςθ, 
● βρόχοσ repeat until, 
● τελεςτζσ ςφγκριςθσ, 
● μετρθτισ 

Συγκεκριμζνα μακθςιακά αποτελζςματα προςανατολιςμζνα ςτθν 

αλγορικμικι ςκζψθ: 

● ο μακθτισ ανακζτουν μια τυχαία τιμι ςτθ μεταβλθτι, 
● ο μακθτισ χρθςιμοποιεί τθν εντολι input, για να πάρει ζναν 

αρικμό από τον παίκτθ, 
● ο μακθτζσ χρθςιμοποιεί το βρόχο repeat until, για να ηθτάει 

ςυνεχϊσ από τον παίκτθ να δϊςει είςοδο ζναν αρικμό και να 
κάνει ζλεγχο τθσ τιμισ, 

● ο μακθτισ κάνει ζλεγχο τθσ τιμισ με τθν πρόταςθ if και 
τελεςτζσ ςφγκριςθσ, δίνοντασ τθν αντίςτοιχθ απάντθςθ, 

● ο μακθτισ κζτει τθ ςυνκικθ ςτο βρόχο repeat για να ελζγξει 
αν το παιχνίδι τελείωςε, 

● ο μακθτισ αντιλαμβάνεται ότι δε χρειάηεται να ελζγξει αν το 
παιχνίδι τελείωςε, επειδι είναι καλυμμζνο από τθ ςυνκικθ 

● ο μακθτισ χρθςιμοποιεί ζνα μετρθτι για να μετράει τισ φορζσ 
που μάντεψε ο παίκτθσ και χρθςιμοποιεί τθν τελικι τιμι για 
να δει τθ διαφορά ςτα δυο πικανά αποτελζςματα. 

΢τόχοσ, Εργαςίεσ και 

΢φντομθ Περιγραφι 

των Δραςτθριοτιτων 

Μικρι περιγραφι: Ρρογραμματίςτε ζνα απλό παιχνίδι, όπου ςτθν 

αρχι ζνασ τυχαίοσ αρικμόσ από 1 ζωσ 100 κα εκχωρθκεί τυχαία ςε 

μια μεταβλθτι. Ο παίκτθσ κα προςπακιςει να το μαντζψει 

πλθκτρολογϊντασ αρικμοφσ. Κα λάβει απάντθςθ εάν ο αρικμόσ 

ειςαγωγισ κα είναι: μεγαλφτεροσ, μικρότεροσ ι ίςοσ με τθν τυχαία 

τιμι. 

Εργαςία: Ρρογραμματίςτε τθ φφλακα καταφφγιου γάτασ, τθ Μάρκα, 
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να ορίηει τυχαία τον αρικμό των γατϊν, να ηθτάει από τον παίκτθ το 

όνομά του και ςτθ ςυνζχεια να εξθγιςει τθν εργαςία. Στθ ςυνζχεια, θ 

Μάρκα πρζπει να χαιρετιςει τον παίκτθ με το όνομά του και να 

ηθτιςει επανειλθμμζνα ζναν αρικμό. Πταν ο παίκτθσ δϊςει μια 

είςοδο, πρζπει να απαντιςει: 1) εάν ο αρικμόσ ειςαγωγισ είναι 

μικρότεροσ από τον πραγματικό αρικμό, λζει: "ο αρικμόσ των γατϊν 

είναι μεγαλφτεροσ", 2) εάν ο αρικμόσ ειςαγωγισ είναι μεγαλφτεροσ 

από τον πραγματικό αρικμό, λζει : "Ο αρικμόσ των γατϊν είναι 

μικρότεροσ", 3) εάν ο αρικμόσ ειςαγωγισ είναι ςωςτόσ, λζει: 

"Εξαιρετικά, μαντζψατε τον ςωςτό αρικμό". Κζςτε ζναν μετρθτι που 

κα μετρά τθν κάκε προςπάκεια του παίκτθ. Πταν ο παίκτθσ μαντζψει 

τον ςωςτό αρικμό, πρζπει να ελζγξετε αν ο αρικμόσ των 

προςπακειϊν είναι μικρότεροσ από 5. Σε αυτιν τθν περίπτωςθ, ο 

παίκτθσ παίρνει τθ γάτα, διαφορετικά όχι. 

΢τόχοσ: Οι μακθτζσ κα ειςαχκοφν ςτο βρόχο repeat until και κα 

μάκουν πϊσ να κζςουν τθ ςυνκικθ που ςταματά το παιχνίδι. Κα 

μάκουν επίςθσ πϊσ να χρθςιμοποιοφν μεταβλθτζσ ςε διαφορετικζσ 

καταςτάςεισ: για να ορίςουν μια τυχαία τιμι, ωσ μετρθτι ι για να 

πάρουν τθν είςοδο των παικτϊν. 

Διάρκεια τθσ 

Δραςτθριότθτασ 

45 λεπτά 

΢τρατθγικι και 

Μζκοδοι Μάκθςθσ 

και Διδαςκαλίασ 

Ενεργι μάκθςθ, ςυνεργατικι μάκθςθ, επίλυςθ προβλιματοσ 

Μορφζσ 

Διδαςκαλίασ 

 

 

Επίδειξθ από τον διδάςκοντα   

Ατομικι εργαςία/ εργαςία ςε ηευγάρια / ομαδικι εργαςία 
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Περίλθψθ 

διδαςκαλίασ 

(Ραρακίνθςθ-Ειςαγωγι, Υλοποίθςθ, Σκζψθ και Αξιολόγθςθ) 

Θ φφλακασ Μάρκα, κζλει να μαντζψετε τον ακριβι αρικμό γατϊν 

που ζχει ςτο καταφφγιο τθσ. Ο αρικμόσ μπορεί να είναι 

οποιοςδιποτε μεταξφ 1 και 100. Πταν ο παίκτθσ πλθκτρολογεί τον 

αρικμό, απαντά εάν ο τρζχων αρικμόσ ειςαγωγισ είναι μικρότεροσ, 

μεγαλφτεροσ ι ίςοσ με τον ςωςτό αρικμό γατϊν. Εάν ζνασ παίκτθσ 

μαντζψει τον αρικμό των γατϊν ςε λιγότερεσ από πζντε 

προςπάκειεσ, παίρνει τθ γάτα, διαφορετικά κα του ηθτθκεί να παίξει 

ξανά. 

 

[Βιμα 1] 

Θ πρϊτθ εργαςία είναι να δθμιουργιςετε ζνα ενδιαφζρον φόντο για 

το παιχνίδι. Οι μακθτζσ μποροφν να το ςχεδιάςουν οι ίδιοι ι να 

χρθςιμοποιιςουν δωρεάν εικόνεσ από το Διαδίκτυο. Για 

εξοικονόμθςθ χρόνου, μποροφμε να προετοιμάςουμε το φόντο εκ 

των προτζρων. 

 

 

[Βιμα 2] 

Ρρζπει να επιλζξουμε ζνα νζο κοςτοφμι για το προεπιλεγμζνο 

ςτοιχείο τθσ χελϊνασ που κα αντιπροςωπεφει τον φφλακα του 

καταφφγιου. 
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[Βιμα 3] 

Συηθτάμε με τουσ μακθτζσ ότι αυτό το παιχνίδι μπορεί να είναι 

ενδιαφζρον για να το παίξει περιςςότερεσ από μία φορζσ, εάν ο 

αρικμόσ των γατϊν είναι τυχαίοσ. Για να ζχουμε αυτόν τον τυχαίο 

αρικμό διακζςιμο για να τον ςυγκρίνουμε με τον αρικμό που 

μάντεψε ο παίκτθσ, πρζπει επίςθσ να τον αποκθκεφςουμε ςε μια 

μεταβλθτι. Οι μεταβλθτζσ είναι τϊρα (υποκζτουμε ότι δεν γνωρίηουν 

ακόμθ τθν ζννοια των λιςτϊν) ο μόνοσ τρόποσ για να κυμάςτε μια 

ςυγκεκριμζνθ τιμι ςτο Snap. Αυτό πρζπει να ςυμβεί κατά τθν ζναρξθ 

του προγράμματοσ (Event/When green flag is clicked). 

 

 

[Βιμα 4] 

Θ φφλακασ του καταφυγίου ηθτά από το παίκτθ το όνομά του για να 

τον χαιρετιςει. Αυτό γίνεται με τθν εντολι Sense/ask[string] and 

wait. Θ απάντθςθ του παίκτθ αποκθκεφεται ςε μια ενςωματωμζνθ 

μεταβλθτι που ονομάηεται answer. Για να χαιρετιςουμε, πρζπει να 

ενϊςουμε τθ ςυμβολοςειρά που είναι αποκθκευμζνθ ςτθ μεταβλθτι 

answer με κάποιο χαιρετιςμό. Αυτό γίνεται με τθν εντολι 

Operators/join[string1][string2]. Για να εμφανίςουμε το κείμενο, 

χρθςιμοποιοφμε τθν εντολι Looks/say [string] for n seconds. 

Χρθςιμοποιοφμε επίςθσ αυτζσ τισ εντολζσ για να γράφουμε οδθγίεσ 

για το παιχνίδι. Μποροφμε επίςθσ να τονίςουμε ότι είναι ςθμαντικό 

να προςζχετε τθ διάρκεια τθσ εμφάνιςθσ του κειμζνου. 
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[Βιμα 5] 

Συηθτάμε με τουσ μακθτζσ ότι δεν είναι δυνατόν να προβλζψουμε 

πόςεσ φορζσ οι παίκτεσ κα πρζπει να μαντζψουν για να βρουν τον 

ςωςτό αρικμό. Μπορεί να είναι πολφ τυχερόσ και να το μαντζψει 

ςτθν πρϊτθ προςπάκεια, ίςωσ να τθσ πάρει 5 εικαςίεσ, ι ακόμα 

περιςςότερο, δεν μποροφμε να το ποφμε! Αυτόσ είναι ο λόγοσ που 

πρζπει να επιλζξουμε το ςωςτό βρόχο. Ο φφλακασ του καταφυγίου 

πρζπει να ηθτιςει επανειλθμμζνα ζναν αρικμό και να δϊςει τθν 

κατάλλθλθ απάντθςθ ζωσ ότου ο παίκτθσ μαντζψει τον ςωςτό 

αρικμό. Ο μόνοσ βρόχοσ που μποροφμε να εφαρμόςουμε τθν 

επικυμθτι εκτζλεςθ είναι ο repeat until[condition+. Θ ςυνκικθ είναι 

ςχετικά εφκολθ, πρζπει να επαναλαμβάνεται ο βρόχοσ ζωσ ότου θ 

απάντθςθ του παίκτθ, που είναι αποκθκευμζνθ ςτθν ενςωματωμζνθ 

μεταβλθτι answer, είναι ίςθ με τθν τιμι που είναι αποκθκευμζνθ 

ςτθ μεταβλθτι cat_number. 

 

 

[Βιμα 6] 

Στθ ςυνζχεια, πρζπει να ρωτιςουμε τουσ μακθτζσ ποιεσ είναι οι 

εντολζσ που κα πρζπει να βρίςκονται μζςα ςτο βρόχο. Ροια είναι θ 

δραςτθριότθτα ι οι εντολζσ που κα επαναλθφκοφν ζωσ ότου ο 

παίκτθσ μαντζψει τον ςωςτό αρικμό; Κατ' αρχάσ, πρζπει να 

ηθτιςουμε από τον παίκτθ να ειςάγει ζναν αρικμό και ζπειτα πρζπει 

να απαντιςει με βάςθ τθν τιμι αυτοφ του αρικμοφ. 
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[Βιμα 7] 

Το τελευταίο πράγμα που πρζπει να εξθγθκεί ι να ςυηθτθκεί με τουσ 

μακθτζσ είναι πότε κα τελειϊςει αυτόσ ο βρόχοσ και τι ςθμαίνει 

αυτό. Πταν οι απαντιςεισ του παίκτθ κα είναι ίςεσ με τον αρικμό των 

γατϊν, και οι δφο ςυνκικεσ μζςα ςτο βρόχο κα ιταν λανκαςμζνεσ, 

οπότε ο βρόχοσ κα πάει ςτθν επόμενθ επανάλθψθ, ελζγχοντασ τθν 

κατάςταςθ του βρόχου. Θ ςυνκικθ κα ιςχφει αυτι τθ φορά, οπότε ο 

βρόχοσ κα τερματιςτεί και κα εκτελεςτοφν εντολζσ που ακολουκοφν 

τον βρόχο. Συνεπϊσ, όταν τελειϊνει ο βρόχοσ, γνωρίηουμε ότι ο 

παίκτθσ μαντζψει ςωςτά τον αρικμό. Ζτςι τϊρα μποροφμε να 

ανταποκρικοφμε ανάλογα. 

 

 

[Βιμα 9] 
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Ρρζπει να δθμιουργιςουμε μια νζα μεταβλθτι που κα ζχει το ρόλο 

ενόσ μετρθτι και να τθν αρχικοποιιςουμε ςτθν τιμι 0. Συηθτάμε με 

τουσ μακθτζσ τθ ςθμαςία τθσ αρχικοποίθςθσ μιασ μεταβλθτισ και τθ 

διαφορά μεταξφ του κακοριςμοφ τθσ τιμισ και τθσ αφξθςισ τθσ. Πταν 

ορίηουμε τθν τιμι μιασ μεταβλθτισ, θ προθγοφμενθ τιμι χάνεται. 

Αυτό δεν είναι ςωςτό για ζναν μετρθτι. Εάν αυξιςουμε τθ 

μεταβλθτι τιμι κατά κάποιον αρικμό, προςκζτουμε αυτόν τον 

αρικμό ςτθν τιμι που είχε νωρίτερα. Αυτό ακριβϊσ κζλουμε ςε 

αυτιν τθν κατάςταςθ. Κάκε φορά που ζνασ παίκτθσ ειςάγει ζναν νζο 

αρικμό κζλουμε να τον αυξιςουμε κατά 1. 

 

[Βιμα 10] 

Μετά τθ ςωςτι απάντθςθ, πρζπει να ελζγξουμε τθν τιμι του μετρθτι 

για να αποφαςίςουμε εάν ο παίκτθσ κα πάρει τθ γάτα ι όχι. Επειδι 

το Snap ζχει μόνο το λογικό τελεςτι μικρότερο (<) και δεν ζχει τον 

τελεςτι μικρότερο ι ίςο, θ προχπόκεςθ για να αποφαςίςουμε εάν 

ζνασ παίκτθσ παίρνει τθ γάτα είναι cat_counter <6. Αυτό είναι επίςθσ 

ζνα καλό παράδειγμα για τθ χριςθ ςυνκθκϊν If-Else επειδι γίνεται 

διαφοροποίθςθ μεταξφ των δφο περιπτϊςεων. 

  

[Τελικόσ κϊδικασ] 
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[Βαςικι εκδοχι τθσ δραςτθριότθτασ] 

Για να εξοικονομιςουμε χρόνο μποροφμε να χρθςιμοποιιςουμε τθ 

βαςικι εκδοχι του ςεναρίου. Σε μια βαςικι εκδοχι περιλαμβάνονται 

όλεσ οι βαςικζσ ζννοιεσ, άλλεσ λειτουργίεσ που περιγράφονται 

παραπάνω μποροφν να χρθςιμοποιθκοφν ωσ μεταγενζςτερεσ 

αναβακμίςεισ. 
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Εργαλεία και Πόροι 

για τον Διδάςκοντα 

 

● Ολόκλθρθ θ δραςτθριότθτα ςτο Snap!: 
https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=cat
s_in_a_shelter 

● Lajovic, S. (2011). Scratch. Nauči se programirati in postani 
računalniški maček. Ljubljana: Pasadena. 

● Vorderman, C. (2017). Računalniško programiranje za otroke. 
Ljubljana: MK. 

Πόροι/υλικό για τουσ 

Μακθτζσ 

 

● Template in Snap!: 

https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=cat

s_in_a_shelter_template 

● Οδθγίεσ για τουσ μακθτζσ 

(C4G11_InstructionsForStudent.docx) 

 

 

  

https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=cats_in_a_shelter
https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=cats_in_a_shelter
https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=cats_in_a_shelter_template
https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=cats_in_a_shelter_template
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ADVANCED ΢ΕΝΆΡΚΟ ΜΆΙΗ΢Η΢S 
΢ενάριο Μάκθςθσ 12 - Πιάνοντασ υγιεινά τρόφιμα 

 

Σίτλοσ ΢εναρίου 

Μάκθςθσ 

Ριάνοντασ υγιεινά τρόφιμα 

Προθγοφμενθ 

προγραμματιςτικι 

εμπειρία 

Ρροςκικθ δοκιμισ για ςτοιχείο 

Εμφάνιςθ και απόκρυψθ ςτοιχείου 

Χριςθ point in direction 

Χριςθ random  

Χριςθ μεταβλθτϊν για μζτρθςθ πόντων 

Χριςθ βρόχου repeat 

Χριςθ βρόχου forever 

Χριςθ ςυνκθκϊν 

Μακθςιακά 

Αποτελζςματα 

 

 

Γενικά Μακθςιακά Αποτελζςματα: 

● Μεταβλθτζσ 
● Συνκικεσ 
● Βρόχοσ 
● Point in direction 
● Τυχαίο  

Συγκεκριμζνα μακθςιακά αποτελζςματα προςανατολιςμζνα 

ςτθν αλγορικμικι ςκζψθ: 

● Ο μακθτισ χρθςιμοποιεί μεταβλθτι για να αποτρζψει τθν 
ζναρξθ του παιχνιδιοφ πριν το κορίτςι τελειϊςει να μιλά 
(προαιρετικό) 

● Ο μακθτισ χρθςιμοποιεί τθ διλωςθ if για ζλεγχο (με τθ 
βοικεια μιασ μεταβλθτισ) εάν το φαγθτό μπορεί να 
αρχίςει να κινείται 

● Ο μακθτισ χρθςιμοποιεί βρόχο repeat για τθν κίνθςθ του 
φαγθτοφ μζχρι οι πόντοι να είναι λιγότεροι από 5 

● Ο μακθτισ χρθςιμοποιεί point in direction 180 (κάτω) για 
τα ςτοιχεία που κινοφνται προσ τα κάτω 

● Ο μακθτισ χρθςιμοποιεί random για να επιλζξει τον 
αρικμό των βθμάτων 

● Ο μακθτισ χρθςιμοποιεί random για μετακίνθςθ ςε 
τυχαία κζςθ 

● ● Ο μακθτισ χρθςιμοποιεί random για μετακίνθςθ ςε 
κζςθ x (τυχαία), y (ςτακερι) (προαιρετικι) 

΢τόχοσ, Εργαςίεσ και Μικρι περιγραφι: Το κορίτςι πιάνει φαγθτό. Ρρζπει να 
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΢φντομθ Περιγραφι 

των Δραςτθριοτιτων 

προςζχει, μόνο εκείνα που είναι υγιεινά τθσ δίνουν πόντουσ! 

Εργαςία: Οι μακθτζσ πρζπει να προγραμματίςουν δυο 

διαφορετικά ςτοιχεία, ζνα κορίτςι που δίνει οδθγίεσ, λζει τι 

πρζπει να γίνει ςτθν αρχι του παιχνιδιοφ και μετράει τουσ 

πόντουσ, και φαγθτό που πζφτει τυχαία από τθν κορυφι τθσ 

οκόνθσ. 

Επιπλζον, οι μακθτζσ μποροφν να προςκζςουν μια μεταβλθτι 

και μια ςυνκικθ if, που ςταματάει τθν κίνθςθ του φαγθτοφ, 

προτοφ ςταματιςει το κορίτςι να μιλάει. 

΢τόχοσ:  

Οι μακθτζσ κα μάκουν πϊσ να κινοφνται τυχαία για X βιματα και 

να επιλζγουν μια κζςθ και επίςθσ πϊσ να χρθςιμοποιοφν 

μεταβλθτζσ και ςυνκικεσ για τθν πρόλθψθ άλλων ςυμβάντων. 

Διάρκεια τθσ 

Δραςτθριότθτασ 

45 λεπτά 

΢τρατθγικι και 

Μζκοδοι Μάκθςθσ 

και Διδαςκαλίασ 

Ενεργι μάκθςθ, μάκθςθ με βάςθ το ςχεδιαςμό παιχνιδιϊν, 

επίλυςθ προβλιματοσ 

Μορφζσ 

Διδαςκαλίασ 

 

 

Ατομικι εργαςία / Εργαςία ςε ηευγάρια 

Περίλθψθ 

διδαςκαλίασ 

(Ραρακίνθςθ-Ειςαγωγι, Υλοποίθςθ, Σκζψθ και Αξιολόγθςθ) 

Το κορίτςι πιάνει φαγθτό. Κάκε υγιεινι τροφι δίνει 1 βακμό, 

ενϊ κάκε ανκυγιεινό αφαιρεί 1 βακμό. Το παιχνίδι ξεκινά με 

μερικζσ οδθγίεσ, που δίνονται από το κορίτςι. Στθ ςυνζχεια 

εξαφανίηεται και το φαγθτό εμφανίηεται. Πταν ο παίκτθσ μαηζψει 

5 πόντουσ, το φαγθτό εξαφανίηεται και το κορίτςι 

ξαναεμφανίηεται. 
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[Βιμα 1] 

Αυτι θ δραςτθριότθτα μπορεί να είναι ατομικι ι ςε ηευγάρια. Ο 

δάςκαλοσ δίνει κάποιεσ ενδείξεισ, εξθγεί μερικά δυςκολότερα 

μζρθ και βοθκά όταν χρειάηεται. 

