
 

O3 – Περιεχόμενο Εκπαιδευτικισ Τποςτιριξθσ  

O3/A2 – ΟΔΘΓΟ΢ ΧΡΘ΢ΣΘ ΓΛΑ ΣΘΝ ΠΡΟ΢ΕΓΓΛ΢Θ ΣΟΤ ΢ΟΒΑΡΟΤ ΠΑΛΧΝΛΔΛΟΤ 

CODING4GIRLS  
  



΢τοιχεία Εγγράφου 

 
Παραδοτζο: O3/A2 - User guide on the CODING4GIRLS serious game approach 

Σίτλοσ Παραδοτζου: O3 – Ρεριεχόμενο Εκπαιδευτικισ Υποςτιριξθσ 

Τπεφκυνοσ Παραδοτζου: South-West University “Neofit Rilski” (Βουλγαρία) 

 
΢υνειςφζροντεσ 

South-West University “Neofit Rilski”, Βουλγαρία 

Daniela Tuparova, Boyana Garkova, Ivanichka Nestorova, Rositsa Georgieva 

UTH – Ελλάδα  

Hariklia Tsalapata, Olivier Heidmann, Kostas Katsimentes, Christina-Roxani Taka, Sotiri 

Evangelou, Nadia Vlachoutsou 

University of Rijeka – κροατία 

Nataša Hoid-Božid, Martina Holenko Dlab, Ivona Frankovid, Marina Ivašid Kos 

EU-Track – Λταλία 

Michela Tramonti, Alden Meirzhanovich Dochshanov and Luigi Tramonti 

Virtual Campus - Πορτογαλία 

Carlos V. Carvalho, Rita Durão. 

University of Ljubljana - ΢λοβενία 

Joze Rugelj, Mateja Bevcic, Spela Cerar, Matej Zapushek 

GOI - Σουρκία 

 Ahu Şimşek, K.Fatih Mutlu, Abdurrahman Saygın 
 
Disclaimer 

This project has been funded by the Erasmus+ Programme of the European Union. 

The information and views set out in this publication are those of the author(s) and do not 

necessarily reflect the official opinion of the European Union. Neither the European Union 

institutions and bodies nor any person acting on their behalf may be held responsible for the use 

which may be made of the information contained therein. 

All rights are reserved. Reproduction is authorized, except for commercial purposes, provided the 

source is acknowledged. 

Copyright © Coding4Girls, 2018-2020 
 

 
Creative Commons - Attribution-NoDerivatives 4.0  

International Public license (CC BY-ND 4.0)  

 

https://creativecommons.org/licenses/by-nd/4.0/


TABLE OF CONTENTS 

 
1. INTRODUCTION                                                                                                                          6 

2. Basic Concepts 8 

2.1. Serious games 8 

2.2. Game-based learning 10 

2.3. Design thinking methodology 13 

2.4. Learning theories and game-based learning 16 

3. Girls, ICT and Serious games 19 

3.1. Position of women in ICT sector – state of the art 19 

3.2. Attitudes of the girls to serious games 19 

4. Teaching Programming Through GameS 22 

4.1. Approaches for teaching programming through games 22 

4.2. Game based environments for teaching programming 25 

4.2.1. Learning by game-design 25 

Scratch 25 

Snap! 26 

Alice 27 

Tynker 28 

4.2.1. Learning programming in Game-based environment 29 

Code Combat 29 

Human Resource Machine 30 

LightBot 30 

May’s Journey 31 

No Bug’s Snack Bar 32 

Robot ON! 33 



Educational Pacman Game 34 

CMX 35 

5. Coding4Girls game platform for teachers and students 37 

5.1. Coding4Girls platform and design thinking approach 37 

5.2 The Teacher’s Platform 38 

5.3. The Students’ Game Environment 44 

6. Examples of lessons (LeaRning sheets) 50 

6.1. Learning scenarios sheets; 50 

6.2. Examples with use of game environment developed in the frame of Coding4Girls 

project 52 

Appendix 1. Learning Sheets 64 

BASIC LEARNING SCENARIOS 64 

Learning Scenario 1 - Introduction to Snap! interface 64 

Learning Scenario 2 - Time to bring your sprite to life 69 

Learning Scenario 3 - Moving around the stage 74 

Learning Scenario 4 - Changing costumes and turning 81 

Learning Scenario 5 - Sounds of the farm 88 

Learning Scenario 6 - Chameleon’s summer vacation 96 

Learning Scenario 7 - Helping Prince and Princess to find their animals 106 

Learning Scenario 8 - Drawing with a chalk 113 

Learning Scenario 9 - Picking up trash and cleaning the park 124 

Learning Scenario 10 - Feeding the cats 133 

Advanced LEARNING SCENARIOS 149 

Learning Scenario 12 - Catching healthy food 149 

Learning Scenario 13 - Storytelling 160 

Learning Scenario 14 - Drawing 171 



Learning Scenario 15 - Catch the mouse 179 

Learning Scenario 17 - Operations 196 

Learning Scenario 19.1 - Play a piano 209 

Learning Scenario 19.2 - Play a piano 214 

Learning Scenario 20 - Test 223 

Learning Scenario 21 - Simplified PACMAN game 228 

Appendix 2. Learning Scenario codes 235 

BASIC LEARNING SCENARIOS 235 

ENGLISH Scenarios 235 

SLOVENIAN Scenarios 237 

ITALIAN Scenarios 238 

CROATIAN Scenarios 239 

BULGARIAN Scenarios 241 

GREEK Scenarios 243 

PORTUGUESE Scenarios 245 

ADVANCED LEARNING SCENARIOS 246 

ENGLISH Scenarios 246 

SLOVENIAN Scenarios 248 

CROATIAN Scenarios 251 

BULGARIAN Scenarios 252 

GREEK Scenarios 254 

PORTUGUESE Scenarios 255 