Δίνεται αρχικά ςτουσ μακθτζσ: 

 Φόντο 

 Στοιχείο - κορίτςι 

 

Οι μακθτζσ επιλζγουν φόντο και προςκζτουν ζνα κφριο ςτοιχείο, 

π.χ. ζνα κορίτςι. Το κορίτςι δίνει οδθγίεσ ςτθν αρχι και μετά 

κρφβεται. Ππωσ είδαμε από προθγοφμενεσ δραςτθριότθτεσ, 

είναι καλό να χρθςιμοποιείτε τθν εντολι show when the flag is 

clicked (όταν παίηετε ξανά, εάν το ςτοιχείο παραμζνει κρυμμζνο). 

Ο κϊδικα κα είναι, για παράδειγμα: 

 

Κα επιςτρζψουμε ςε αυτό το ςτοιχείο ςτθ ςυνζχεια. Ασ 
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γράψουμε κϊδικα για ζνα φροφτο τϊρα.  

 

[Βιμα 2] 

Οι μακθτζσ προςκζτουν ζνα νζο ςτοιχείο, ζνα υγιεινό φαγθτό, 

π.χ. ζνα μιλο. 

Ρρϊτον, προγραμματίηουν μια κίνθςθ του ςτοιχείου, θ οποία 

είναι από πάνω προσ τα κάτω, οπότε επιλζγουν τισ ακόλουκεσ 

εντολζσ: 

 

Εάν δεν κζλουν το μιλο τουσ να είναι ανάποδα, μποροφν να 

επιλζξουν τθν τρίτθ επιλογι don’t rotate που βρίςκεται ςτο κουτί 

direction. 

 

Για να γίνει το παιχνίδι περιςςότερο ενδιαφζρον, μπορεί ο 

αρικμόσ των βθμάτων να επιλζγεται τυχαία, ϊςτε θ ταχφτθτα να 

μθν είναι πάντα θ ίδια. Ρ.χ.: 

 

. Blocks for movement offers us next block: 

Το επόμενο βιμα είναι να ςκεφτοφμε τι κα ςυμβεί όταν το μιλο 

φτάςει ςτο κάτω μζροσ τθσ οκόνθσ; 

Σε αυτιν τθν περίπτωςθ οι μακθτζσ μποροφν να 

χρθςιμοποιιςουν τθν εντολι touching edge ςε ςυνδυαςμό με  if 

statement. Εάν το μιλο αγγίξει τθν άκρθ, κα μετακινθκεί ςε 

κάποια τυχαία κζςθ. Στισ εντολζσ μετακίνθςθσ ζχουμε τθν 

ακόλουκθ επιλογι:  

 

Αυτι θ εντολι κα επιλζξει τυχαίεσ ςυντεταγμζνεσ x και y και το 

μιλο κα μποροφςε να εμφανιςτεί οπουδιποτε ςτθν οκόνθ (δείτε 
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τισ κόκκινεσ κουκκίδεσ ςτθν εικόνα). 

 

 

 

Εάν κζλουμε το μιλο να εμφανίηεται πάντα ςτο πάνω μζροσ τθσ 

οκόνθσ, θ τιμι y μπορεί να μείνει ςτακερι και μόνο θ τιμι x κα 

επιλεγεί τυχαία. Με τον ακόλουκο κϊδικα, το μιλο κα 

εμφανίηεται πάντα ςτο πάνω μζροσ τθσ οκόνθσ (δείτε τισ 

κόκκινεσ κουκκίδεσ ςτθν εικόνα). 

 

 

[Βιμα 3] 

Οι μακθτζσ μποροφν τϊρα να κάνουν μια μεταβλθτι, points,  τθν 

οποία κα χρθςιμοποιιςουν για τθν καταμζτρθςθ. Οι βακμοί 

πρζπει να οριςτοφν ςτο 0 ςτθν αρχι (ςτο ςτοιχείο του 

κοριτςιοφ). 

 

 

[Βιμα 4] 

Εάν κζλουμε το μιλο να κινείται επανειλθμμζνα, χρειαηόμαςτε 

ζναν βρόχο. Οι μακθτζσ μποροφν να χρθςιμοποιιςουν ζνα βρόχο 

repeat until και να κζςουν μια ςυνκικθ. Για παράδειγμα, κζλουν 

το παιχνίδι να τελειϊςει όταν φτάςουν 5 πόντουσ. Ζτςι θ 

ςυνκικθ κα είναι points = 5 και ο βρόχοσ κα επαναλθφκεί ζωσ 

ότου θ ςυνκικθ να γίνει ψευδι;. Πταν θ ςυνκικθ κα είναι 

αλθκισ, ο παίκτθσ ζχει φτάςει ςτουσ 5 πόντουσ και ο βρόχοσ κα 

ςταματιςει. 
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[Βιμα 5] 

Δεν κζλουμε το μιλο να εμφανίηεται ςτθν αρχι, αλλά αφοφ το 

κορίτςι δϊςει τισ οδθγίεσ. Οι μακθτζσ μποροφν να 

προγραμματίςουν το μιλο να εμφανίηεται when key is pressed. 

Φυςικά, ζπρεπε να προςκζςουν μια εντολι show πριν από τθν 

επανάλθψθ του βρόχου και να κρυφτοφν μετά από αυτό. 

Ολόκλθροσ ο κϊδικασ για τϊρα: 

 

 

[Βιμα 6] 

Τι ςυμβαίνει όταν κάνετε κλικ ςτο μιλο; 

Το μιλο πρζπει να κρυφτεί, να μετριςετε πόντουσ, να αλλάξει 

κζςθ και να εμφανιςτεί ξανά. Οι βακμοί κα αλλάξουν κατά 1 και 

για τθ κζςθ οι μακθτζσ μποροφν να χρθςιμοποιιςουν τον ίδιο 

κϊδικα όπωσ και πριν. 

 

 

[Βιμα 7] 

Ασ επιςτρζψουμε ςτο κορίτςι. 

Το κορίτςι πρζπει τϊρα να επανεμφανιςτεί και να πει, π.χ. 

Συγχαρθτιρια! 

Κα χρειαςτοφμε ζναν βρόχο forever, ο οποίοσ κα ελζγξει εάν 

φτάςαμε ςτουσ 5 βακμοφσ. Αν το κάναμε, το κορίτςι κα 
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εμφανιςτεί και κα πει κάτι. Μετά από αυτό κα προςκζςουμε μια 

εντολι stop all. Αφιςτε τουσ μακθτζσ να καταλάβουν τι ςθμαίνει 

αυτό (χωρίσ διακοπι, το κορίτςι κα λζει "Συγχαρθτιρια ..." για 

πάντα). 

 

 

[Βιμα 8] 

Πταν παίηετε ξανά το παιχνίδι, όταν οι μακθτζσ κα γνωρίηουν 

ιδθ όλεσ τισ οδθγίεσ (από το *Βιμα 1+) και ςίγουρα κα κζλουν να 

τισ παραλείψουν. Μποροφν να πατιςουν το "S" πριν να ξεκινιςει 

το παιχνίδι, αλλά το κορίτςι κα μιλάει ακόμα. 

Για να το αποτρζψουμε, μποροφμε να δθμιουργιςουμε μια άλλθ 

μεταβλθτι (που ονομάηεται start), θ οποία πρζπει να οριςτεί ςτο 

0 ςτθν αρχι. Στθ ςυνζχεια, μετά τισ οδθγίεσ του κοριτςιοφ, θ 

μεταβλθτι start κα αλλάξει ςε 1. 

 

Τϊρα πρζπει να προγραμματίςουμε το μιλο να ξεκινιςει μόνο 

εάν θ μεταβλθτι start είναι ίςθ με 1, με τθν οποία οι μακθτζσ κα 

κάνουν με τθ διλωςθ if. Με αυτό, οι μακθτζσ δεν κα μποροφν να 

ξεκινιςουν ζνα παιχνίδι πριν το κορίτςι ςταματιςει να μιλά. 

Ζνα άλλο πράγμα μπορεί να ςυμβεί όταν παίηουμε ξανά το 

παιχνίδι. Εάν ςταματιςουμε το παιχνίδι όταν ζχουμε για 

παράδειγμα 3 πόντουσ, το μιλο δεν κα εξαφανιςτεί. Σε αυτιν 



CODING4GIRLS 
2018-1-SI01-KA201-047013 

 

105 

 

τθν περίπτωςθ κατά τθν εκκίνθςθ του παιχνιδιοφ ξανά, το μιλο 

κα είναι ορατό πριν το κορίτςι τελειϊςει με τισ οδθγίεσ. Εφόςον 

δεν το κζλουμε, προςκζτουμε ζναν κϊδικα που κρφβει το μιλο 

ςτθν αρχι του παιχνιδιοφ. 

 

Ο κϊδικασ του μιλου τϊρα είναι: 

 

 

 

[Βιμα 9] 

Οι μακθτζσ μποροφν τϊρα να αντιγράψουν το ςτοιχείο μιλου 

πολλζσ φορζσ και να τουσ αλλάξουν εμφάνιςθ (αν κζλουν). Ο 

κϊδικασ κα είναι ο ίδιοσ. 

Θ μόνθ αλλαγι είναι με τα ανκυγιεινά τρόφιμα, όπου κα χάςουν 

1 πόντο κάνοντασ κλικ ςε αυτό. 

 

 

[Τελικόσ κϊδικασ] 

Κορίτςι 
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Μιλο 

 

 

[Επιπλζον Εργαςία] 

Οι μακθτζσ μποροφν να προςκζςουν επιπλζον εργαςία ςφμφωνα 

με τισ επικυμίεσ τουσ ι μποροφν να ακολουκιςουν τισ εργαςίεσ 

παρακάτω: 

● Αλλάξτε το παιχνίδι ζτςι ϊςτε ζνα ςτοιχείο - μπολ να 

πιάνει φαγθτό. 

● Ρροςκζςτε ζνα νζο ςτοιχείο (ζνα μπολ). Σχεδιάςτε το, 

βρείτε το ςτο διαδίκτυο ι χρθςιμοποιιςτε ςυνθμμζνεσ 

εικόνεσ του μπολ. 

● Ορίςτε τθν αρχικι κζςθ του μπολ (π.χ. ςτο κάτω μζροσ 
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τθσ οκόνθσ) και γράψτε κϊδικα για τθν κίνθςθ του μπολ 

(αριςτερά και δεξιά, αν κζλετε επίςθσ πάνω και κάτω). Τα 

ςτοιχεία - τρόφιμα πρζπει να εξαφανιςτοφν και να 

επανεμφανιςτοφν ςε μια τυχαία κζςθ αγγίηοντασ το μπολ 

(και όχι κάνοντασ κλικ ςτο φαγθτό με το ποντίκι όπωσ 

πριν). 

● Αλλάξτε τουσ κανόνεσ - αφιςτε το παιχνίδι να τελειϊςει 

όταν ζνασ παίκτθσ ςκοράρει 20 πόντουσ (κερδίηει) ι όταν 

παίρνει 3 ανκυγιεινά τρόφιμα (χάνει). 

● Ρροςκζςτε περιςςότερα ςτοιχεία για να κάνετε το 

παιχνίδι πιο ενδιαφζρον. 

● Αλλάξτε το μπολ όταν ζνασ παίκτθσ ςκοράρει π.χ. 5, 10, 

15 βακμοί. 

Εργαλεία και Πόροι 

για τον Διδάςκοντα 

 

● Ολόκλθρθ θ δραςτθριότθτα ςτο Snap!: 

https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=

Catching%20healthy%20food 

● Δραςτθριότθτα ςτο Snap! με επιπλζον εργαςία (Ρικανι 

λφςθ): 

https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=

Catching%20healthy%20food%20%2B%20Add.%20Εργαςί

α 

● Lajovic, S. (2011). Scratch. Nauči se programirati in postani 

računalniški maček. Ljubljana: Pasadena. 

● Vorderman, C. (2017). Računalniško programiranje za 

otroke. Ljubljana: MK. 

Πόροι/υλικό για τουσ 

Μακθτζσ 

● Μιςοτελειωμζνθ δραςτθριότθτα ςτο Snap!: 

https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=

C4G12_Catching%20healthy%20food%20-%20Part 

 Οδθγίεσ για τουσ μακθτζσ 

(C4G12_InstructionsForStudent.docx) 

● Images: bowl1.png, bowl2.png, bowl3.png, bowl4.png 

 

  

https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Catching%20healthy%20food
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Catching%20healthy%20food
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Catching%20healthy%20food%20%2B%20Add.%20Task
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Catching%20healthy%20food%20%2B%20Add.%20Task
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Catching%20healthy%20food%20%2B%20Add.%20Task
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=C4G12_Catching%20healthy%20food%20-%20Part
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=C4G12_Catching%20healthy%20food%20-%20Part
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΢ενάριο Μάκθςθσ 13 - Διιγθςθ ιςτορίασ 

 

Σίτλοσ ΢εναρίου 

Μάκθςθσ 

Διιγθςθ ιςτορίασ 

Προθγοφμενθ 

προγραμματιςτικι 

εμπειρία 

Εμφάνιςθ και απόκρυψθ ςτοιχείου 

Χριςθ ςυνκικθσ 

Χριςθ του say (από τθν ομάδα looks) 

Χριςθ wait for…seconds 

Μακθςιακά 

Αποτελζςματα 

 

 

Γενικά Μακθςιακά Αποτελζςματα: 

● Μετακίνθςθ και αλλαγι μεγζκουσ 
● Μετάδοςθ μθνφματοσ 
● Συνκζςτε τθ δομι τθσ διιγθςθσ ιςτορίασ 
● Αλλαγι του φόντου των ςκθνϊν 

Συγκεκριμζνα μακθςιακά αποτελζςματα προςανατολιςμζνα ςτθν 

αλγορικμικι ςκζψθ: 

● Οι μακθτζσ ςχεδιάηουν διαλόγουσ και δραςτθριότθτεσ των 
ςτοιχείων ςτθν ιςτορία 

● Οι μακθτζσ χρθςιμοποιοφν τθ μετάδοςθ μθνφματοσ για διάλογο 
μεταξφ των ςτοιχείων 

● Οι μακθτζσ χρθςιμοποιοφν μετακίνθςθ και αλλαγι μεγζκουσ για 
τα ςτοιχεία 

● Οι μακθτζσ χρθςιμοποιοφν τθν εμφάνιςθ και τθν απόκρυψθ των 
ςτοιχείων 

● Οι μακθτζσ ανακαταςκευάηουν και επεκτείνουν τον κϊδικα των 
ςτοιχείων 

΢τόχοσ, Εργαςίεσ 

και ΢φντομθ 

Περιγραφι των 

Δραςτθριοτιτων 

Μικρι περιγραφι: Ο λαγόσ αφθγείται 

τθν ιςτορία για τθν Αλίκθ ςτθ χϊρα των 

καυμάτων. Ξεκινά τθν διιγθςθ τθσ 

ιςτορίασ με αρκετζσ προτάςεισ ςτο φόντο 

τθσ Αλίκθσ ςτθ χϊρα των καυμάτων. Θ 

ιςτορία τθσ Αλίκθσ ξεκινά ςτο δάςοσ. Θ 

Αλίκθ περπατά και αναρωτιζται "Ροφ 

είμαι;" / Για να ςυνειδθτοποιιςει ότι θ 

Αλίκθ απομακρφνεται, ςταδιακά με τθν 

κίνθςθ το μζγεκόσ τθσ μειϊνεται/. Θ 

Αλίκθ φτάνει ςε ζνα ςταυροδρόμι και 
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βλζπει τθ γάτα Cheshire ςε ζνα δζντρο. Μια ςυνομιλία ξεκινά μεταξφ τθσ 

Αλίκθσ και τθσ γάτασ Cheshire. 

Θ ςυνομιλία παρουςιάηεται ςτθν εικόνα. 

Εργαςία: Οι μακθτζσ πρζπει να πειραματιςτοφν με ζνα ςφντομο 

παράδειγμα τθσ ιςτορίασ τθσ ςυνάντθςθσ μεταξφ τθσ Αλίκθσ και τθσ 

Γάτασ με βάςθ το ςυγχρονιςμό του διαλόγου μζςω μιασ εντολισ 

αναμονισ. Στθ ςυνζχεια, επανεξετάηουν μια δεφτερθ ζκδοςθ τθσ 

ιςτορίασ χρθςιμοποιϊντασ μετάδοςθ μθνυμάτων. Ειςάγονται εντολζσ 

μθνυμάτων. Οι μακθτζσ ςυμπλθρϊνουν τον κϊδικα των χαρακτιρων 

ςφμφωνα με το κείμενο τθσ εικόνασ. Θ εργαςία περιπλζκεται με τθν 

ειςαγωγι τθσ αλλαγισ του φόντου τθσ ςκθνισ μζςω τθσ μετάδοςθσ και 

τθσ μετακίνθςθσ τθσ Αλίκθσ μζςα ςτο δάςοσ πριν ςυναντιςει τθ γάτα. 

΢τόχοσ: Οι μακθτζσ κα μάκουν πϊσ να ςχεδιάηουν τθ διιγθςθ τθσ 

ιςτορίασ, κα χρθςιμοποιιςουν τα μθνφματα μετάδοςθσ για ςυγχρονιςμό 

των δραςτθριοτιτων των ςτοιχείων και των αλλαγϊν ςτθ ςκθνι. 

Διάρκεια τθσ 

Δραςτθριότθτασ 

90 λεπτά 

΢τρατθγικι και 

Μζκοδοι Μάκθςθσ 

και Διδαςκαλίασ 

Ενεργι μάκθςθ, μάκθςθ με βάςθ το ςχεδιαςμό παιχνιδιϊν, επίλυςθ 

προβλιματοσ 

Μορφζσ 

Διδαςκαλίασ 

Ατομικι εργαςία / Εργαςία ςε ηευγάρια/ Επίδειξθ από τον διδάςκοντα  

Συηιτθςθ 

Περίλθψθ 

διδαςκαλίασ 

(Ραρακίνθςθ-Ειςαγωγι, Υλοποίθςθ, Σκζψθ και Αξιολόγθςθ) 

1. Ο δάςκαλοσ ςυηθτά με τουσ μακθτζσ τθν ιςτορία τθσ Αλίκθσ ςτθ χϊρα 

των καυμάτων και δείχνει τθν εικόνα τθσ Αλίκθσ να ςυναντά τθ γάτα 

Τςζςαϊρ. Εξθγεί ότι θ ιςτορία τθσ Αλίκθσ μπορεί να αναδθμιουργθκεί 

χρθςιμοποιϊντασ κϊδικα. Οι μακθτζσ εργάηονται με τθν ζναρξθ του 

ζργου και τθν εξετάηουν τουσ κϊδικεσ των ςτοιχείων. 

https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=Alice_1  

 

Συηιτθςθ: Ροιοσ αρχίηει να μιλάει πρϊτα; Ρότε εμπλζκεται θ Αλίκθ και 

https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=Alice_1
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πότε θ γάτα; Γιατί δεν υπάρχει ςυγχρονιςμόσ ςτο διάλογο των 

χαρακτιρων; Θ απάντθςθ ζγκειται ςτον ανακριβι υπολογιςμό των 

χρόνων κατά τουσ οποίουσ κακζνασ από τουσ χαρακτιρεσ "μιλά" και "τθν 

ζλλειψθ χρονικοφ ορίου για να περιμζνει ζνασ χαρακτιρασ να 

ολοκλθρϊςει τισ απαντιςεισ του". 

 

Στοιχείο Δραςτθριότθτα Ζναρξθ 

από τθν 

αρχι 

Τζλοσ Διάρκεια 

Λαγόσ Γειά ςου! Ζχετε ακοφςει για 

τθν Αλίκθ και τισ 

περιπζτειεσ τθσ ςτθ χϊρα 

των καυμάτων; Ασ δοφμε 

μία από τισ ιςτορίεσ τθσ. 

0 14 14 

Αλίκθ Κα μου πείτε παρακαλϊ, 

πϊσ  να πάω από εδϊ; 

9 21 12 

Γάτα Αυτό εξαρτάται πολφ από 

το ποφ κζλεισ να πασ. 

10 20 10 

Το ςυμπζραςμα είναι ότι ο ςυγχρονιςμόσ με τθν εντολι wait for… second 

μπορεί να οδθγιςει ςε ςφάλματα ςτθ ςυμπεριφορά των χαρακτιρων 

ςτθ διιγθςθ τθσ ιςτορίασ. 

 

2. Ο εκπαιδευτικόσ εργάηεται με τθν ζναρξθ και τον ζλεγχο του 

κϊδικα  

https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=Alice_2 

Ροιεσ είναι οι άγνωςτεσ εντολζσ μζχρι τϊρα; 

 

https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=Alice_2
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Οι κϊδικεσ για τθν Alice_1 και Alice_2 ςυγκρίνονται. 

Alice_1 Alice_2 

  

 

 

 
 

 
3. Ραρουςιάηονται οι εντολζσ για μετάδοςθ μθνυμάτων:  

 

Θ μετάδοςθ μθνυμάτων απευκφνεται ςε όλουσ τουσ χαρακτιρεσ, 

αλλά μποροφν να λθφκοφν μόνο από οριςμζνουσ χαρακτιρεσ. Θ 

εντολι broadcast… and wait απαιτεί όλουσ τουσ χαρακτιρεσ που 

ζχουν λάβει το μινυμα να εκτελζςουν τισ ενζργειζσ τουσ και ςτθ 

ςυνζχεια οι ενζργειεσ του ςτοιχείου που ζςτειλε το μινυμα 

ςυνεχίηονται. 

Ο κακθγθτισ επιδεικνφει πϊσ να ονομάςει ζνα μινυμα μετάδοςθσ και 

πϊσ χρθςιμοποιείται ςτθν περίπτωςθ When I receive… 

1.  2.   

Χρθςιμοποιιςτε ζνα ςυμβάν:  

 

 



CODING4GIRLS 
2018-1-SI01-KA201-047013 

 

112 

 

1. , 2. Το μινυμα που πρζπει να παραλαμβάνεται 

από το ςτοιχείο, επιλζγεται από τθ λίςτα. 

4. Θ ομάδα ςυηθτά πϊσ να ολοκλθρϊςετε τθν ιςτορία ςτθν εικόνα. 

Ρϊσ να ονομάςετε μθνφματα: π.χ. Το μινυμα από τθν Cat προσ 

τθν Alice να είναι Alice2 και από τθν Alice ςτθν Cat - Cat1 

5. Οι μακθτζσ ολοκλθρϊνουν τθν ιςτορία ςε ηευγάρια. 

6. Ο δάςκαλοσ ςχολιάηει ότι θ διιγθςθ ιςτορίασ ςυχνά απαιτεί 

αλλαγι ςτο φόντο τθσ ςκθνισ. «Ασ κάνουμε τθν ιςτορία τθσ 

Αλίκθσ πιο ολοκλθρωμζνθ ξεκινϊντασ τθν ιςτορία του λαγοφ με 

ζνα ειςαγωγικό ςκθνικό, μετακινϊντασ τθ δράςθ ςτο δάςοσ όπου 

θ Αλίκθ περπατά και αναρωτιζται «Ποφ είμαι;» Και το μζγεκόσ τθσ 

μειϊνεται ςταδιακά κακϊσ κινείται πιο μακριά. Στθ ςυνζχεια, 

βρίςκεται ςε ζνα ςταυροδρόμι και βλζπει τθ γάτα Cheshire. Η 

ςυνομιλία ξεκινά μεταξφ των δφο. 

7. Ο δάςκαλοσ παρουςιάηει το ζργο. 

https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=Alice  

 

  

https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=Alice
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Σχολιάηονται οι αλλαγζσ ςτισ ςκθνζσ και οι ενζργειεσ των χαρακτιρων. 

«Πότε αλλάηει μια ςκθνι; Πότε εμφανίηεται θ Αλίκθ και ποιεσ είναι οι 

ενζργειζσ τθσ; Πότε εμφανίηεται θ γάτα και ποιεσ είναι οι ενζργειζσ τθσ; " 

Συηθτοφνται οι ςκθνζσ ςτο ζργο Alice_2. Υπάρχουν 3 ςκθνζσ, μία ιδθ 

χρθςιμοποιείται. Ροια ςκθνι να χρθςιμοποιιςετε για να ξεκινιςετε; Τι 

πρζπει να κάνετε για να αποτρζψετε τθν εμφάνιςθ των ςτοιχείων τθσ 

Αλίκθσ και τθσ Γάτασ ςτθν αρχι; Ρϊσ κα αλλάξετε το φόντο τθσ ςκθνισ; 

Μια μετάδοςθ μθνφματοσ μπορεί να χρθςιμοποιθκεί για να αλλάξει το 

ςκθνικό που ζκεςε ο λαγόσ μετά τισ ειςαγωγικζσ του λζξεισ. Θ Αλίκθ 

εμφανίηεται όταν αλλάηει θ ςκθνι με το μινυμα Go to forest. 
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Πταν θ Αλίκθ βρίςκεται ςτο δάςοσ, περπατά και «αναρωτιζται», οπότε 

για μεγαλφτερο ρεαλιςμό, το μζγεκόσ τθσ μειϊνεται κατά -10%. Αυτό 

επαναλαμβάνεται 5 φορζσ χρθςιμοποιϊντασ το βρόχο repeat. 

Πταν φτάςει ςτθ διαςταφρωςθ, θ ςκθνι αλλάηει με το μινυμα " Meeting 

the Cheshire Cat ". Αυτό το μινυμα λαμβάνεται ταυτόχρονα και από το 

λαγό, του οποίου μειϊνεται το μζγεκόσ ςτο 80% και ςυνεχίηει να λζει τθν 

ιςτορία με το μζγεκόσ του μειωμζνο. Σε αυτό το ςτάδιο το ςτοιχείο τθσ 

γάτασ δεν εμφανίηεται επειδι υπάρχει ωσ μζροσ τθσ διακόςμθςθσ. 

Εμφανίηεται ςτο μινυμα Cat1. Ο δάςκαλοσ μπορεί να εξθγιςει ότι θ γάτα 

κόπθκε από τθ διακόςμθςθ χρθςιμοποιϊντασ επεξεργαςτι γραφικϊν. 

(Δυςτυχϊσ, το Snap! δεν παρζχει πολλζσ δυνατότθτεσ επεξεργαςίασ 

γραφικϊν, ςε αντίκεςθ με το Scratch 3.0). 

Μετά τθν μετάδοςθ του μθνφματοσ του λαγοφ, θ ιςτορία τθσ Alice 1 
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ςυνεχίηεται όπωσ ζγινε ςτο ζργο Alice 2. 

 

Ο δάςκαλοσ ςχολιάηει ότι για να πει μια ιςτορία, πρζπει πρϊτα να 

εφεφρει μια πλοκι. Ζνασ επιπλζον πίνακασ μπορεί να χρθςιμοποιθκεί για 

να περιγράψει το ςενάριο τθσ ιςτορίασ. (Ραράρτθμα 1) Για ευκολία του 

δαςκάλου, ο τελικόσ πίνακασ μπορεί να δοκεί ι να ολοκλθρωκεί εν μζρει 

και οι μακθτζσ, κακοδθγοφμενοι από τθν εικόνα, να το ολοκλθρϊςουν. 

 

Οι μακθτζσ εργάηονται με τθν περιγραφι των εξεταηόμενων ςεναρίων 

και τθν ολοκλιρωςθ τθσ ιςτορίασ του ζργου Alice_2 ςε ηευγάρια. 

Εργαλεία και Πόροι 

για τον Διδάςκοντα 

 

Ολόκλθρθ θ δραςτθριότθτα ςτο Snap!:  

 

https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=Alice  

Πόροι/υλικό για 

τουσ Μακθτζσ 

 

 

● https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=Alice_1 

● https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=Alice_2 

● Οδθγίεσ για τουσ μακθτζσ (C4G13_InstructionsForStudent.docx) 

https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=Alice
https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=Alice_1
https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=Alice_2
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Ραράρτθμα 1. Εξζλιξθ ιςτορίασ/Σενάρια 

Πνομα Σχζδιο Δραςτθριότθτα Σθμειϊςεισ 

1. Ζναρξθ 

 

Θ ιςτορία ξεκινά με 

τθ ςκθνι (When the 

green flag is clicked) 

Σε αυτό το πλαίςιο, ο λαγόσ 

παρουςιάηει τθν ιςτορία. 

2. Δάςοσ 

 

Το τοπίο 

εμφανίηεται όταν ο 

λαγόσ ολοκλθρϊνει 

τθν ειςαγωγι του 

(ζχει ςταλεί ζνα 

μινυμα Go to 

forest) 

Σε αυτι τθ ςκθνι, θ Αλίκθ 

εμφανίηεται ςτο κζντρο τθσ 

ςκθνισ. Αρχίηει να κινείται, 

αναρωτιζται "Ροφ είμαι;". Το 

μζγεκοσ του ςτοιχείου 

μειϊνεται ςταδιακά 5 φορζσ 

κατά 10%. Πταν φτάςει ςτο 

τζλοσ τθσ διαδρομισ (ςε ζνα 

ςταυροδρόμι), θ ςκθνι αλλάηει 

ςε Meeting. (Θ Αλίκθ ςτζλνει 

μινυμα - Meeting with Cheshire 

Cat). 

3. Συνάντθςθ 

 

Εμφανίηεται όταν 

λαμβάνεται το 

μινυμα Meeting 

with Cheshire Cat 

τθσ Αλίκθσ. 

 

Εδϊ θ Αλίκθ και θ γάτα είναι 

μζροσ του φόντου. Για να 

χρθςιμοποιιςετε το ςτοιχείο 

τθσ Αλίκθσ, πριν από το 

μινυμα, είναι τοποκετθμζνθ 

ζτςι ϊςτε να καλφπτει τθν 

εικόνα τθσ από το φόντο . Το 

ςτοιχείο Cat εμφανίηεται ςε 

μεταγενζςτερο ςτάδιο. 

Κακϊσ αλλάηει θ ςκθνι, ο 

λαγόσ ςυνεχίηει να λζει τθν 
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ιςτορία. 

Αργότερα πραγματοποιείται 

ςυνομιλία μεταξφ τθσ Αλίκθσ 

και τθσ γάτασ Cheshire. 

 

Στοιχεία 

Στοιχείο Δραςτθριότθτα Φόντο ςκθνισ 

 

Στθν αρχι: 

Λζει: Γεια! (Για 2 δευτερόλεπτα.) 

Λζει: Ζχετε ακοφςει για τθν Αλίκθ και τισ περιπζτειεσ τθσ ςτθ 

χϊρα των καυμάτων; (Για 6 δευτερόλεπτα.) 

Λζει: Ασ δοφμε μία από τισ ιςτορίεσ τθσ! (για 6 δευτερόλεπτα) 

Στζλνει το μινυμα Go to forest. 

 

 

Στθν αρχι: 

Κρφβεται από τθ ςκθνι, ςε κεντρικι ςκθνι κζςθ και μζγεκοσ 

100%, ζτοιμθ να εμφανιςτεί ςτο νζο φόντο.  

 

Στθν αρχι: 

Κρφβεται από τθ ςκθνι. τοποκετθμζνθ ςε x: -74, y: 113 (Οι 

κζςεισ είναι προκακοριςμζνεσ μετά τθν τοποκζτθςθ του 

ςτοιχείου τθσ γάτασ ςτθ ςκθνι τθσ ςυνάντθςθσ.) 

 

 

Λαμβάνει ζνα μινυμα Go to forest: 

Το ςτοιχείο εμφανίηεται ςτθ ςκθνι. 

Επαναλαμβάνεται 5 φορζσ: αναμονι 1 δευτερόλεπτο; 

μετακίνθςθ 5 βιματα; μείωςθ μεγζκουσ (αλλαγι κατά -10) 

αναρωτιζται: Ροφ είμαι; 

Ρροετοιμαςία για τθν επόμενθ ςκθνι: αναμονι 5 

δευτερόλεπτα; επαναφορά του μεγζκουσ του ςτοιχείου 

(αλλαγι 100%) και τοποκζτθςθ ςτο x: -187, y: -67 

Στζλνει μινυμα: Meeting with Cheshire Cat. 
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Καμία ενζργεια. Απλϊσ γίνεται ορατό από τθν προθγοφμενθ 

διακόςμθςθ. 

 

 

Λαμβάνει το μινυμα: Meeting with Cheshire Cat. 

Μζγεκοσ ςε 80% 

Λζει: "Η Αλίκθ ςταματά ςτο ςταυροδρόμι και αναρωτιζται ποφ 

να πάει." (για 10 δευτερόλεπτα). 

Λζει, "Είδε τθ γάτα Cheshire." (για 8 δευτερόλεπτα.) 

Στζλνει ζνα μινυμα Alice1. 

 

 

Λαμβάνει το μινυμα Alice1. 

Μετακινείται προσ τα εμπρόσ (Αυτό είναι απαραίτθτο επειδι θ 

γάτα εμφανίηεται μετά από αυτιν, θ οποία εμποδίηει τθν 

εμφάνιςθ των γραμμϊν τθσ Αλίκθσ ςε ζνα πλαίςιο διαλόγου 

εάν δεν βρίςκεται ςτο μπροςτινό ςτρϊμα). 

Λζει: "Γεια!" (για 2 δευτερόλεπτα.) 

Λζει: "Θα μου πείτε παρακαλϊ, με ποιον τρόπο πρζπει να πάω 

από εδϊ!" (για 10 δευτερόλεπτα). 

Στζλνει ζνα μινυμα μετάδοςθσ ςτθ γάτα: Cat1. 

 

 

Receives the Cat1 message. 

The sprite shows on stage. 

It says: "That depends a good deal on WHERE you want to get 

to!" (for 10 seconds). 

Sends an Alice2 message.  

 

 

Λαμβάνει το μινυμα Alice2. 

Λζει: ………………………………………………………………………… 

Στζλνει ζνα μινυμα Cat2. 
 

 

Λαμβάνει το μινυμα Cat2. 

Λζει: ………………………………………………………………………… 

Στζλνει ζνα μινυμα Rabbit1. 
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Λαμβάνει το μινυμα Rabbit1. 

Λζει: "Ποιο είναι το δίδαγμα τθσ ιςτορίασ;" (για 8 

δευτερόλεπτα.) 

Λζει: «Για να μάκεισ ποιο δρόμο πρζπει να ακολουκιςεισ, 

πρζπει πρϊτα να κακορίςεισ τον ςτόχο ςου». 
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΢ενάριο Μάκθςθσ 14 - Ζωγραφικι 

 

Σίτλοσ ΢εναρίου 

Μάκθςθσ 

Ηωγραφικι 

Προθγοφμενθ 

προγραμματιςτι

κι εμπειρία 

Ρροςκικθ ςτοιχείου 

Χριςθ point in direction 

Χριςθ μεταβλθτϊν για καταμζτρθςθ πόντων 

Χριςθ βρόχου repeat 

Χριςθ ςυνκθκϊν 

Μακθςιακά 

Αποτελζςματα 

 

 

Γενικά Μακθςιακά Αποτελζςματα: 

● Μεταβλθτζσ 
● Συνκικεσ 
● Βρόχοσ 
● Point in direction 
● Τελεςτζσ 

Συγκεκριμζνα μακθςιακά αποτελζςματα προςανατολιςμζνα ςτθν 

αλγορικμικι ςκζψθ: 

● ο μακθτισ χρθςιμοποιεί ςτυλό για να ςχεδιάςει 
● ο μακθτισ χρθςιμοποιεί βρόχουσ για να ςχεδιάςει 
● ο μακθτισ αλλάηει τθν τιμι μιασ μεταβλθτισ όταν ςχεδιάηει 
● ο μακθτισ χρθςιμοποιεί point in direction για να ςχεδιάςει 

αντικείμενα ςτθ ςκθνι 
● ο μακθτισ χρθςιμοποιεί μετάδοςθ μθνυμάτων για τον ζλεγχο 

του ςτοιχείου 
● ο μακθτισ χρθςιμοποιεί ςυνκικεσ για να αλλάξει ςκθνι 
● ο μακθτισ χρθςιμοποιεί το χειριςτι> για να αλλάξει ςκθνι 

΢τόχοσ, 

Εργαςίεσ και 

΢φντομθ 

Περιγραφι των 

Δραςτθριοτιτω

ν 

Μικρι περιγραφι: Το κλίμα ζχει αλλάξει πολφ, ο αζρασ είναι πολφ 

μολυςμζνοσ λόγω τθσ βιομθχανίασ. Τα δζντρα πρζπει να φυτευτοφν για 

να βελτιϊςουν τθν ποιότθτα του αζρα! 

Εργαςία: Για να βελτιϊςουν τθν ποιότθτα του αζρα, οι μακθτζσ πρζπει 

να προγραμματίςουν το ςτοιχείο για να ςχεδιάηει δφο τφπουσ 

διαφορετικϊν δζντρων - πεφκο και βελανιδιά, και κουμπιά που 

ςυμβολίηουν αυτοφσ τουσ τφπουσ δζντρων. Πταν κάνετε κλικ ςε ζνα 

κουμπί, ςχεδιάηεται ζνασ ςυγκεκριμζνοσ τφποσ δζντρου. 

΢τόχοσ: Οι μακθτζσ κα μάκουν να ςχεδιάηουν ςτο Snap!, να αλλάηουν 
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το χρϊμα και το πάχοσ ςτο ςτυλό και πϊσ να χρθςιμοποιοφν 

μεταβλθτζσ και ςυνκικεσ που προκαλοφν ζνα νζο ςυμβάν. 

Διάρκεια τθσ 

Δραςτθριότθτασ 

45 λεπτά 

΢τρατθγικι και 

Μζκοδοι 

Μάκθςθσ και 

Διδαςκαλίασ 

Ενεργι μάκθςθ, μάκθςθ με βάςθ το ςχεδιαςμό παιχνιδιϊν, επίλυςθ 

προβλιματοσ 

Μορφζσ 

Διδαςκαλίασ 

 

 

Ατομικι εργαςία / Εργαςία ςε ηευγάρια  

 

Περίλθψθ 

διδαςκαλίασ 

(Ραρακίνθςθ-Ειςαγωγι, Υλοποίθςθ, Σκζψθ και Αξιολόγθςθ) 

Στθν αρχι του παιχνιδιοφ, μια βιομθχανία που προκαλεί τθν αλλαγι 

του κλίματοσ και μια μεταβλθτι που εμφανίηει τθν ποιότθτα του αζρα 

εμφανίηονται ςτθ ςκθνι. Ρρζπει να φυτευτοφν δζντρα για να βελτιωκεί 

θ ποιότθτα του αζρα. Μποροφν να ςχεδιαςτοφν δφο διαφορετικοί 

τφποι δζντρων, το πεφκο και θ βελανιδιά. Πταν ηωγραφίηεται ζνα 

πεφκο, ο αζρασ βελτιϊνεται κατά 3 και ηωγραφίηοντασ μια βελανιδιά ο 

αζρασ βελτιϊνεται κατά 2 μονάδεσ. Πταν θ ποιότθτα του αζρα φτάςει 

τισ 10 μονάδεσ, το φόντο τθσ ςκθνισ αλλάηει ςε λιβάδι. 

 

[Βιμα 1] 

Οι μακθτζσ πρζπει να ανοίξουν το πρόγραμμα Improve the Climate που 

περιζχει ζνα φόντο (βιομθχανία και γραςίδι) και ςτοιχεία (ζνα μολφβι, 

ζνα πεφκο, μια βελανιδιά και ζνα ςτοιχείο  που ονομάηεται clear). 

Επίςθσ, προςκζςτε νζο ςτοιχείο - μολφβι ("μολφβι a" από τα 

προςφερόμενα ςτοιχεία). Επειδι το ςτοιχείο είναι πολφ μεγάλο, πρζπει 

να μειωκεί ςτο 50%. Ρρζπει επίςθσ να κακοριςτεί θ αρχικι κζςθ του 

μολυβιοφ (ςυντεταγμζνεσ), π.χ. X = -10, y = -10. 
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[Βιμα 2] 

Το ςτοιχείο του μολυβιοφ πρζπει να λαμβάνει μθνφματα "βελανιδιά" 

και "πεφκο" και να ςχεδιάηει κατάλλθλα δζντρα για να ανταποκρικεί 

ςτο μινυμα. Αρχικά, διαλζξτε το ςτοιχείο του μολυβιοφ και προςκζςτε 

τον κϊδικα που κα επιτρζψει τθ ηωγραφίςετε ζνα πεφκο 

χρθςιμοποιϊντασ το ςτυλό όταν το ςτοιχείο λαμβάνει το μινυμα 

"πεφκο". 

Θ εντολι point in direction πρζπει να ρυκμιςτεί ςτο 90 για να ςχεδιάςει 

το φφλλωμα ςε ςχιμα τριγϊνου και το χρϊμα του πρζπει να οριςτεί. 

 

Για να ζνα πεφκο, μετακινιςτε το ςτοιχείο 40 βιματα και ςτρίψτε 

αριςτερά κατά 120 μοίρεσ 

 

Αυτι θ κίνθςθ πρζπει να επαναλθφκεί τρεισ φορζσ. 

 

Μετά τον φφλλωμα, πρζπει να ςχεδιαςτεί ο κορμόσ. Για να είναι ο 

κορμόσ ςτθ ςωςτι κζςθ, μετακινθκείτε για 22 βιματα. 

Μετά από αυτό, ρυκμίςτε το χρϊμα ςε καφζ. 

 

Στρίψτε 90 μοίρεσ προσ τα δεξιά και μετά μετακινθκείτε για 10 βιματα. 
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Αυτι θ κίνθςθ πρζπει να επαναλθφκεί τρεισ φορζσ. 

Στο τζλοσ, είναι απαραίτθτο να ςθκϊςετε το ςτυλό πάνω, ϊςτε το 

ςτοιχείο να μθν αφιςει ίχνοσ κατά τθν επόμενθ κίνθςθ. Επίςθσ, το 

ςτυλό πρζπει να μετακινθκεί ςτθν τυχαία κζςθ. 

 

 

[Βιμα 3] 

Ομοίωσ, είναι απαραίτθτο να προςκζςετε τον κϊδικα ςτο ςτοιχείο 

μολυβιοφ για να ηωγραφίςετε μια βελανιδιά. Θ βελανιδιά πρζπει να 

ςχεδιαςτεί όταν το ςτοιχείο λαμβάνει το μινυμα «βελανιδιά». Θ εντολι 

point in direction πρζπει να ρυκμιςτεί ςτο 90 για να διατθρθκεί το 

φφλλωμα ςτρογγυλό, το ςτυλό πρζπει να είναι κάτω και το χρϊμα 

πρζπει να ρυκμιςτεί ανάλογα. 

 

Για να ςχεδιάςετε το φφλλωμα τθσ βελανιδιάσ, μετακινιςτε το ςτοιχείο 

1 βιμα και ςτρίψτε 3 μοίρεσ αριςτερά μετά από κάκε βιμα. 

 

Αυτι θ κίνθςθ πρζπει να επαναλθφκεί 120 φορζσ. 

 

Μόλισ τελειϊςει το φφλλωμα, πρζπει να ςχεδιαςτεί ο κορμόσ. Το 

ςτοιχείο του μολυβιοφ πρζπει να μετακινθκεί ςτο κζντρο του 

ςχεδιαηόμενου κφκλου, με -3 Βιματα, και το χρϊμα να αλλάξει ςε 

καφζ. 
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Για να ςχεδιάςετε τον κορμό, το ςτοιχείο πρζπει να περιςτραφεί δεξιά 

90 μοίρεσ και να μετακινθκεί 10 βιματα. 

 

Αυτό πρζπει να επαναλθφκεί τρεισ φορζσ.  

 

Πταν ολοκλθρωκεί το ςχζδιο, είναι απαραίτθτο να ςθκϊςετε το ςτυλό 

προσ τα πάνω, ϊςτε να μθν τραβιξει τθ γραμμι κατά τθ μετακίνθςθ 

του μολυβιοφ. 

 

Αφοφ ςχεδιάςετε τθ βελανιδιά, ςτο ςτυλό πρζπει να μετακινθκεί ςε 

τυχαία κζςθ. 

 

 

[Βιμα 4] 

Στθ ςυνζχεια, οι μακθτζσ πρζπει να προςκζςουν τον κϊδικα που κάνει 

όλα τα ςχεδαςμζνα δζντρα να διαγράφονται όταν ο παίκτθσ κάνει κλικ 

ςτο Clear sprite. Πταν κάνετε κλικ ςτο Clear sprite με το ποντίκι, 

μεταδίδεται ζνα μινυμα για τθν εκκακάριςθ όλων των δζντρων. Πταν 

το ςτοιχείο Pencil λαμβάνει ζνα μινυμα, διαγράφει όλα τα ςυρμζνα 

δζντρα. 

    

 

[Βιμα 5] 

Δθμιουργιςτε μια νζα μεταβλθτι "clean air" για να δείξετε τθν 
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τρζχουςα ποιότθτα αζρα. Ορίςτε τθν αρχικι τιμι ςτο 0 και δείξτε τθ 

μεταβλθτι ςτθ ςκθνι. 

 

Κάκε φορά που ςχεδιάηετε ζνα πεφκο, ο αζρασ βελτιϊνεται κατά 2 

μονάδεσ, οπότε αν προςκζςετε τθν εντολι ςτο ςτοιχείο πεφκου, κα 

αλλάηει θ τιμι τθσ μεταβλθτισ "clean air" κατά 2 κάκε φορά που κάνετε 

κλικ ςτο πεφκο. 

 

Κάκε φορά που ςχεδιάηετε μια βελανιδιά, ο αζρασ βελτιϊνεται κατά 3 

μονάδεσ, οπότε αν προςκζςετε τθν εντολι ςτο ςτοιχείο βελανιδιάσ, κα 

αλλάηει θ τιμι τθσ μεταβλθτισ "clean air" κατά 3 κάκε φορά που κάνετε 

κλικ ςτθ βελανιδιά 

 

 

[Βιμα 6] 

Πταν θ μεταβλθτι "clean air" φτάςει ςτο 10, θ ςκθνι αλλάηει ςε 

γραςίδι. Συνεπϊσ από τα κατεβαςμζνα αρχεία, προςκζςτε ζνα νζο 

φόντο  “grass” για τθ ςκθνι (το φόντο είναι από τα κατεβαςμζνα 

αρχεία).  

  

Ρροςκζςτε τθν εντολι “When“ από το “Control“ του ςτοιχείου 

μολυβιοφ.  
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Στθ ςυνζχεια προςκζςτε τον τελεςτι  >. 

 

Ορίςτε ότι το ςτοιχείο μεταδίδει το μινυμα "grass" όταν θ μεταβλθτι 

"clean air" είναι μεγαλφτερθ από 10. 

 

Ρροςκζςτε αυτόν τον κϊδικα ςτθ ςκθνι, ϊςτε να αλλάξετε τθν 

εμφάνιςθ ςε “grass”, όταν λάβετε το μινυμα “grass”. 

 

[Επιπλζον Εργαςία] 

Μπορείτε να αναβακμίςετε το παιχνίδι προςκζτοντασ ηϊα που κα 

εμφανίηονται όταν ο αζρασ δεν είναι πιο μολυςμζνοσ. 

 

[Τελικόσ κϊδικασ] 

Ρεφκο 

  

Βελανιδιά 

  

X 

 

Μολφβι 
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Σκθνι 

  

Εργαλεία και 

Πόροι για τον 

Διδάςκοντα 

 

Snap! project “Ηωγραφικι”: 

https://snap.berkeley.edu/project?user=tadeja&project=Improve%20the%20cl

imate (9.1.2020) 

 

Πόροι/υλικό για 

τουσ Μακθτζσ 

 

● Programming language Snap!: https://snap.berkeley.edu/ 

(9.1.2020) 

● Οδθγίεσ για τουσ μακθτζσ (C4G14_InstructionsForStudent.docx) 

 

 

  

https://snap.berkeley.edu/project?user=tadeja&project=Improve%20the%20climate
https://snap.berkeley.edu/project?user=tadeja&project=Improve%20the%20climate
https://snap.berkeley.edu/
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΢ενάριο Μάκθςθσ 15 - Πιάςε το ποντίκι 

 

Σίτλοσ ΢εναρίου 

Μάκθςθσ 

Ριάςε το ποντίκι 

Προθγοφμενθ 

προγραμματιςτικι 

εμπειρία 

● Ο μακθτισ μπορεί να προςκζςει φόντο. 
● Ο μακθτισ μπορεί να προςκζςει ζνα νζο ςτοιχείο. 
● Ο μακθτισ μπορεί να προςκζςει νζο ιχο. 
● Ο μακθτισ ξζρει πϊσ να κάνει το ςτοιχείο να λζει κάτι. 
● Ο μακθτισ ξζρει πϊσ να αλλάξει τθν εμφάνιςθ του ςτοιχείου για να 

κάνει κινοφμενα ςχζδια. 
● Ο μακθτισ είναι ςε κζςθ να εφαρμόςει τθν κίνθςθ αντικειμζνων με 

πλικτρα βζλουσ χρθςιμοποιϊντασ ςυμβάντα και λαμβάνει υπόψθ 
τουσ περιοριςμοφσ. 

● Ο μακθτισ μπορεί να κάνει διάκριςθ μεταξφ δφο διαφορετικϊν 
καταςτάςεων και ξζρει πϊσ να τισ εκφράηει με λογικζσ εκφράςεισ. 

● Ο μακθτισ ξζρει να χρθςιμοποιεί ςυνκικεσ. 

Μακθςιακά 

Αποτελζςματα 

 

 

Γενικά Μακθςιακά Αποτελζςματα: 

● Βρόχοσ forever, 
● Τυχαίοι αρικμοί, 
● μετρθτισ 
● χρονόμετρο. 

Συγκεκριμζνα μακθςιακά αποτελζςματα προςανατολιςμζνα ςτθν 

αλγορικμικι ςκζψθ: 

● ο μακθτισ χρθςιμοποιεί το βρόχο forever για να μετακινιςει τα 
ςτοιχεία 

● ο μακθτισ χρθςιμοποιεί τυχαίουσ αρικμοφσ για να προςδιορίςει τθ 
κζςθ του ςτοιχείου, να μετακινιςει το ςτοιχείο για τυχαία βιματα 
και να γυρίςει το ςτοιχείο κατά τυχαίεσ μοίρεσ. 

● ο μακθτισ χρθςιμοποιεί μετρθτι για τθ μζτρθςθ των ποντικιϊν και 
χρθςιμοποιεί τθν τελικι τιμι για να ςυνοψίςει πόςο επιτυχθμζνοσ 
παίκτθσ είναι 

● ο μακθτισ χρθςιμοποιεί χρονόμετρο για να κακορίςει το τζλοσ του 
παιχνιδιοφ. 

΢τόχοσ, Εργαςίεσ 

και ΢φντομθ 

Περιγραφι των 

Δραςτθριοτιτων 

Μικρι περιγραφι: Ρρογραμμάτιςε ζνα παιχνίδι ςτο ο ποίο ο παίκτθσ (θ 

γάτα) κα πρζπει να πιάςει το ποντίκι. 

Εργαςία: Ρρογραμματίςτε τθ δραςτθριότθτα ςτθν οποία θ γάτα κα πιάνει 

το ποντίκι. Θ γάτα κα μετακινθκεί από ζναν παίκτθ με πλικτρα βζλουσ και 

το ποντίκι κα κινθκεί τυχαία. Πταν θ γάτα αγγίηει το ποντίκι, το ποντίκι κα 

κρφβεται και κα εμφανίηεται ςε τυχαία κζςθ. Ρρζπει επίςθσ να ζχουμε ζναν 
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μετρθτι που κα μετρά πόςεσ φορζσ θ γάτα ζπιαςε το ποντίκι. Ρρζπει 

επίςθσ να χρειαςτεί ζνα χρονόμετρο για να ολοκλθρϊςουμε το παιχνίδι. 

Μετά τθ δραςτθριότθτα, το κορίτςι πρζπει να ςυνοψίςει πόςο 

επιτυχθμζνοσ παίκτθσ είναι και λζει πόςεσ φορζσ ο παίκτθσ ζπιαςε το 

ποντίκι. 

΢τόχοσ: Ο μακθτισ κα ειςαχκεί ςτθν ζννοια τθσ ανάκεςθσ τυχαίων τιμϊν ςε 

πολλαπλζσ μεταβλθτζσ. Κα μάκουν πϊσ να χρθςιμοποιοφν τθν εντολι 

Operators/pick random[x]to[y] block. 

Διάρκεια τθσ 

Δραςτθριότθτασ 

45 λεπτα 

΢τρατθγικι και 

Μζκοδοι Μάκθςθσ 

και Διδαςκαλίασ 

Ενεργι μάκθςθ, ςυνεργατικι μάκθςθ, επίλυςθ προβλιματοσ, μάκθςθ με 

βάςθ το ςχεδιαςμό παιχνιδιϊν 

Μορφζσ 

Διδαςκαλίασ 

 

 

Επίδειξθ από τον διδάςκοντα   

Εργαςία ςε ηευγάρια / ομαδικι εργαςία 

Περίλθψθ 

διδαςκαλίασ 

(Ραρακίνθςθ-Ειςαγωγι, Υλοποίθςθ, Σκζψθ και Αξιολόγθςθ) 

Παρακίνθςθ-Ειςαγωγι 

Ενκαρρφνουμε τουσ μακθτζσ δείχνοντασ το παιχνίδι. Συηθτάμε μαηί τουσ για 

το πϊσ κα αρχίςουν να προγραμματίηουν αυτό το παιχνίδι. Μαηί με τουσ 

μακθτζσ, κακορίηουμε τθν ακολουκία των βθμάτων, για παράδειγμα: 

1. επιλζξτε φόντο και προςκζςτε ςτοιχεία, 

2. προγραμματίςτε τθ γάτα να κινείται με τα πλικτρα βζλουσ, 

3. προγραμματίςτε το ποντίκι να κινείται τυχαία, 

4. προγραμματίςτε το ποντίκι να κρφβεται (και να εμφανίηεται ςε 

τυχαία κζςθ) όταν αγγίηει τθ γάτα, 

5. μετρθτισ προγράμματοσ, 

6. προςκζςτε χρονόμετρο και προςδιορίςτε το τζλοσ του παιχνιδιοφ, 

7. προςκζςτε το κορίτςι και προγραμματίςτε το για να ςυνοψίςει πόςο 

επιτυχθμζνοσ παίκτθσ ιταν, 
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8. προγραμματίςτε το κορίτςι να πθδιξει όταν αγγίηει το ποντίκι, 

9. Ρροςκζςτε ιχο τθσ γάτασ / ποντικιοφ, 

10. κλπ. 

Οι μακθτζσ μποροφν να βοθκιςουν με τα βιματα ι να κάνουν τουσ δικοφσ 

τουσ κανόνεσ του παιχνιδιοφ (αλλά πρζπει να ακολουκιςουν τολμθρά 

βιματα). 

 

Ραρουςιάηουμε τον τελεςτι για εκχϊρθςθ τυχαίασ τιμισ. 

 

Οι μακθτζσ προγραμματίηουν τισ ακόλουκεσ εργαςίεσ ςε ηευγάρια/ομάδα 

με τθν υποςτιριξθ του δαςκάλου. 

 

Τλοποίθςθ 

[Βιμα 1] 

Το πρϊτο βιμα είναι να προςδιορίςετε το φόντο του παιχνιδιοφ. Οι 

μακθτζσ αναηθτοφν δωρεάν εικόνα ςτο διαδίκτυο. Στθ ςυνζχεια, 

προςκζτουν νζα ςτοιχεία - τθ γάτα και το ποντίκι. 

 

                       

 

[Βιμα 2] 

Οι μακθτζσ προγραμματίηουν τθ γάτα να κινείται με τα πλικτρα βζλουσ. 

Εδϊ πρζπει να κακορίςουν τι κα ςυμβεί εάν θ γάτα είναι ςτθν άκρθ. 
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[Βιμα 3] 

Οι μακθτζσ πρζπει να προγραμματίςουν το ποντίκι για να κινοφνται τυχαία. 

Σε αυτιν τθν περίπτωςθ, θ ιδζα είναι ότι το ποντίκι ςε ζνα βρόχο forever, 

παίρνει ζναν τυχαίο αρικμό βθμάτων και γυρίηει κατά τυχαίεσ μοίρεσ. Οι 

μακθτζσ το κάνουν με τθν εντολι Motion/move[x]steps και 

Motion/turn[x]degrees ςτο οποίο ειςάγουν τον τελεςτι pick random[x]to[y].  

 

[Βιμα 4] 

Το επόμενο βιμα είναι να προγραμματίςετε το ποντίκι να κρφβεται όταν 

αγγίηει τθ γάτα. Θ ιδζα είναι ότι το ποντίκι κρφβεται και εμφανίηεται ςε 

τυχαία κζςθ όταν αγγίηει τθ γάτα. Σε αυτιν τθν περίπτωςθ, το παιχνίδι δεν 

τελειϊνει με το πρϊτο πάτθμα του ποντικιοφ. Οι μακθτζσ μποροφν να 

προςκζςουν τον δικό τουσ κανόνα εδϊ. Σε κάκε περίπτωςθ, πρζπει να 
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χρθςιμοποιοφν τον τελεςτι pick random[x]to[y]. 

 

 

[Βιμα 5] 

Σε περίπτωςθ που κζλουμε να μάκουμε πόςεσ φορζσ πιάςτθκε το ποντίκι, 

πρζπει να προςκζςουμε ζναν μετρθτι. Οι μακθτζσ δθμιουργοφν μια νζα 

μεταβλθτι – score, και να τθν προςκζςουν ςτον κϊδικα τθσ γάτασ. Το ςκορ 

ςτθν αρχι του παιχνιδιοφ πρζπει να είναι πάντα μθδζν. Οι μακθτζσ το 

κάνουν αυτό με τθν εντολι Variables/set[variable]to[x]. Αν κζλουμε να 

εμφανίηεται το ςκορ ςτον παίκτθ του παιχνιδιοφ, οι μακθτζσ πρζπει να 

προςκζςουν τθν εντολι show variable[variable]. Στθ ςυνζχεια, οι μακθτζσ 

προςκζτουν μια νζα εντολι ελζγχου (Control/when) για να ελζγξουν αν θ 

γάτα αγγίηει το ποντίκι. Εάν θ γάτα αγγίξει το ποντίκι, το αποτζλεςμα 

αυξάνεται κατά 1 (Variables/change[score]by[x]). 

        

 

[Βιμα 6] 
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Οι μακθτζσ κακορίηουν πότε τελειϊνει το παιχνίδι. Το κάνουν με τθν 

προςκικθ του χρονοδιακόπτθ. Μετά από λίγθ ϊρα (π.χ. 30 δευτερόλεπτα) 

το ποντίκι και θ γάτα εξαφανίηονται, θ μεταβλθτι Score κρφβεται και το 

παιχνίδι τελείωςε 

 

Οι μακθτζσ πρζπει να προςκζςουν αυτζσ τισ εντολζσ ςτο ςενάριο γάτασ και 

ποντικιοφ. 

 

[Βιμα 7] 

Οι μακθτζσ πρζπει να προγραμματίςουν το κορίτςι για να ςυνοψίςουν 

πόςο επιτυχθμζνοσ παίκτθσ ιταν. Εάν ο παίκτθσ δεν πιάςει ποντίκια, το 

κορίτςι λζει: «Δεν πιάςατε ποντίκια!». Αλλιϊσ λζει: «Συγχαρθτιρια! 

Ριάςατε x ποντίκια!» 

 

 

[Επιπλζον Εργαςία] 

Οι μακθτζσ μποροφν να προςκζςουν ςτοιχεία ςτο παιχνίδι τουσ. Για 

παράδειγμα, το κορίτςι που πθδά κάκε φορά που αγγίηει ζνα ποντίκι. 
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Οι μακθτζσ μποροφν να προςκζςουν ιχο. Για παράδειγμα, προςκζτουν ιχο 

τθσ γάτασ. Ο ιχοσ παίηει όταν πιάνεται το ποντίκι. 

 

 

΢κζψθ και αξιολόγθςθ 

Οι μακθτζσ προςαρμόηουν τον κϊδικα: 

 το ποντίκι κινείται 20 ζωσ 60 βιματα για πάντα, 

 το ποντίκι μεταβαίνει ςτθ κζςθ x = 100 όταν αγγίηει τθ γάτα, 

 το ποντίκι γυρίηει 90 μοίρεσ για πάντα, 

 κ.λπ. 

 

[Σελικόσ κϊδικασ] 

Το ποντίκι 
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Η γάτα 

 

 

Το κορίτςι 

 

 

Το φόντο 

 

 

Εργαλεία και Πόροι 

για τον Διδάςκοντα 

 

● Ολόκλθρθ θ δραςτθριότθτα ςτο Snap!: 

https://snap.berkeley.edu/project?user=tadeja&project=Catch%20th

e%20mouse 

https://snap.berkeley.edu/project?user=tadeja&project=Catch%20the%20mouse
https://snap.berkeley.edu/project?user=tadeja&project=Catch%20the%20mouse
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● Website of free images: https://pixabay.com/ 
● Lajovic, S. (2011). Scratch. Nauči se programirati in postani 

računalniški maček. Ljubljana: Pasadena. 
● Vorderman, C. (2017). Računalniško programiranje za otroke. 

Ljubljana: MK. 

Πόροι/υλικό για 

τουσ Μακθτζσ 

 

● Template in Snap!: 

https://snap.berkeley.edu/project?user=tadeja&project=Catch%20th
e%20mouse_0  

● Website of free images: https://pixabay.com/ 

● Οδθγίεσ για τουσ μακθτζσ (C4G15_InstructionsForStudent.docx)  

 

 

 

  

https://pixabay.com/
https://snap.berkeley.edu/project?user=tadeja&project=Catch%20the%20mouse_0
https://snap.berkeley.edu/project?user=tadeja&project=Catch%20the%20mouse_0
https://pixabay.com/
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΢ενάριο Μάκθςθσ 16 - Αγοράηοντασ φαγθτό για πικνίκ 

 

Σίτλοσ ΢εναρίου 

Μάκθςθσ 

Αγοράηοντασ φαγθτό για πικνίκ 

Προθγοφμενθ 

προγραμματιςτικι 

εμπειρία 

Ρροςκικθ κειμζνου για το ςτοιχείο 

Εμφάνιςθ και απόκρυψθ ςτοιχείου 

Χριςθ τελεςτϊν 

Χριςθ μεταβλθτϊν 

Χριςθ ζνωςθσ ςυμβολοςειρϊν 

Χριςθ ςυνκθκϊν 

Μακθςιακά 

Αποτελζςματα 

 

 

Γενικά Μακθςιακά Αποτελζςματα: 

● Μεταβλθτζσ 
● Συνκικεσ 
● Τελεςτζσ  

Συγκεκριμζνα μακθςιακά αποτελζςματα προςανατολιςμζνα ςτθν 

αλγορικμικι ςκζψθ: 

● Ο μακθτισ χρθςιμοποιεί μεταβλθτζσ για τον κακοριςμό τιμισ 
για διαφορετικά ςτοιχεία 

● Ο μακθτισ αλλάηει τθν αξία των μεταβλθτϊν, κακϊσ ο 
προχπολογιςμόσ αλλάηει όταν ο παίκτθσ αγοράηει φαγθτό 

● Ο μακθτισ χρθςιμοποιεί διλωςθ if για τον ζλεγχο τθσ 
διακεςιμότθτασ χρθμάτων 

● Ο μακθτισ χρθςιμοποιεί τελεςτζσ για τθ ςφνδεςθ κειμζνου - 
τιμι μεταβλθτισ - κείμενο 

● Ο μακθτισ χρθςιμοποιεί τελεςτζσ για τθ ςφγκριςθ τιμϊν και 
προχπολογιςμοφ 

● Ο μακθτισ χρθςιμοποιεί τελεςτζσ (αφαίρεςθ) για τθν αλλαγι 
τθσ τιμισ των μεταβλθτϊν 

΢τόχοσ, Εργαςίεσ και 

΢φντομθ Περιγραφι 

των Δραςτθριοτιτων 

Μικρι περιγραφι: Το κορίτςι πθγαίνει ςε πικνίκ και χρειάηεται 

βοικεια με τθν αγορά κάποιου φαγθτοφ. Ζχει 15 ευρϊ και δεν μπορεί 

να ξοδζψει περιςςότερα. Πταν αγοράηει κάτι, θ αξία του 

προχπολογιςμοφ αλλάηει. Αν προχπολογιςμόσ τθσ είναι πολφ 

χαμθλόσ που δεν μπορεί να αγοράςει το επιλεγμζνο φαγθτό. 

Εργαςία: Οι μακθτζσ πρζπει να προγραμματίςουν τρία διαφορετικά 

ςτοιχεία: ζνα κορίτςι, ζνα φαγθτό (το οποίο μποροφν να 

αναπαραγάγουν με μικρζσ αλλαγζσ) και το κουμπί τερματιςμοφ. Θ 



CODING4GIRLS 
2018-1-SI01-KA201-047013 

 

138 

 

κοπζλα δίνει οδθγίεσ, λζει πόςα χριματα ζχει ο παίκτθσ και ςτο τζλοσ 

(κάνοντασ κλικ ςτο κουμπί τερματιςμοφ) λζει πόςα υγιι και 

ανκυγιεινά προϊόντα αγόραςε ο παίκτθσ. Το φαγθτό λζει τθν τιμι του 

όταν ο δείκτθσ του ποντικιοφ περνάει από πάνω του. Εάν ο παίκτθσ 

ζχει αρκετά χριματα, μπορεί να αγοράςει ζνα προϊόν και θ αξία του 

προχπολογιςμοφ αλλάηει. Διαφορετικά, το φαγθτό δεν μπορεί να 

αγοραςτεί. 

΢τόχοσ: Οι μακθτζσ κα μάκουν πϊσ να δουλεφουν με μεταβλθτζσ: 

κακοριςμόσ διαφορετικϊν αρχικϊν τιμϊν, χριςθ ςυνκθκϊν για 

ςφγκριςθ τθσ τιμισ των μεταβλθτϊν, αλλαγι τθσ τιμισ των 

μεταβλθτϊν, χριςθ μεταβλθτϊν για μζτρθςθ (μθ) υγιεινϊν τροφίμων 

Επιπλζον, κα επαναλάβουν τθν προςκικθ κειμζνου, τθν ζνωςθ 

κειμζνων και τθ διλωςθ if. 

Διάρκεια τθσ 

Δραςτθριότθτασ 

45 λεπτά 

΢τρατθγικι και 

Μζκοδοι Μάκθςθσ 

και Διδαςκαλίασ 

Ενεργι μάκθςθ, μάκθςθ με βάςθ το ςχεδιαςμό παιχνιδιϊν, επίλυςθ 

προβλιματοσ 

Μορφζσ 

Διδαςκαλίασ 

 

 

Ατομικι εργαςία / Εργαςία ςε ηευγάρια 

Περίλθψθ 

διδαςκαλίασ 

(Ραρακίνθςθ-Ειςαγωγι, Υλοποίθςθ, Σκζψθ και Αξιολόγθςθ) 

Το κορίτςι αγοράηει φαγθτό για πικνίκ. Ζχει 15 ευρϊ. Μπορεί να δει 

τθν τιμι του φαγθτοφ όταν ο δείκτθσ του ποντικιοφ περνάει από 

πάνω του, και να το αγοράςει κάνοντασ κλικ ςε επιλεγμζνο φαγθτό. 

Μπορεί να αγοράςει φαγθτό μόνο μζχρι να ζχει αρκετά χριματα. 

Αγοράςτε κάνοντασ κλικ ςτο κουμπί τερματιςμοφ, και το κορίτςι λζει 

πόςα υγιι και ανκυγιεινά προϊόντα αγόραςε ο παίκτθσ. 
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[Βιμα 1] 

Αυτι θ δραςτθριότθτα είναι ατομικι ι οι μακθτζσ μποροφν να 

εργαςτοφν ςε ηευγάρια. Ο δάςκαλοσ δίνει κάποιεσ οδθγίεσ, εξθγεί 

μερικά δυςκολότερα μζρθ και βοθκά όταν χρειάηεται. 

Οι μακθτζσ επιλζγουν φόντο και προςκζτουν ζνα κφριο ςτοιχείο, π.χ. 

ζνα κορίτςι. Το κορίτςι δίνει μερικζσ οδθγίεσ ςτθν αρχι, π.χ. 

 

 

[Βιμα 2] 

Σε αυτό το παιχνίδι κα χρειαςτοφμε μερικζσ μεταβλθτζσ: 

● budget, για να κζςουμε το διακζςιμο ποςό χρθμάτων, 

● healthy_food, για να μετριςουμε πόςα υγιεινά προϊόντα 

αγόραςε ο παίκτθσ, 

● unhealthy_food, για να μετριςουμε πόςα ανκυγιεινά 

προϊόντα αγόραςε ο παίκτθσ, 

● ζνα μετρθτι για κάκε φαγθτό, π.χ. watermelon_price, για 

ανάκεςθ τιμισ ςε κάκε φαγθτό. 

Στθν αρχι θ μεταβλθτι budget ζχει τθν τιμι 15 (ευρϊ). Οι άλλεσ δυο 

μεταβλθτζσ είναι ςτο 0. Αυτόσ ο κϊδικασ μπορεί να προςτεκεί πριν 

τον κϊδικα του κοριτςιοφ από το [Βιμα 1]. 
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[Βιμα 3] 

Οι μακθτζσ προςκζτουν ςτοιχείο (φαγθτό) και επιλζγουν τθν 

εμφάνιςι του. 

Ο κϊδικασ για το φαγθτό (καρποφηι) χρειάηεται τρεισ ελζγχουσ: 

a) When the green flag clicked: για να εμφανίςει το φαγθτό και 
να κζςει τθν τιμι του. 

Καλό είναι θ τιμι τθσ μεταβλθτισ να είναι λογικι (φυςικά όχι 0, αλλά 

μεγαλφτερθ από 1). 

 

b) When mouse-entered: για να πει ςτον παίκτθ πόςο κοςτίηει το 
φαγθτό του. 

Οι μακθτζσ μποροφν να χρθςιμοποιιςουν τθν εντολι Looks – thinking 

για τθν ζνωςθ κειμζνου – τιμι μεταβλθτισ – κείμενο, π.χ.: 

 

c) When clicked: εδϊ πρζπει να ςκεφτοφν λίγο. 
1) Σε ποια περίπτωςθ ο παίκτθσ μπορεί ο παίκτθσ να 

αγοράςει κάτι και πότε όχι; 
2) Τι ςυμβαίνει ςτον προχπολογιςμό όταν αγοράηει φαγθτό; 
3) Ρϊσ μετράμε τα προϊόντα που ζχουν αγοραςτεί; 
4) Τι ςυμβαίνει με το φαγθτό που βρίςκεται ςτα ράφια; 

 

1) Ο παίκτθσ μπορεί να αγοράςει το προϊόν εάν ζχει αρκετά 

χριματα. Ζτςι, οι μακθτζσ πρζπει να ςυγκρίνουν δφο 

μεταβλθτζσ: budget και watermelon_price. Εάν το 

καρποφηι κοςτίηει περιςςότερο από όςα χριματα ζχει, δεν 

μπορεί να το αγοράςει. Οι μακθτζσ μποροφν να 

προςκζςουν κάποιο κείμενο για να πουν ςτον παίκτθ ότι 

δεν μπορεί να αγοράςει αυτό το προϊόν. 
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2) Αν ο παίκτθσ ζχει 15 ευρϊ και αγοράςει ζνα καρποφηι για 

4 ευρϊ, τϊρα ζχει 15 – 4 = 11 ευρϊ. Οπότε θ τιμι τθσ 

μεταβλθτισ budget κα είναι:  

προθγοφμενθ budget value – watermelon_price. 

Οι μακθτζσ μποροφν κι εδϊ να προςκζςουν κείμενο. 

 
3) Θ καταμζτρθςθ των προϊόντων που αγοράςτθκαν κα 

εμφανιςτεί από τθν αλλαγι τθσ μεταβλθτισ healthy_food 

κατά 1. 

 
4) Πταν επιλζγεται ζνα φαγθτό, κρφβεται. 

 

 

Μια πικανι λφςθ είναι: 

 

 

[Βιμα 4] 

Για να ζχουν περιςςότερο φαγθτό ςτα ράφια, οι μακθτζσ μποροφν να 

αντιγράψουν το ςτοιχείο του καρπουηιοφ. Ασ ποφμε ότι το δεφτερο 

φαγθτό κα είναι ζνα κζικ. Ο κϊδικασ από το *Βιμα 3+ ςτθ ςυνζχεια 

χρειάηεται κάποιεσ αλλαγζσ. Οι μακθτζσ πρζπει να: 

● Αλλάξουν τθν εμφάνιςθ 

● Να δθμιουργιςουν μια νζα μεταβλθτι: cake_price 

● Κζςουν μια τιμι ςτθ μεταβλθτι cake_price  

● Αλλάξουν τον κϊδικα κάκε εντολισ του watermelon_price με 
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cake_price 

● Αλλάξουν τθν απάντθςθ όταν αγοράηεται ζνα κζικ 

● Αλλάξουν τθν εντολι change healthy_food by 1 to change 

unhealthy_food by 1 

Ρ.χ., τϊρα ο κϊδικασ when clicked για το κζικ κα είναι: 

 

 

[Βιμα 5] 

Πταν ο παίκτθσ ολοκλθρϊςει τθν αγορά του, κάνει κλικ ςτο κουμπί 

Finish. Για να ποφμε ςτο πρόγραμμα ότι ο παίκτθσ ζκανε κλικ ςτο 

κουμπί (τελείωςε με τθν αγορά φαγθτοφ), μεταδίδουμε ζνα μινυμα. 

 

 

[Βιμα 6] 

Στο τζλοσ επιςτρζφουμε ςτο κοριτςάκι. 

Πταν ο παίκτθσ τελειϊςει τισ αγορζσ του, κζλουμε το κορίτςι να του 

πει πόςα υγιεινά και ανκυγιεινά προϊόντα αγόραςε. 

Πταν το παίκτθσ κάνει κλικ ςτο κουμπί τερματιςμοφ, αποςτζλλεται 

ζνα μινυμα λιξθσ. Πταν το κορίτςι λαμβάνει το μινυμα finish, λζει, 

π.χ. «Επιλζξατε X υγιεινά προϊόντα και Υ ανκυγιεινά προϊόντα». 

 

 

[Βιμα 7] 
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Οποιαδιποτε ςτιγμι κατά τθ διάρκεια του παιχνιδιοφ, ο παίκτθσ 

μπορεί να ελζγξει τον προχπολογιςμό του, περνϊντασ πάνω από το 

κορίτςι με το ποντίκι. Ρ.χ., μπορεί να πει / να ςκεφτεί κάτι ςαν: 

 

 

[Τελικόσ κϊδικασ] 

Κορίτςι 

 

 

Φαγθτό 
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Κουμπί τερματιςμοφ 

 

 

[Επιπλζον Εργαςία] 

Οι μακθτζσ μποροφν να προςκζςουν επιπλζον εργαςία ςφμφωνα με 

τισ επικυμίεσ τουσ ι μποροφν να ακολουκιςουν τισ εργαςίεσ 

παρακάτω: 

● Αλλάξτε το παιχνίδι ϊςτε να μπορείτε να αγοράςετε κάκε 

φαγθτό 3 φορζσ. 

● Δϊςτε περιςςότερα χριματα ςτον παίκτθ ςτθν αρχι. 

● Στο τζλοσ θ κοπζλα λζει επίςθσ πόςα προϊόντα αγοράςατε. 

Ρ.χ. «Αγοράςατε 2x καρποφηια, 1x ςταφφλια, 2x πατάτεσ». 

Εργαλεία και Πόροι 

για τον Διδάςκοντα 

 

● Ολόκλθρθ θ δραςτθριότθτα ςτο Snap!: 

https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Buyi

ng%20food%20for%20a%20picnic 

● Δραςτθριότθτα ςτο Snap! με επιπλζον εργαςία (Ρικανι λφςθ): 

https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Buyi

https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Buying%20food%20for%20a%20picnic
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Buying%20food%20for%20a%20picnic
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Buying%20food%20for%20a%20picnic%20%2B%20Add.%20Task
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ng%20food%20for%20a%20picnic%20%2B%20Add.%20Εργαςί

α  

 

● Lajovic, S. (2011). Scratch. Nauči se programirati in postani 
računalniški maček. Ljubljana: Pasadena. 

● Vorderman, C. (2017). Računalniško programiranje za otroke. 
Ljubljana: MK. 

Πόροι/υλικό για 

τουσ Μακθτζσ 

 

Οδθγίεσ για τουσ μακθτζσ (C4G16_InstructionsForStudent.docx) 

 

 

  

https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Buying%20food%20for%20a%20picnic%20%2B%20Add.%20Task
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Buying%20food%20for%20a%20picnic%20%2B%20Add.%20Task
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΢ενάριο Μάκθςθσ 17 - Σελεςτζσ 

 

Σίτλοσ ΢εναρίου 

Μάκθςθσ 

Τελεςτζσ 

Προθγοφμενθ 

προγραμματιςτικι 

εμπειρία 

Χριςθ μεταβλθτϊν για μζτρθςθ πόντων και για να επιλζξετε το φόντο τθσ 

ςκθνισ και του ςτοιχείου 

Χριςθ τυχαίου αρικμοφ για να επιλζξετε διακόςμθςθ ςκθνισ και κοςτοφμι 

για το ςτοιχείο 

Χριςθ βρόχου repeat 

Χριςθ ςυνκθκϊν 

Χριςθ τελεςτϊν για ςφγκριςθ 

Χριςθ sensing for dialogue (ask ….and wait) 

Χριςθ μετάδοςθσ ςυμβάντων 

Μακθςιακά 

Αποτελζςματα 

 

 

Γενικά Μακθςιακά Αποτελζςματα: 

● Μεταβλθτζσ 
● Συνκικεσ 
● Βρόχοσ 
● Εντολζσ ανίχνευςθσ 
● Μετάδοςθ ςυμβάντων 

Συγκεκριμζνα μακθςιακά αποτελζςματα προςανατολιςμζνα ςτθν 

αλγορικμικι ςκζψθ: 

● Οι μακθτζσ χρθςιμοποιοφν μεταβλθτζσ για μζτρθςθ πόντων, για το 
φόντο τθσ ςκθνισ και για τθν εμφάνιςθ του ςτοιχείου 

● Οι μακθτζσ χρθςιμοποιοφν μεταβλθτζσ για μζτρθςθ πόντων 
● Οι μακθτζσ αρχικοποιοφν μεταβλθτζσ για μζτρθςθ πόντων 
● Οι μακθτζσ χρθςιμοποιοφν ςυνκικεσ και λογικοφσ τελεςτζσ 
● Οι μακθτζσ χρθςιμοποιοφν τθ μετάδοςθ ςυμβάντων για να 

αλλάξουν το ςτοιχείο και να μετριςουν το τελικό αποτζλεςμα. 

΢τόχοσ, Εργαςίεσ 

και ΢φντομθ 

Περιγραφι των 

Δραςτθριοτιτων 

Μικρι περιγραφι: Ασ ελζγξουμε ενϊ παίηουμε ζνα παιχνίδι αν ο παίκτθσ 

ζχει κατανοιςει τουσ αρικμθτικοφσ τελεςτζσ ςτο Snap !. Οι κανόνεσ είναι οι 

εξισ: Δζκα φορζσ μια αρικμθτικι πράξθ με τον πρϊτο τελεςτι του 6 

επιλζγεται τυχαία και ο δεφτεροσ τελεςτισ επιλζγεται τυχαία για να είναι 

ζνασ αρικμόσ από το 1 ζωσ το 3. Ο παίκτθσ πρζπει να ειςάγει τθ ςωςτι 

απάντθςθ. Μετροφνται οι ςωςτζσ και οι λάκοσ απαντιςεισ. Στο τζλοσ του 

παιχνιδιοφ αναφζρεται το ςωςτό αποτζλεςμα. 
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Εργαςία: Οι μακθτζσ πρζπει να ορίςουν το ςκθνικό / τθ ςκθνικι 

διακόςμθςθ / και τθν εμφάνιςθ του ςτοιχείου. Για να διαλζξετε τισ 

απαιτοφμενεσ μεταβλθτζσ, προςδιορίςτε ποιεσ εντολζσ χρειάηονται. Στο 

τζλοσ πρζπει να δθμιουργιςουν τουσ κϊδικεσ ςτθ ςκθνι και το ςτοιχείο. 

 

Επιπλζον Εργαςία: 

 Για να κάνετε το ςτοιχείο, ανάλογα με το αποτζλεςμα, να πει: 

"Μπράβο!" ι "Δεν γνωρίηετε καλά τισ αρικμθτικζσ λειτουργίεσ ςτο 

Snap! ακόμθ!" 

΢τόχοσ: Οι μακθτζσ κα βελτιϊςουν τισ προθγοφμενεσ γνϊςεισ τουσ ςχετικά 

με μεταβλθτζσ, τυχαίουσ αρικμοφσ, βρόχουσ, μετάδοςθ. 

Διάρκεια τθσ 

Δραςτθριότθτασ 

45 λεπτά 

΢τρατθγικι και 

Μζκοδοι Μάκθςθσ 

και Διδαςκαλίασ 

Ενεργι μάκθςθ (Συηιτθςθ, πειραματιςμόσ με προθγοφμενο παιχνίδι), 

μάκθςθ με βάςθ το ςχεδιαςμό παιχνιδιϊν, επίλυςθ προβλιματοσ,  

Μορφζσ 

Διδαςκαλίασ 

 

 

Ατομικι εργαςία / Εργαςία ςε ηευγάρια/ Διάλεξθ  

Περίλθψθ 

διδαςκαλίασ 

(Ραρακίνθςθ-Ειςαγωγι, Υλοποίθςθ, Σκζψθ και Αξιολόγθςθ) 

1. Ο κακθγθτισ κζτει το πρόβλθμα ςχετικά με τθν ανάγκθ ενόσ 
παιχνιδιοφ να προςδιορίςει εάν οι αρικμθτικζσ λειτουργίεσ ςτο Snap! 
ζχουν κατανοθκεί και παρουςιάηει τθν εργαςία. 

 

https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=Λειτουργίεσ

3. 

https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=operations3
https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=operations3
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2. Ο κακθγθτισ ςυηθτά πϊσ να διατυπϊςει τθν κατάςταςθ τθσ εργαςίασ. 

Θ Εργαςία διατυπϊνεται. 

Δζκα φορζσ με τυχαίο τρόπο, επιλζγεται μια αρικμθτικι λειτουργία με 

τον πρϊτο τελεςτι 6 και ζνασ δεφτεροσ τελεςτισ επιλζγεται επίςθσ 

τυχαία, από τουσ αρικμοφσ 1 ζωσ 3. Ο παίκτθσ πρζπει να ειςάγει τθ 

ςωςτι απάντθςθ. Μετροφνται οι ςωςτζσ και οι λάκοσ απαντιςεισ. Το 

αποτζλεςμα αναφζρεται ςτο τζλοσ του παιχνιδιοφ. 

3. Οι μεταβλθτζσ ςχολιάηονται, κακϊσ και ο τρόποσ που ορίηονται, 

αρχικοποιοφνται και τροποποιοφνται. 

4. Οι εντολζσ τυχαίου αρικμοφ, οι αρικμθτικζσ και θ λογικζσ λειτουργίεσ, 

οι εντολζσ εκπομπισ ςυμβάντων ανακεωροφνται. 

5. Συηθτείται εάν ο βαςικόσ κϊδικασ είναι ςτο ςκθνι ι ςτο ςτοιχείο. Στο 

παράδειγμα, ο κφριοσ κϊδικασ είναι ςτθ ςκθνι και ο κϊδικασ 

ςτοιχείου ζχει ςενάρια για τθν αλλαγι τθσ εμφάνιςθσ και τον 

υπολογιςμό του τελικοφ αποτελζςματοσ. 

,  
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Κϊδικασ για τθ ςκθνι ΢κθνικό/διακόςμθςθ ςκθνισ 

 

 

 

Ο κϊδικασ ςκθνισ περιζχει τισ αρχικοποιιςεισ για τισ μεταβλθτζσ ςωςτισ 

και λανκαςμζνθσ απάντθςθσ. 

Για να επιλζξετε μια λειτουργία χρθςιμοποιοφνται οι ακόλουκεσ εντολζσ:

 

Θ επιλογι του κοςτουμιοφ για το ςτοιχείο γίνεται με μετάδοςθ ςτο 
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Number Sprite. Ο επιλεγμζνοσ αρικμόσ κοςτουμιοφ αποκθκεφεται ςτθ 

μεταβλθτι Costume Number, θ οποία ορίηεται για όλα τα αντικείμενα και 

μπορεί επομζνωσ να χρθςιμοποιθκεί ςτον κϊδικα τθσ ςκθνισ. 

Μόλισ επιλεγεί τυχαία θ ςκθνι / διακόςμθςθ ςκθνισ / και θ εμφάνιςθ του 

ςτοιχείου, τίκεται μια ερϊτθςθ ςτον παίκτθ για να ειςαγάγει τθ ςωςτι 

απάντθςθ για τθ λειτουργία με τθν ακόλουκθ εντολι: 

 

Θ επιλεγμζνθ απάντθςθ ςυγκρίνεται με το αποτζλεςμα τθσ πράξθσ. 

Χρθςιμοποιοφνται οι παρακάτω εντολζσ: 

if (conditional)  

else6  

Αν ζχει επιλεχκεί ο τελεςτισ “-“, πραγματοποιείται ζλεγχοσ αν το 

αποτζλεςμα τθσ πράξθσ 6 - "Sprite’s costume number" ταιριάηει με τθν 

απάντθςθ. Αν ταιριάηουν, θ τιμι τθσ μεταβλθτισ correct αυξάνεται, αλλιϊσ 

αυξάνεται θ τιμι τθσ μεταβλθτισ των λανκαςμζνων απαντιςεων. 

 

Για τισ υπόλοιπεσ εντολζσ το ςενάριο είναι παρόμοιο, θ διαφορά είναι ςτθν 

επιλεγμζνθ πράξθ. 

Για να αποφευχκεί θ επαναλαμβανόμενθ χριςθ κϊδικα, οι μακθτζσ μπορεί 

να μάκουν πϊσ να αντιγράψουν μζροσ του κϊδικα και να αλλάξουν τθν 

αρικμθτικι πράξθ ςτο :  

Κϊδικασ για αντιγραφι: 

1. Κάνε δεξί κλικ ςτο script 

2. Επζλεξε duplicate 
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3. Χρθςιμοποίθςε το ποντίκι για να μεταφζρεισ το κείμενο που 

αντζγραψεσ ςτθ κζςθ που κζλεισ. 

Οι μακθτζσ μποροφν να προςπακιςουν να βρουν ζνα τρόπο να 

αντιγράψουν κομμάτι κϊδικα μόνοι τουσ. 

 

Αλλάηοντασ τθν πράξθ: 

1. Κάνε δεξί κλικ ςτο εικονίδιο τθσ πράξθσ. Κα εμφανιςτεί ζνα μενοφ 

με επιλογζσ. 

 

2. Επζλεξε relabel. Κα εμφανιςτεί μια λίςτα με πράξεισ. 

 

3. Επζλεξε πράξθ 

Σθμείωςθ: Εάν θ θλικία των μακθτϊν και θ γνϊςθ αρικμθτικϊν τελεςτϊν 

το επιτρζπουν, θ εργαςία μπορεί να επεκτακεί με τελεςτζσ, εκκετικότθτα 

(^) και λειτουργία modulo (mod). 

4. Οι μακθτζσ εργάηονται ςε ομάδεσ δθμιουργϊντασ το δικό τουσ 

ςκθνικό / διακόςμθςθ ςκθνισ και κοςτοφμια για το ςτοιχείο. Εάν 

υπάρχουν χρονικοί περιοριςμοί, μπορεί να χρθςιμοποιθκεί ζνα ζργο 
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μιςοτελειωμζνο που περιζχει τθ ςκθνι και το ςτοιχείο. 

Εργαλεία και Πόροι 

για τον Διδάςκοντα 

 

Ολόκλθρθ θ δραςτθριότθτα ςτο Snap!:  

https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=Λειτουργίεσ3  

● Дурева Д., М. Касева, Г. Тупаров, Компютърно моделиране, 4. 
клас, Просвета, 2018, София (Dureva, D., M. Kaseva, G. Tuparov, 
Kompyutarno modelirane, 4. klas, Prosveta, 2019, Sofia) 

Πόροι/υλικό για 

τουσ Μακθτζσ 

 

● Μιςοτελειωμζνθ δραςτθριότθτα ςτο Snap! 

https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=Λειτουργίεσ_hal

f  

● Οδθγίεσ για τουσ μακθτζσ (C4G17_InstructionsForStudent.docx) 

 

 

  

https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=operations3
https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=operations_half
https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=operations_half
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΢ενάριο Μάκθςθσ 18 - Ανακφκλωςθ 

 

Σίτλοσ ΢εναρίου 

Μάκθςθσ 

Ανακφκλωςθ 

Προθγοφμενθ 

προγραμματιςτικι 

εμπειρία 

Εμφάνιςθ και απόκρυψθ ενόσ ςτοιχείου 

Χριςθ μεταβλθτϊν για μζτρθςθ πόντων 

Χριςθ βρόχου forever 

Χριςθ ςυνκθκϊν 

Χριςθ τελεςτϊν ςφγκριςθσ 

Χριςθ ανίχνευςθσ χρωμάτων 

Μακθςιακά 

Αποτελζςματα 

 

 

Γενικά Μακθςιακά Αποτελζςματα: 

● Μεταβλθτζσ 
● Συνκικεσ 
● Βρόχοσ 
● Point in direction 
● Εντολζσ ανίχνευςθσ 
● Αναδιαμόρφωςθ κϊδικα 

Συγκεκριμζνα μακθςιακά αποτελζςματα προςανατολιςμζνα ςτθν 

αλγορικμικι ςκζψθ: 

● Οι μακθτζσ χρθςιμοποιοφν wait until και logical operators για 
το τζλοσ του παιχνιδιοφ 

● Οι μακθτζσ χρθςιμοποιοφν wait until και block για να 
αλλάξουν τθ ςκθνι 

● Οι μακθτζσ χρθςιμοποιοφν μεταβλθτζσ για να μετριςουν 
πόντουσ 

● Οι μακθτζσ χρθςιμοποιοφν ςυνκικεσ και λογικοφσ τελεςτζσ 
● Οι μακθτζσ ςυγκρίνουν τουσ κϊδικεσ των παρόμοιων 

ςτοιχείων 
● Οι μακθτζσ κάνουν αναδιαμόρφωςθ κϊδικα 
● Οι μακθτζσ χρθςιμοποιοφν τθν τοποκζτθςθ των ςτοιχειϊν (ςε 

μια επιπλζον εργαςία χρθςιμοποιοφν τυχαία τοποκζτθςθ) 

΢τόχοσ, Εργαςίεσ και 

΢φντομθ Περιγραφι 

των Δραςτθριοτιτων 

Μικρι περιγραφι: Κάποιοσ πζταξε ςκουπίδια μπροςτά από το 

ςχολείο. Ηθτείται από τον παίκτθ να διαχωρίςει τα ςκουπίδια, 

ταξινομϊντασ τα για ανακφκλωςθ χαρτιοφ και γυαλιοφ. Πταν τα 

ςκουπίδια τοποκετοφνται ςτο ςωςτό δοχείο, τα ςκουπίδια 

κρφβονται. Εάν τα ςκουπίδια τοποκετοφνται ςε λάκοσ δοχείο, 

εμφανίηεται το ςχετικό μινυμα - "Αυτό δεν είναι χαρτί" ι "Αυτό δεν 
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είναι γυάλινο δοχείο" και τα ςκουπίδια επιςτρζφουν ςτθν αρχικι 

τουσ κζςθ. Το παιχνίδι τελειϊνει όταν όλα τα ςκουπίδια 

τοποκετοφνται ςτα ςωςτά δοχεία. 

Εργαςία: Οι μακθτζσ πρζπει να εξερευνιςουν τουσ κϊδικεσ τθσ 

ςκθνισ και των ςτοιχείων, να ςυγκρίνουν τουσ κϊδικεσ των ςτοιχείων 

τφπου απορριμμάτων χαρτιοφ και απορριμμάτων γυαλιοφ, να 

προςκζςουν νζα ςτοιχεία και ςκθνικά και να αλλάξουν το ςενάριο 

ςτθ ςκθνι ςε ςχζςθ με τα ςτοιχεία που προςτζκθκαν πρόςφατα. 

Θ επιπλζον εργαςία κα μποροφςε να είναι: 

● αλλαγι κζςθσ των απορριμμάτων με τυχαία επιλογι 
ςυντεταγμζνων των ςτοιχείων, 

● μείωςθ του αρικμοφ των ςταδίων και εξαγωγι του ρομπότ 
ωσ ξεχωριςτό ςτοιχείο. (Το ρομπότ είναι μζροσ του φόντου 
τθσ ςκθνισ). 

΢τόχοσ: Οι μακθτζσ κα βελτιϊςουν τισ γνϊςεισ που είχαν αποκτιςει 

προθγουμζνωσ και κα επεκτείνουν το ςενάριο του παιχνιδιοφ με νζα 

αντικείμενα, κϊδικα και αλλαγι κϊδικα ςε ςχζςθ με τα νζα ςτοιχεία. 

Κα εκπαιδευτοφν ςτθν ανακαταςκευι κϊδικα. 

Διάρκεια τθσ 

Δραςτθριότθτασ 

45 λεπτά 

΢τρατθγικι και 

Μζκοδοι Μάκθςθσ 

και Διδαςκαλίασ 

Ενεργι μάκθςθ (Συηιτθςθ, πειραματιςμόσ με προθγοφμενο 

παιχνίδι), μάκθςθ με βάςθ το ςχεδιαςμό παιχνιδιϊν, επίλυςθ 

προβλιματοσ,  

Μορφζσ 

Διδαςκαλίασ 

 

 

Ατομικι εργαςία /Εργαςία ςε ηευγάρια/Διάλεξθ  
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Περίλθψθ 

διδαςκαλίασ 

(Ραρακίνθςθ-Ειςαγωγι, Υλοποίθςθ, Σκζψθ και Αξιολόγθςθ) 

1. Ο δάςκαλοσ παρουςιάηει το πρόβλθμα τθσ ςυλλογισ των 

διαφορετικϊν τφπων απορριμμάτων και τονίηει το χρϊμα των 

κάδων για τα διαφορετικά είδα απορριμμάτων – μπλε για χαρτί, 

πράςινο για πλαςτικό.  

2. Βοθκάει τουσ μακθτζσ να παίξουν το παιχνίδι και να 

περιγράψουν με λόγια: Ρόςεσ ςκθνζσ βλζπουν και πόςα 

ςτοιχεία (χαρακτιρεσ); Ρϊσ ξεκινά το παιχνίδι; Ροιο ςτοιχείο 

ηθτά το όνομα του παίκτθ; Ρόςεσ μεταβλθτζσ χρθςιμοποιοφνται 

και πϊσ ονομάηονται; Τι ςυμβαίνει όταν τοποκετείται χαρτί ςε 

δοχείο για γυαλί και τι όταν τοποκετείται ςε δοχείο για χαρτί;  

 

1. Αναβάκμιςθ των γνωςτϊν εντολϊν 

Υπενκυμίηονται εντολζσ για ςυμμετοχι ςε διάλογο με τον χριςτθ. 

Γίνεται ζνα ςχόλιο για τθν αλλαγι ςκθνϊν - Σκθνι 1 με το ΢ομπότ, 

Σκθνι 2 με το ςχολείο και ςκουπίδια και Σκθνι 3 με το ΢ομπότ και 

τθ λεηάντα Μπράβο !. Συηθτοφνται οι πικανζσ εντολζσ αλλαγισ 

ςκθνισ. 
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Συηθτείται ότι ο ζλεγχοσ τθσ ςωςτισ τοποκζτθςθσ ςκουπιδιϊν ςε 

ζνα δοχείο πρζπει να πραγματοποιείται μζςα ςε ςυνκικθ. Δίνεται 

μια προφορικι περιγραφι: Εάν ζνα κομμάτι απορριμμάτων χαρτιοφ 

αγγίηει τον κάδο απορριμμάτων χαρτιοφ, τα ςκουπίδια κρφβονται 

(τοποκετοφνται ςτον ςωςτό κάδο) και οι βακμοί για τα 

απορρίμματα χαρτιοφ που ςυλλζγονται αυξάνονται κατά 1. Εάν ζνα 

κομμάτι χαρτιοφ ςκουπίδια αγγίηει τον κάδο γυαλιοφ , λζει "-" Αυτό 

δεν είναι χάρτινο δοχείο. " Το ίδιο ςυμβαίνει και με τα ςκουπίδια 

από γυαλί. 

  

2. Εξζταςθ κϊδικα ςκθνισ και ςτοιχείων 

Αφοφ ςυηθτιςουμε τισ δυνατότθτεσ επίλυςθσ του προβλιματοσ, 

ςυηθτοφνται οι κϊδικεσ για τθ ςκθνι και τουσ χαρακτιρεσ. 

Ο κϊδικασ ςκθνισ ςχολιάηεται με ζμφαςθ ςτα: 

● ΢φκμιςθ τθσ αρχικισ τιμισ τθσ μεταβλθτισ ονόματοσ και 
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χριςθ τθσ ςε διάλογο με τον χριςτθ. 

● αλλαγι ςκθνικοφ ςκθνισ (εμφάνιςθ) και τθσ ςυνκικθσ για τθν 

ολοκλιρωςθ του παιχνιδιοφ. 

 

Πταν κοιτάηετε τουσ κϊδικεσ των χαρακτιρων, ςυνιςτάται να τουσ 

εμφανίηετε ςε μία μόνο διαφάνεια. Γίνεται ςφγκριςθ μεταξφ κοινϊν 

και διαφορετικϊν ςτοιχείων ςτουσ κϊδικεσ. 
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3. ΢υκμίςτε τθν εργαςία για τθν ολοκλιρωςθ του παιχνιδιοφ με 

δφο νζα ςτοιχεία - απορρίμματα χαρτιοφ και ςκουπίδια από 

γυαλί, εκχϊρθςθ κϊδικα ςε αυτά και αλλαγι του κϊδικα ςκθνισ 

και δοχείου απορριμάτων 

 
Συηθτείται πϊσ να δθμιουργιςετε τα δφο νζα ςτοιχεία. Επιλογζσ - 

Αντιγράψτε τα υπάρχοντα και επεξεργαςτείτε το ςτο Snap!, 

δθμιουργιςτε νζα ςε ζνα πρόγραμμα επεξεργαςίασ γραφικϊν ι 

αναηθτιςτε εικόνεσ που διανζμονται δωρεάν ςτο Διαδίκτυο και 

ειςαγάγετε τισ ςτο παιχνίδι. 

Είναι επίςθσ απαραίτθτο να ςχολιάςετε τισ αλλαγζσ ςτον κϊδικα 

ςκθνισ κατά τθν ολοκλιρωςθ του παιχνιδιοφ. 

Εάν είναι δυνατόν να ορίςετε τισ αρχικζσ τιμζσ των μεταβλθτϊν, αλλά 

όχι ςτον κϊδικα των δφο κάδων, αλλά ςτον κϊδικα τθσ ςκθνισ και να 

κάνετε μια προςαρμογι αναλόγωσ κα πρζπει να ςυηθτιςετε επίςθσ. 

Κατά τθν κρίςθ του δαςκάλου, θ κατάςταςθ τθσ Εργαςίασ μπορεί να 

είναι περίπλοκθ: 

● τα ςκουπίδια πρζπει να απλϊνονται ςε οποιοδιποτε 

κατάλλθλο μζροσ κατά τθν ζναρξθ του παιχνιδιοφ. Είναι καλό 

να ςθμειωκεί εδϊ ότι οι ςυντεταγμζνεσ ςτισ οποίεσ μποροφν 

να διαςκορπιςτοφν τα ςκουπίδια πρζπει να είναι 

περιοριςμζνεσ ζτςι ϊςτε να βρίςκονται ςε ζνα ρεαλιςτικό 

μζροσ. Για παράδειγμα, οριοκετείται από τισ ςυντεταγμζνεσ 

του κόκκινου ορκογωνίου. 
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● Ραρουςιάςτε ζνα νζο ςτοιχείο ρομπότ και μειϊςτε τον 

αρικμό των ςτοιχείων ςτθ ςκθνι. Γράψτε τον κατάλλθλο 

κϊδικα ςτο ρομπότ ζτςι ϊςτε να ςυμμετζχει ςε διάλογο με το 

χριςτθ και όχι με τον μπλε κάδο. 

Εργαλεία και Πόροι 

για τον Διδάςκοντα 

 

 Ολόκλθρθ θ δραςτθριότθτα ςτο Snap!: 

https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=Αν

ακφκλωςθ  

● Дурева Д., М. Касева, Г. Тупаров, Компютърно моделиране, 
4. клас, Просвета, 2018, София (Dureva, D., M. Kaseva, G. 
Tuparov, Kompyutarno modelirane, 4. klas, Prosveta, 2019, 
Sofia) 

Πόροι/υλικό για τουσ 

Μακθτζσ 

 

● Μιςοτελειωμζνθ δραςτθριότθτα ςτο Snap! 

https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=Αν

ακφκλωςθ 

● Οδθγίεσ για τουσ μακθτζσ 

(C4G18_InstructionsForStudent.docx) 

 

 

  

https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=recycling
https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=recycling
https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=Ανακύκλωση
https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=Ανακύκλωση
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΢ενάριο Μάκθςθσ 19.1 - Παίξτε πιάνο 

 

Σίτλοσ 

΢εναρίου 

Μάκθςθσ 

Ραίξτε πιάνο 

Προθγοφμενθ 

προγραμματιςτ

ικι εμπειρία 

Χριςθ μεταβλθτϊν για μζτρθςθ πόντων 

Χριςθ ςυμβάντοσ When I am pressed 

Χριςθ βρόχου repeat 

Χριςθ ςυνκθκϊν 

Χριςθ μετάδοςθσ ςυμβάντων για αλλαγι ςκθνικοφ / διακόςμθςθ 

ςκθνισ / και διαχείριςθ των δραςτθριοτιτων του ςτοιχείου 

Μακθςιακά 

Αποτελζςματα 

 

 

Γενικά Μακθςιακά Αποτελζςματα: 

● Μεταβλθτζσ 
● Συνκικεσ 
● Βρόχοσ 
● Μετάδοςθ ςυμβάντων 
● Ιχοι 
● Ρρογραμματιςμόσ μουςικισ. 

Συγκεκριμζνα μακθςιακά αποτελζςματα προςανατολιςμζνα ςτθν 

αλγορικμικι ςκζψθ: 

● Οι μακθτζσ χρθςιμοποιοφν μεταβλθτζσ για μζτρθςθ πόντων. 

● Οι μακθτζσ προετοιμάηουν μεταβλθτζσ για μζτρθςθ πόντων. 

● Οι μακθτζσ χρθςιμοποιοφν ςυνκικεσ για να εκτιμιςουν τα 
επιτευχκζντα ςθμεία. 

● Οι μακθτζσ χρθςιμοποιοφν μετάδοςθ ςυμβάντοσ για αλλαγι του 
ςκθνικοφ / τθσ διακόςμθςθσ τθσ ςκθνισ / και για τισ 
δραςτθριότθτεσ των ςτοιχείων. 

● Οι μακθτζσ χρθςιμοποιοφν εντολζσ από τθν ομάδα ιχου για να 
ςυνκζςουν μελωδίεσ. 

● Οι μακθτζσ αναγνωρίηουν τθν ανάγκθ βρόχου για να μειϊςουν 
τον αρικμό των εντολϊν ςτα ςενάρια. 

● Οι μακθτζσ επεκτείνουν τθ λειτουργικότθτα του παιχνιδιοφ. 

΢τόχοσ, 

Εργαςίεσ και 

΢φντομθ 

Μικρι περιγραφι: Ασ πάμε ςτον υπζροχο κόςμο τθσ Βαςίλιςςασ 

Μαρίασ. Ρροςκαλεί τον παίκτθ ςτο παλάτι τθσ να ακοφςει κάποια 

μουςικι. Στθν αίκουςα χοροφ, ο μικρόσ φίλοσ τθσ δεινόςαυροσ Dino 
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Περιγραφι των 

Δραςτθριοτιτω

ν 

παίηει πιάνο. Στο παιχνίδι ο Dino παίηει μερικοφσ μουςικοφσ τόνουσ και 

οι παίκτεσ πρζπει να αναγνωρίςουν ποια μελωδία είναι. Εάν μαντζψουν 

ςωςτά, παίρνουν ζναν βακμό για τθ ςωςτι απάντθςθ, αν δεν το 

γνωρίηουν, γίνεται μείωςθ πόντων για τθ λάκοσ απάντθςθ Μετά τον 

εντοπιςμό των μελωδιϊν, ζνα πιο περίπλοκο εργαλείο ορίηεται: Ο Dino 

παίηει μελωδία και ο παίκτθσ πρζπει να αναγνωρίςει ποιο τραγοφδι 

είναι. Για ζναν ςωςτά προςδιοριςμζνο ρυκμό, ο παίκτθσ παίρνει 5 

πόντουσ. 

Εργαςία: Οι μακθτζσ χρθςιμοποιοφν ζνα μθ ολοκλθρωμζνο αρχείο με 

ςκθνικό / διακόςμθςθ ςκθνισ / και ςτοιχεία. Ρρζπει να ςχεδιάςουν τισ 

απαραίτθτεσ μεταβλθτζσ, να κακορίςουν τι εντολζσ χρειάηονται, 

εξοικειωκείτε με τισ εντολζσ τθσ ομάδασ ιχου και τον τρόπο 

αναπαραγωγισ. Δθμιουργιςτε ςενάρια για να παίξετε πολλά κομμάτια. 

΢τόχοσ: Οι μακθτζσ κα μάκουν για κωδικοποίθςθ και αναπαραγωγι  

μελωδιϊν και κα βελτιϊςουν τισ προθγοφμενεσ γνϊςεισ τουσ ςχετικά με 

μεταβλθτζσ, βρόχουσ, ςυνκικεσ, μετάδοςθ μθνυμάτων και άλλα 

γεγονότα. 

Διάρκεια τθσ 

Δραςτθριότθτα

σ 

90 λεπτά 

΢τρατθγικι και 

Μζκοδοι 

Μάκθςθσ και 

Διδαςκαλίασ 

Ενεργι μάκθςθ (Συηιτθςθs, πειραματιςμόσ με προθγοφμενο παιχνίδι), 

μάκθςθ με βάςθ το ςχεδιαςμό παιχνιδιϊν, επίλυςθ προβλιματοσ,  

Μορφζσ 

Διδαςκαλίασ 

Ατομικι εργαςία / Εργαςία ςε ηευγάρια/ Διάλεξθ  
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Περίλθψθ 

διδαςκαλίασ 

(Ραρακίνθςθ-Ειςαγωγι, Υλοποίθςθ, Σκζψθ και Αξιολόγθςθ) 

1. Ο δάςκαλοσ κακορίηει τθν εργαςία δθμιουργίασ του παιχνιδιοφ. 

Συηθτοφνται τα μζςα με τα οποία μπορεί να ολοκλθρωκεί θ 

εργαςία. Συνάγεται το ςυμπζραςμα ότι επί του παρόντοσ δεν 

γνωρίηουν τουσ διακζςιμουσ πόρουσ ςφνταξθσ κϊδικα για τον 

προγραμματιςμό μιασ μελωδίασ. 

2. Ο δάςκαλοσ επιδεικνφει μζροσ του παιχνιδιοφ 

προγραμματίηοντασ μια μουςικι. 

https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=Play_a_Piano_1  

 

3. Ο κακθγθτισ εμφανίηει τον κϊδικα και εξθγεί πϊσ μποροφν να 

χρθςιμοποιθκοφν οι εντολζσ τθσ ομάδασ ιχου. 

Στο Snap! μποροφν να χρθςιμοποιθκοφν ιχοι από τθν ενςωματωμζνθ 

βιβλιοκικθ, κακϊσ και αρχεία από τον υπολογιςτι ι ιχοι που 

παίηονται ςε διάφορα όργανα. 

Για να επιλζξετε ζνα εργαλείο, χρθςιμοποιιςτε τθν εντολι: 

, Σθμείωςθ: Υπάρχουν πολλά ακόμθ εργαλεία 

ςτο Scratch. Οι μακθτζσ δοκιμάηουν τον ιχο διαφόρων οργάνων. 

4. Ο δάςκαλοσ εξθγεί τον τρόπο να ορίςετε τισ μουςικζσ νότεσ: 

Χρθςιμοποιείται θ εντολι . Σε αυτόν, ο 

πρϊτοσ αρικμόσ ορίηει τθ νότα και ο δεφτεροσ αρικμόσ περιγράφει τθ 

διάρκεια αναπαραγωγισ τθσ νότασ. 

https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=Play_a_Piano_1
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Πταν κάνετε κλικ ςτο βζλοσ δίπλα ςτον πρϊτο αρικμό, εμφανίηεται 

ζνα πλθκτρολόγιο πιάνου και μπορεί να επιλεγεί μια νότα. Αυτό το 

πλθκτρολόγιο πιάνου εκτείνεται ςε δφο οκτάβεσ. 

 

C C# D Eb E F F# G G# A Bb B C 

60 61 62 63 64 65 66 67 68 69 70 71 72 

 

Θ διάρκεια κάκε νότασ κακορίηεται από τουσ αρικμοφσ 1 - ολόκλθρθ 

νότα, 0,5 - μιςι, 0,25 - ζνα τζταρτο. (Για μακθτζσ που δεν ζχουν 

μελετιςει πραγματικοφσ αρικμοφσ, τα δεκαδικά κλάςματα μποροφν 

να εμφανίηονται με τθ μορφι ςυνθκιςμζνων κλαςμάτων: ½, ¼, 1/8, 

κ.λπ.) ,  

Κατά τθν κρίςθ του δαςκάλου, οι μακθτζσ μποροφν να 

πειραματιςτοφν με τισ εντολζσ και να κακορίςουν τισ ίδιεσ τισ 

εξαρτιςεισ. 

 

5. Θ μελωδία Jingle Bells script παρουςιάηεται. 

 
 

6. Θ εργαςία ζχει ρυκμιςτεί να μειϊνει τον αρικμό των γραμμϊν 

ςτον κϊδικα που επαναλαμβάνονται. Συηθτείται θ εντολι που κα 

χρθςιμοποιθκεί (βρόχοσ repeat). Οι μακθτζσ χωρίηονται ςε 

ομάδεσ που απαιτείται να δθμιουργιςουν το παιχνίδι, που ζχουν 

οριςτεί ςτθν αρχι του μακιματοσ. Κάκε ομάδα ςυηθτά το 
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ςενάριο του παιχνιδιοφ και περιγράφει το ςχζδιο παιχνιδιοφ ςτο 

φφλλο περιγραφισ (Attached 

SNAP_Program_Design_and_Planning Worksheet.docx) Ρίνακεσ 

μποροφν να προςτεκοφν ςτθν περιγραφι για μια λεπτομερι 

περιγραφι των ενεργειϊν ςτα ςτάδια και τα ςτοιχεία. Μπορεί να 

προςτεκεί μια ςυνκικθ για να χορζψει ο δεινόςαυροσ ενϊ 

παίηει. (Ο δεινόςαυροσ ζχει πολλά κοςτοφμια ςτο 

προπαραςκευαςμζνο αρχείο). 

 

7. Ο δάςκαλοσ μπορεί να εμφανίςει οριςμζνα τμιματα ςεναρίων 

από το αρχείο  

https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=PlayAP

iano  

Εργαλεία και 

Πόροι για τον 

Διδάςκοντα 

 

 Ολόκλθρθ θ δραςτθριότθτα ςτο Snap!:   

https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=Play_a_Piano

_1  

https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=PlayAPiano  

Πόροι/υλικό 

για τουσ 

Μακθτζσ 

 

● Μιςοτελειωμζνθ δραςτθριότθτα ςτο Snap!: 

https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=Play_a_Piano

_Half_backed  

● Οδθγίεσ για τουσ μακθτζσ (C4G19.1_InstructionsForStudent.docx) 

 

 

  

https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=PlayAPiano
https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=PlayAPiano
https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=Play_a_Piano_1
https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=Play_a_Piano_1
https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=PlayAPiano
https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=Play_a_Piano_Half_backed
https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=Play_a_Piano_Half_backed
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     ΢ενάριο Μάκθςθσ 19.2 - Παίξτε πιάνο 

 

΢ενάριο 
Μάκθςθσ Title 

Ραίξτε πιάνο 

Προθγοφμενθ 
προγραμματις
τικι εμπειρία 

Χριςθ βρόχου repeat 

Χριςθ μεταβλθτϊν 

Χριςθ ςυνκθκϊν 

Μακθςιακά 
Αποτελζςματα 

 

Γενικά Μακθςιακά Αποτελζςματα: 

● Συνκικεσ 
● Βρόχοσ 

Συγκεκριμζνα μακθςιακά αποτελζςματα προςανατολιςμζνα ςτθν 
αλγορικμικι ςκζψθ: 

● Ο μακθτισ χρθςιμοποιεί βρόχο επανάλθψθσ για αναπαραγωγι 
μουςικισ 

● Ο μακθτισ χρθςιμοποιεί κϊδικα για να κάνει τα ςτοιχεία να 
αντιδροφν ςτθν είςοδο 

● Ο μακθτισ προςκζτει ιχουσ ςε ςτοιχεία 
● Ο μακθτισ χρθςιμοποιεί κϊδικα για να αλλάξει τθν εμφάνιςθ 

του ςτοιχείου 

΢τόχοσ, 
Εργαςίεσ και 
΢φντομθ 
Περιγραφι 
των 
Δραςτθριοτιτ
ων 

Μικρι περιγραφι: Ο μακθτισ πρζπει να παίηει ζνα τραγοφδι ςε πιάνο 

ςφμφωνα με τισ νότεσ που δίνονται. 

Εργαςία: Οι μακθτζσ πρζπει να προγραμματίςουν τα πλικτρα πιάνου - 

κάκε πλικτρο πρζπει να παίηει μια ςυγκεκριμζνθ νότα. Στθ ςκθνι, 

πρζπει να εμφανίηονται δφο διαφορετικά κουμπιά, ζνα για να 

εμφανίςετε τισ νότεσ και το άλλο για να παίξετε τθ μελωδία. 

΢τόχοσ: Οι μακθτζσ κα μάκουν πϊσ να παίηουν μουςικι και να 

αλλάηουν εμφάνιςθ, κάνοντασ κλικ ςε ζνα ςτοιχεία. 

Διάρκεια τθσ 
Δραςτθριότθτ
ασ 

45 λεπτά 

΢τρατθγικι και 
Μζκοδοι 
Μάκθςθσ και 
Διδαςκαλίασ 

Ενεργι μάκθςθ, μάκθςθ με βάςθ το ςχεδιαςμό παιχνιδιϊν, επίλυςθ 
προβλιματοσ 

Μορφζσ 
Διδαςκαλίασ 

Ατομικι εργαςία / Εργαςία ςε ηευγάρια 
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Περίλθψθ 
διδαςκαλίασ 

(Ραρακίνθςθ-Ειςαγωγι, Υλοποίθςθ, Σκζψθ και Αξιολόγθςθ) 

Στθν αρχι, ζνα πιάνο εμφανίηεται ςτθ ςκθνι. Δίπλα ςτο πιάνο πρζπει 

να υπάρχουν δφο κουμπιά. Κάντε κλικ ςτο πρϊτο κουμπί κα πρζπει να 

εμφανίηει τισ νότεσ και τισ λζξεισ του τραγουδιοφ, και το δεφτερο 

κουμπί κα πρζπει να παίηει τθ μελωδία που πρζπει να επαναλθφκεί. 

Επιπλζον, δίπλα ςτο πιάνο κα πρζπει να είναι το κουμπί "X", το οποίο 

κα επανεκκινιςει το ζργο. 

 

[Βιμα 1] 

Ανοίξτε το πρόγραμμα Ραίξτε πιάνο. Το πρόγραμμα περιζχει όλα τα 

ςκθνικά και τα ςτοιχεία που απαιτοφνται για αυτιν τθν εργαςία.  

Δίνεται το φόντο, κακϊσ και το ςτοιχεία για το πλικτρο C και ζνα 

μαφρο πλικτρο. 

Οι μακθτζσ πρζπει να αντιγράψουν το κλειδί C, να το μετακινιςουν ςτθ 

ςωςτι κζςθ και να το μετονομάςουν. Τα πλικτρα πρζπει να είναι με 

τθν ακόλουκθ ςειρά: C, D, E, F, G, A, B. Το πλθκτρολόγιο πρζπει να ζχει 

τθν ακόλουκθ εικόνα και να αναπαράγει τόνουσ γραμμζνουσ κάτω από 

τα πλικτρα: 

 

Αντιγράψτε το ςτοιχείο "black_key" 4 φορζσ για να λάβετε 5 μαφρα 

πλικτρα και ονομάςτε τα μαφρο πλικτρο 2 ζωσ μαφρο πλικτρο 5. 

Τοποκετιςτε νζα μαφρα πλικτρα μεταξφ των πλικτρων D και E, F και 
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G, G και A και A και B. 

Εάν το μαφρο πλικτρο είναι κρυμμζνο πίςω από τα λευκά πλικτρα, 

χρθςιμοποιιςτε τον ακόλουκο κϊδικα 

 

Κάντε το ίδιο για το πλικτρο B και τοποκετιςτε το ςτο τζλοσ του 

πλθκτρολογίου. 

Καταργιςτε τθν επιλογι του "draggable" κουμπιοφ, ϊςτε τα βαςικά 

ςτοιχεία να μθν μποροφν να μετακινθκοφν ενϊ παίηετε. 

 

 

[Βιμα 2] 

Ενεργοποιιςτε τουσ ιχουσ αναπαραγωγισ πατϊντασ ςτοιχεία. Για το 

κλειδί "C", προςκζςτε τθν εντολι "When I am clicked"  και αφιςτε το 

να μεταδϊςει το μινυμα "c". 

 

Για να παράγετε ιχο όταν πατάτε ζνα πλικτρο, προςκζςτε τθν εντολι 

“When I receive c” και προςκζςτε τθν εντολι “play note 60 for 0.5 

beats”. 

 

Για να επιςθμάνετε ποιο πλικτρο πιζηεται, θ εμφάνιςθ αυτοφ του 

ςτοιχείου κα πρζπει να αλλάξει προςωρινά. Ειςάγετε το κουςτοφμ c1 

ςτο ςτοιχείο C. Στθν εντολι "When I am clicked", αλλάξτε το κοςτοφμι 

ςε c1 για 0,2 δευτερόλεπτα και μετά επιςτρζψτε ςτο κοςτοφμι c. 
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[Βιμα 3] 

Επαναλάβετε το βιμα δυο για τα υπόλοιπα λευκά πλικτρα. 

 

[Βιμα 4] 

Για να παίξετε πιάνο χρθςιμοποιϊντασ το πλθκτρολόγιο, πρόςκεςε μια 

εντολι "When c key pressed" ςτο ςτοιχείο του πλικτρου c, και 

αντζγραψε τον υπόλοιπο κϊδικα από τθν εντολι "When I am clicked".  

 

Ραρατθριςτε ότι όταν το πλικτρο c ςτο πλθκτρολόγιο είναι πατθμζνο, 

ο ιχοσ κα επαναλθφκεί όςο πατιζται το πλικτρο. Αυτό ςυμβαίνει 

επειδι το μινυμα "a" εκπζμπεται επανειλθμμζνα. Για να ςταματιςετε 

τθ μετάδοςθ ενόσ μθνφματοσ, ςτο τζλοσ του κϊδικα προςκζςτε μια 

εντολι "wait until" από το μενοφ ελζγχου. 

 

Για να ολοκλθρϊςετε τθ μετάδοςθ ενόσ μθνφματοσ, χρθςιμοποιιςτε 

τον τελεςτι "not" και προςκζςτε το ςτθν εντολι "key a pressed". 

 

Κάντε το ίδιο για τα υπόλοιπα λευκά πλικτρα. 
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[Βιμα 5] 

Δθμιουργιςτε ζνα νζο ςτοιχείο και ειςάγετε μια εικόνα ενόσ κλειδιοφ 

ςολ ωσ κοςτοφμι. Αυτό κα είναι ζνα κουμπί για τθν εμφάνιςθ των 

λζξεων και νότεσ που κα αναπαραχκοφν. 

 

Για να εμφανίςετε τισ νότεσ, ενεργοποιιςτε τθ μετάδοςθ του 

μθνφματοσ "chords" όταν κάνετε κλικ ςτο κουμπί. 

 

Ειςάγετε ζνα καινοφριο κοςτοφμι "chords" για τθ ςκθνι.  

 

Ρροςκζςτε κϊδικα που επιτρζπει ςτο ςκθνι να αλλάξει ςε "chords" 

όταν λαμβάνει ζνα μινυμα "chords". 

 

 

[Βιμα 6] 

Βρείτε το ςτοιχείο με μια νότα ωσ κοςτοφμι. Αυτό κα είναι ζνα κουμπί 

για τθν αναπαραγωγι του τραγουδιοφ που πρζπει να επαναλθφκεί. 
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Ο κϊδικασ είναι γραμμζνοσ για τουσ δφο πρϊτουσ ςτίχουσ του 

τραγουδιοφ και πρζπει να γράψετε τον κϊδικα για τουσ άλλουσ 

ςτίχουσ. Είναι το ίδιο τραγοφδι που εμφανίηεται ςτθ μουςικι. 
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[Βιμα 7] 

Δθμιοφργθςε ζνα καινοφριο κουμπί X που κα κάνει επανεκκίνθςθ το 

πρόγραμμα (χωρίσ τισ νότεσ). 
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Δθμιουργιςτε ζνα καινοφριο ςτοιχείο - reset, διάλεξε τθσ εμφάνιςθ “X” 

και κζςε το μζγεκοσ ςτο 50%. Ενεργοποίθςε τθ μετάδοςθ ενόσ κενοφ 

μθνφματοσ όταν πατθκεί ζνα κουμπί. 

 

Ρρόςκεςε μια εντολι “When I receive” ςτθν ςκθνι, ϊςτε να αλλάξει το 

κοςτοφμι ςε “blank”, μετά τθν παραλαβι του "blank" μθνφματοσ.  

 

 

[Επιπλζον Εργαςία] 

Οι μακθτζσ μποροφν να προςκζςουν επιπλζον εργαςία ςφμφωνα με τισ 

επικυμίεσ τουσ ι μποροφν να ακολουκιςουν τισ εργαςίεσ παρακάτω: 

● Αντιγράψτε τθ νότα (και αλλάξτε τθ κζςθ τθσ ςτο παραςκινιο) 

και γράψτε ζνα πρόγραμμα για ζνα άλλο τραγοφδι. 

● Ρροςκζςτε ζνα φόντο με ςτίχουσ για το νζο τραγοφδι. 

 

[Τελικόσ κϊδικασ] 

Ρλικτρο 

 

 

Το κλειδί του ςολ 
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Νότα 

 

 

X 
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Θ ςκθνι 

 

Εργαλεία και 
Πόροι για τον 
Διδάςκοντα 

 

Snap! project “Ραίξτε πιάνο”: 

https://snap.berkeley.edu/project?user=ifrankovic&project=Play%20a%

20Piano 

Πόροι/υλικό για 
τουσ Μακθτζσ 

 

Μιςοτελειωμζνθ δραςτθριότθτα ςτο Snap!: 
https://snap.berkeley.edu/project?user=ifrankovic&project=Play%20Pia
no  (27.1.2020) 

Εικόνεσ:  

● Στοιχείο:  
● a.png, a1.png 
● b.png, b1.png 
● violin_key.png 

● Φόντο: notes.png 

 

 

  

https://snap.berkeley.edu/project?user=ifrankovic&project=Play%20a%20Piano
https://snap.berkeley.edu/project?user=ifrankovic&project=Play%20a%20Piano
https://snap.berkeley.edu/project?user=ifrankovic&project=Play%20Piano
https://snap.berkeley.edu/project?user=ifrankovic&project=Play%20Piano
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΢ενάριο Μάκθςθσ 20 - Test 

 

Σίτλοσ ΢εναρίου 

Μάκθςθσ 

Test 

Προθγοφμενθ 

προγραμματιςτικ

ι εμπειρία 

Εμφάνιςθ και απόκρυψθ ςτοιχείου 

Χριςθ μεταβλθτϊν για μζτρθςθ πόντων 

Χριςθ βρόχου forever 

Χριςθ ςυνκθκϊν 

Χριςθ τελεςτϊν ςφγκριςθσ 

Χριςθ ανίχνευςθσ χρϊματοσ 

Αλλαγι ςκθνισ 

Μακθςιακά 

Αποτελζςματα 

 

 

Γενικά Μακθςιακά Αποτελζςματα: 

● Μεταβλθτζσ 
● Συνκικεσ 
● Βρόχοσ 
● Ανίχνευςθ εντολισ 

Συγκεκριμζνα μακθςιακά αποτελζςματα προςανατολιςμζνα ςτθν 

αλγορικμικι ςκζψθ: 

● Οι μακθτζσ χρθςιμοποιοφν ςυνκικεσ για να εκτιμιςουν τθν 
απάντθςθ - Σωςτό ι Λάκοσ 

● Οι μακθτζσ χρθςιμοποιοφν εντολζσ για τθν αλλαγι τθσ 
εμφάνιςθσ τθσ ςκθνισ 

● Οι μακθτζσ χρθςιμοποιοφν μεταβλθτζσ για μζτρθςθ πόντων 
● Οι μακθτζσ χρθςιμοποιοφν λογικοφσ τελεςτζσ 
● Οι μακθτζσ χρθςιμοποιοφν εξωτερικό επεξεργαςτι γραφικϊν 

για τθν προετοιμαςία ςφνκετων φόντων των ςκθνϊν 

΢τόχοσ, Εργαςίεσ 

και ΢φντομθ 

Περιγραφι των 

Δραςτθριοτιτων 

Μικρι περιγραφι: Βοθκιςτε τον δάςκαλό ςασ να δοκιμάςει τισ 

γνϊςεισ ςασ ςτο Snap! δθμιουργϊντασ ζνα παιχνίδι για να δοκιμάςετε 

τισ εντολζσ που χρθςιμοποιοφνται ςτο Snap. 

Εργαςία: Οι μακθτζσ πρζπει να εξερευνιςουν το παράδειγμα του 

παιχνιδιοφ, να επιλζξουν από το μιςοτελειωμζνο παιχνίδι, να βρουν ι 

να ςχεδιάςουν το δικό τουσ ςτοιχείο που κα κζςει ερωτιςεισ, να 

επιλζξουν από το μιςοτελειωμζνο παιχνίδι ι να ςχεδιάςουν το αρχικό 

φόντο και το φόντο τθσ ςκθνισ με τισ κατάλλθλεσ ερωτιςεισ, να 

τροποποιιςουν και να επεκτείνουν τα ςενάρια ςε δοκιμι ςε ςχζςθ με 
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ερωτιςεισ. 

΢τόχοσ: Οι μακθτζσ κα βελτιϊςουν τισ γνϊςεισ που είχαν αποκτιςει 

προθγουμζνωσ και κα επεκτείνουν το ςενάριο του παιχνιδιοφ με νζο 

φόντο, κϊδικα και αλλαγι κϊδικα ςε ςχζςθ με νζα ςτάδια. 

Διάρκεια τθσ 

Δραςτθριότθτασ 

90 λεπτά 

΢τρατθγικι και 

Μζκοδοι 

Μάκθςθσ και 

Διδαςκαλίασ 

Ενεργι μάκθςθ (Συηιτθςθ, πειραματιςμόσ με προθγοφμενο παιχνίδι), 

μάκθςθ με βάςθ το ςχεδιαςμό παιχνιδιϊν, επίλυςθ προβλιματοσ 

Μορφζσ 

Διδαςκαλίασ 

 

 

Ατομικι εργαςία / Εργαςία ςε ηευγάρια/ Διάλεξθ  

Περίλθψθ 

διδαςκαλίασ 

(Ραρακίνθςθ-Ειςαγωγι, Υλοποίθςθ, Σκζψθ και Αξιολόγθςθ) 

1. Ο δάςκαλοσ κζτει το πρόβλθμα τθσ ανάγκθσ να δθμιουργιςεισ ζνα 

παιχνίδι-δοκιμι, ϊςτε να δοκιμαςτοφν οι γνϊςεισ πάνω ςτον 

προγραμματιςμό. 

2. Ανακζτει ςτουσ μακθτζσ να παίξουν το παιχνίδι και να περιγράψουν 

με λόγια: Ρόςεσ διακοςμιςεισ ςκθνισ παρατθροφν και πόςα ςτοιχεία 

(χαρακτιρεσ); Ρϊσ ξεκινά το παιχνίδι; Ρόςεσ μεταβλθτζσ 

χρθςιμοποιοφνται, πϊσ ονομάηονται, για ποιεσ χρθςιμοποιοφνται; Τι 

ςυμβαίνει όταν θ απάντθςθ είναι ςωςτι/λάκοσ; Ρϊσ παρουςιάηονται 

οι ερωτιςεισ ςτο τεςτ;/Ατομικι εργαςία ι Εργαςία ςε ηευγάρια κατά 

τθν κρίςθ του δαςκάλου / 

3. Σχολιάηει τον αλγόρικμο. /Επίδειξθ από τον διδάςκοντα/ 

• μετακίνθςθ ςτθ ςκθνι (περιλαμβάνει τθν ερϊτθςθ) 

• ανάκεςθ εμφάνιςθσ ςτθν Abby για να κάνει μια ερϊτθςθ 

• θ Abby λζει – απάντθςθ ναι ι όχι 

• ο παίκτθσ ειςάγει απάντθςθ – ναι ι όχι 

• αν θ απάντθςθ είναι ςωςτι, θ Abby λζει "Correct" και αυξάνεται ο 
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αρικμόσ των ςωςτϊν απαντιςεων, αλλιϊσ θ Abby λζει "You're 

wrong" και αυξάνεται ο αρικμόσ των λανκαςμζνων απαντιςεων.. 

4. Σχολιάηει τι ςυμβαίνει αφοφ απαντθκοφν οι ερωτιςεισ. /Επίδειξθ 

από τον διδάςκοντα/ 

• αλλάηει το φόντο τθσ ςκθνισ 

• θ Abby επιςθμαίνει τον αρικμό των ςωςτϊν και λανκαςμζνων 

απαντιςεων και δίνει μια εκτίμθςθ 

5. Εξζταςθ του κϊδικα του παιχνιδιοφ. /Ανανζωςθ προθγοφμενθσ 

γνϊςθσ/ατομικά και επίδειξθ από τον διδάςκοντα / 

Σχολιάηονται οι εντολζσ για ςυμμετοχι ςε διάλογο με τον χριςτθ, για 

αλλαγι τθσ διακόςμθςθσ τθσ ςκθνισ και του χαρακτιρα, των 

ςυνκθκϊν. Εξετάηονται οι κϊδικεσ κάκε χαρακτιρα. Σχολιάηονται οι 

μεταβλθτζσ. 

   

 



CODING4GIRLS 
2018-1-SI01-KA201-047013 

 

178 

 

 

Σχολιάηεται θ κατάςταςθ όταν θ ςωςτι απάντθςθ είναι ναι και όταν θ 

ςωςτι απάντθςθ είναι όχι. 

Σχολιάηεται λεπτομερϊσ ο κϊδικασ για βακμολόγθςθ και γιατί 

χρθςιμοποιείται θ μεταβλθτι Total. 

 

Συηθτείται ο τρόποσ ςχεδιαςμοφ του ςκθνικοφ για μεμονωμζνεσ 

ερωτιςεισ. 

Επειδι ςτο Snap! δεν είναι δυνατι θ ςφνταξθ κειμζνου ςε κοςτοφμια 

και ςκθνικά, είναι απαραίτθτο να χρθςιμοποιιςετε ζναν εξωτερικό 

επεξεργαςτι γραφικϊν. Μια άλλθ επιλογι είναι να χρθςιμοποιιςετε 

το MS Powerpoint για να δθμιουργιςετε τθν ερϊτθςθ και να 
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εξαγάγετε το αντίςτοιχο πλαίςιο κειμζνου ςε γραφικι μορφι. 

Θ ειςαγωγι εμφάνιςθσ ςτο Snap! μπορεί να ανακεωρθκεί. 

1. Χωρίηοντασ τθν ομάδα ςε ομάδεσ 2 ι 3 μακθτϊν. 

2. Δθμοςίευςθ του κζματοσ για τισ δοκιμαςτικζσ ερωτιςεισ. Για 

παράδειγμα - χριςθ μεταβλθτϊν, βρόχοι, λειτουργίεσ κίνθςθσ, 

ανίχνευςθσ, αρικμθτικοί και λογικοί τελεςτζσ.. 

3. Σχεδιάηοντασ τισ ςκθνζσ με ερωτιςεισ ςχετικά με ζνα κζμα από τθν 

αντίςτοιχθ ομάδα. Εάν είναι απαραίτθτο, ο δάςκαλοσ ςυμβουλεφει 

τουσ μακθτζσ ςχετικά με το περιεχόμενο των ερωτιςεων. Οι 

ερωτιςεισ ςυηθτοφνται και κάκε ομάδα δθμιουργεί μια ςκθνι για 

τουλάχιςτον δφο ερωτιςεισ. 

4. Δθμιουργία του κϊδικα. Ζνα μιςοτελειωμζνο αρχείο κοςτουμιϊν 

ςκθνισ και ςτοιχείων παρζχεται για μακθτζσ για χριςθ. Μποροφν 

επίςθσ να δθμιουργιςουν ζνα δικό τουσ αρχείο εάν το επικυμοφν. Θ 

εργαςία γίνεται κατ 'αναλογία με το μοντζλο δοκιμισ. 

Εργαλεία και 

Πόροι για τον 

Διδάςκοντα 

 

Ολόκλθρθ θ δραςτθριότθτα ςτο Snap!: 

https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=test2  

● Дурева Д., М. Касева, Г. Тупаров, Компютърно моделиране, 
4. клас, Просвета, 2018, София (Dureva, D., M. Kaseva, G. 
Tuparov, Kompyutarno modelirane, 4. klas, Prosveta, 2019, 
Sofia) 

Πόροι/υλικό για 

τουσ Μακθτζσ 

 

● Μιςοτελειωμζνθ δραςτθριότθτα ςτο Snap!: 

https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&

ProjectName=C4G_20_test_en_tmp  

 Οδθγίεσ για τουσ μακθτζσ (C4G20_InstructionsForStudent.docx) 

 

 

  

https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=test2
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_20_test_en_tmp
https://snap.berkeley.edu/snap/snap.html#present:Username=spelac&ProjectName=C4G_20_test_en_tmp
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΢ενάριο Μάκθςθσ 21 - Απλοποιθμζνο παιχνίδι PACMAN 

 

Σίτλοσ ΢εναρίου 

Μάκθςθσ 

Απλοποιθμζνο παιχνίδι PACMAN 

Προθγοφμενθ 

προγραμματιςτικι 

εμπειρία 

● ςυνκικεσ 

● προγραμματιςμόσ πολλαπλϊν αντικειμζνων 

● ανίχνευςθ ενόσ χρϊματοσ 

● βρόχοι (forever, repeat until) 

● κίνθςθ αντικειμζνου λόγω ςυμβάντοσ 

● τυχαίοι αρικμοί 

Μακθςιακά 

Αποτελζςματα 

 

 

Γενικά Μακθςιακά Αποτελζςματα: 

● δθμιουργία κλϊνου ενόσ αντικειμζνου 

● κακοριςμόσ ςυμπεριφοράσ ενόσ κλϊνου 

● μετάδοςθ μθνυμάτων 

● ανάγνωςθ τιμϊν Boolean ςε λογικζσ εκφράςεισ 

● οριςμόσ, διαφοροποίθςθ, δυναμικόσ ζλεγχοσ και 
ανταπόκριςθ ςε δυο διαφορετικζσ καταςτάςεισ 

Συγκεκριμζνα μακθςιακά αποτελζςματα προςανατολιςμζνα ςτθν 

αλγορικμικι ςκζψθ: 

● ο μακθτισ εφαρμόηει κίνθςθ αντικειμζνων με πλικτρα 
βζλουσ χρθςιμοποιϊντασ ςυμβάντα και λαμβάνει υπόψθ 
περιοριςμοφσ, 

● ο μακθτισ χρθςιμοποιεί κλϊνουσ για να κάνει εμφανίςεισ του 
αρχικοφ αντικειμζνου, 

● ο μακθτισ ξζρει πϊσ να προγραμματίηει μια ςυμπεριφορά 
κάκε κλϊνου, 

● οι μακθτζσ γνωρίηουν τθν ζννοια τθσ αποςτολισ μθνυμάτων, 

● ο μακθτισ εφαρμόηει τθν αποςτολι ενόσ μθνφματοσ από τον 
κλϊνο, 

● ο μακθτισ ξζρει πϊσ να εντοπίςει το μινυμα που ελιφκθ από 
το αντικείμενο και να δϊςει τθν κατάλλθλθ απάντθςθ 

΢τόχοσ, Εργαςίεσ και 

΢φντομθ Περιγραφι 

των Δραςτθριοτιτων 

Μικρι περιγραφι: Ρρογραμματίςτε ζνα παιχνίδι ςτο οποίο ο κφριοσ 

χαρακτιρασ κα πάρει αςτζρια που τυχαία τοποκετοφνται και κα 

κυνθγθκοφν από ζνα φάνταςμα. 
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Εργαςία: Οι μακθτζσ πρζπει να προγραμματίςουν τθν κίνθςθ του 

κφριου χαρακτιρα ϊςτε να μετακινθκεί μζςα ςε ζνα λαβφρινκο. 

Ρρζπει να εφαρμόςουν περιοριςμοφσ κίνθςθσ ζτςι ϊςτε ο κφριοσ 

χαρακτιρασ να μθν μπορεί να περάςει μζςα από τουσ τοίχουσ. Στθ 

ςυνζχεια πρζπει να προγραμματίςουν ζνα αντικείμενο-αςτζρι που 

κα κλωνοποιθκεί όταν ξεκινά το παιχνίδι και ςτθ ςυνζχεια ςε μια 

τυχαία νζα κζςθ κάκε φορά που ζνασ χαρακτιρασ κα το ςυλλζγει. 

Ρρζπει να αποκθκεφςουν τθν αξία των ςυλλεχκζντων αςτεριϊν και 

να ολοκλθρϊςουν το παιχνίδι όταν ο παίκτθσ ςυλλζγει 20 αςτζρια. 

Για να κάνουν το παιχνίδι πιο ενδιαφζρον, μποροφν να 

προγραμματίςουν ζνα κακό φάνταςμα που κα κινείται τυχαία ςε όλο 

το λαβφρινκο. Εάν ζνασ παίκτθσ αγγίξει το φάνταςμα, το παιχνίδι 

τελειϊνει. 

΢τόχοσ: Με αυτι τθ δραςτθριότθτα οι μακθτζσ κα επανεξετάςουν τισ 

γνϊςεισ τουσ ςχετικά με τθν κίνθςθ μζςα ςε ζνα λαβφρινκο με τθ 

χριςθ εντολισ ανίχνευςθσ χρϊματοσ που ζμακαν ςε προθγοφμενεσ 

δραςτθριότθτεσ. Κα ειςαχκοφν ςτθν ζννοια τθσ κλωνοποίθςθσ του 

αντικειμζνου με περιοριςμοφσ κζςθσ και πϊσ να δθμιουργιςουν 

ζναν πολφ απλό χαρακτιρα με τθ δικι του τυχαία κίνθςθ. 

Διάρκεια τθσ 

Δραςτθριότθτασ 

90 λεπτά 

΢τρατθγικι και 

Μζκοδοι Μάκθςθσ 

και Διδαςκαλίασ 

Ενεργι μάκθςθ, ςυνεργατικι μάκθςθ, επίλυςθ προβλιματοσ 

Μορφζσ 

Διδαςκαλίασ 

 

 

Επίδειξθ από τον διδάςκοντα   

Ατομικι εργαςία/εργαςία ςε ηευγάρια/ομαδικι εργαςία 
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Περίλθψθ 

διδαςκαλίασ 

(Ραρακίνθςθ-Ειςαγωγι, Υλοποίθςθ, Σκζψθ και Αξιολόγθςθ) 

Ο παίκτθσ ςυλλζγει αςτζρια με τυχαία κζςθ ενϊ κυνθγείται από ζνα 

κόκκινο φάνταςμα. Εάν ζνασ παίκτθσ και ζνα φάνταςμα 

ςυγκροφονται, το παιχνίδι τελειϊνει. Εάν ζνασ παίκτθσ μαηζψει τα 20 

αςτζρια κερδίηει. 

 

[Βιμα 1] 

Δίνουμε οδθγίεσ ςτουσ μακθτζσ να ςχεδιάςουν ζναν λαβφρινκο ςτθν 

περιοχι όπου επιτρζπεται θ κίνθςθ του παίκτθ να είναι ενόσ 

χρϊματοσ (π.χ. μπλε) και τοίχων που ςταματοφν τθν κίνθςθ των 

παικτϊν που είναι χρωματιςμζνεσ ςε κάποιο άλλο χρϊμα (π.χ. 

μαφρο). Για εξοικονόμθςθ χρόνου μποροφμε να προετοιμάςουμε τθν 

εικόνα φόντου του λαβφρινκου εκ των προτζρων. 

 

 

[Βιμα 2] 

Ρρζπει να ςχεδιάςουν τον pacman και το κόκκινο φάνταςμα. Για ζνα 

αςτζρι μποροφμε απλά να ςχεδιάςουν ζναν κφκλο μζςα ςτο Snap!: 

  

 

[Βιμα 3] 

Για να κάνουμε το pacman να κινθκεί, μποροφμε να 

χρθςιμοποιιςουμε διαφορετικζσ δυνατότθτεσ. Το παρακάτω δείγμα 
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είναι ζνα από αυτά. Σε αυτό χρθςιμοποιοφμε ζνα ςφςτθμα 

ςυμβάντων για τον εντοπιςμό του πλικτρου που πατιζται, αριςτερά, 

δεξιά, πάνω ι κάτω. Αφοφ ςυμβεί κάκε ζνα από αυτά τα γεγονότα, 

πρζπει να ελζγξουμε εάν αγγίηει το χρϊμα τθσ περιοχισ ςτθν οποία 

επιτρζπεται να μετακινθκεί. Εάν ςυμβαίνει αυτό, αρχίηει πρϊτα ςε 

αυτιν τθν κατεφκυνςθ και κάνει τθν κίνθςθ. Αλλά αν αγγίξει το 

χρϊμα των τοίχων, πρζπει να επιςτρζψει, γιατί διαφορετικά κα 

κολλιςει ςτον τοίχο λόγω τθσ πρϊτθσ κατάςταςθσ. 

 

 

[Βιμα 4] 

Θ επόμενθ εργαςία είναι να προγραμματίςετε τα αςτζρια. Τα 

αςτζρια κα είναι όλα ίδια, αλλά κα υπάρχουν πολλά από αυτά. Σε 

αυτιν τθν περίπτωςθ, είναι καλφτερο θ δθμιουργία πολλαπλϊν 

πανομοιότυπων αντικειμζνων (ςτθν περίπτωςι μασ 20), να 

φτιάξουμε ζνα αντικείμενο και μετά να δθμιουργιςουμε τουσ 

κλϊνουσ του. Στθν αρχι του παιχνιδιοφ ο πρϊτοσ κλϊνοσ κα 

εμφανιςτεί τυχαία μζςα ςτο λαβφρινκο, τότε όταν ο παίκτθσ το 

μαηζψει κα εξαφανιςτεί και κα δθμιουργθκεί ζνα νζο ςε 
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διαφορετικι τυχαία κζςθ. Για να δθμιουργιςουμε τον πρϊτο κλϊνο 

ςτθν αρχι του παιχνιδιοφ βάηουμε αυτόν τον κϊδικα ςτο ςενάριο 

Scene. 

 

 

Για να αποκρφψουμε ζνα πρωτότυπο αντικείμενο και να δείξουμε 
μόνο κλϊνουσ, πρζπει να το κάνουμε ςτθν αρχι του προγράμματοσ. 

Για να βροφμε κατάλλθλεσ τυχαίεσ τοποκεςίεσ πρζπει να τθροφμε 
ςυγκεκριμζνουσ περιοριςμοφσ. Εάν δθμιουργθκεί ζνα αςτζρι ςτον 
τοίχο, ζνασ παίκτθσ δεν μπορεί να φτάςει ςε αυτό, που ςθμαίνει ότι 
δεν μποροφμε να το τοποκετιςουμε εκεί. Θ ςτρατθγικι για αυτό 
είναι θ εξισ: 

1. Ρρζπει να βροφμε τθν τυχαία κζςθ x, y του αςτεριοφ κλϊνου. 
Και οι δφο ςυντεταγμζνεσ x και y βρίςκονται ςτο ίδιο 
διάςτθμα *-140, 140+. Ζτςι επιλζγουμε ζναν τυχαίο αρικμό 
από αυτό το διάςτθμα και για τα δφο. 

2. Στθ ςυνζχεια ελζγχουμε αν αυτόσ ο κλϊνοσ αγγίηει το χρϊμα 
του τοίχου. Σε αυτιν τθν περίπτωςθ θ τοποκεςία του δεν 
είναι νόμιμθ. 

3. Εάν θ τοποκεςία είναι εντάξει, πρζπει να δείξουμε τον κλϊνο 
(κυμθκείτε, το πρωτότυπο είναι κρυμμζνο και ο κλϊνοσ κα 
κρυβόταν επίςθσ εάν δεν χρθςιμοποιοφςαμε τθν εντολι 
show) και ελζγξτε εάν υπάρχει ςφγκρουςθ με τον παίκτθ. 

4. Εάν θ τοποκεςία δεν είναι εντάξει, δθμιουργοφμε ζναν νζο 
κλϊνο (ελπίηοντασ ότι για τον νζο, κα επιλεγοφν τυχαίοι 
αρικμοί ζτςι ϊςτε να τοποκετθκεί ςε νόμιμθ τοποκεςία) και 
να τον διαγράψουμε. 

5. Για να μετριςουμε τουσ ςυλλεγόμενουσ κλϊνουσ, πρζπει να 
ενθμερϊςουμε ζναν ςυνολικό μετρθτι αςτεριϊν που πρζπει 
να οριςτεί ζξω από τον κλϊνο, π.χ. ςτθ ςυςκευι 
αναπαραγωγισ. Αυτό μπορεί να γίνει με τθ μετάδοςθ ενόσ 
μθνφματοσ ότι θ ςφγκρουςθ ζγινε και τότε μποροφμε να το 
διαγράψουμε. 
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[Βιμα 5] 

Στθ ςυνζχεια προγραμματίηουμε ζνα φάνταςμα. Ρρζπει να κινθκεί 

τυχαία ςε όλο το λαβφρινκο και πρζπει να αλλάξει κατεφκυνςθ όταν 

πζφτει ςτον τοίχο. Για να κάνουμε τθν κίνθςθ του τυχαία κζλουμε να 

κινείται ςε τυχαία κατεφκυνςθ μετά το χτφπθμα. Στο Snap! οι 

κατευκφνςεισ εκφράηονται με μοίρεσ: 

 

1. 0 μοίρεσ - ΡΑΝΩ 

2. 180 μοίρεσ - ΚΑΤΩ 

3. 90 μοίρεσ - ΔΕΞΛΑ 

4. 270 μοίρεσ - Α΢ΛΣΤΕ΢Α 

 

Με άλλα λόγια, αν επιλζξουμε τυχαία τον αρικμό από το 0 ζωσ το 3 

και τον πολλαπλαςιάςουμε με το 90 παίρνουμε μια τυχαία 

κατεφκυνςθ! 

Ρρζπει να κινθκεί μζχρι να ςυγκρουςτεί με ζναν pacman. Τότε το 

παιχνίδι τελείωςε. 
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[Βιμα 6] 

Τϊρα πρζπει να προγραμματίςουμε πότε ο παίκτθσ κα κερδίςει το 

παιχνίδι. Αυτό κα είναι όταν μαηεφει 20 αςτζρια. Ζχουμε ζναν 

μετρθτι αςτεριϊν μζςα ςτο ςενάριο pacman. Στθν αρχι το 

αρχικοποιοφμε ςτο 0 και μετά αυξάνουμε τθν τιμι του κατά 1 κάκε 

φορά που ο κλϊνοσ ςτζλνει ζνα μινυμα ότι το ζχει παίξει ο παίκτθσ. 

Εάν ο μετρθτισ φτάςει ςτα 20, ο Pacman κερδίηει και πρζπει να 

ςταματιςουμε το παιχνίδι. 

 

Εργαλεία και Πόροι 

για τον Διδάςκοντα 

 

● Ολόκλθρθ θ δραςτθριότθτα ςτο Snap!: 

https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=pac
man_clone 

● Lajovic, S. (2011). Scratch. Nauči se programirati in postani 
računalniški maček. Ljubljana: Pasadena. 

● Vorderman, C. (2017). Računalniško programiranje za otroke. 
Ljubljana: MK. 

https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=pacman_clone
https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=pacman_clone
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Πόροι/υλικό για τουσ 

Μακθτζσ 

 

● Template in Snap!: 

https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=pacman_te

mplate 

● Οδθγίεσ για τουσ μακθτζσ 

(C4G21_InstructionsForStudent.docx) 

 

  

https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=pacman_template
https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=pacman_template
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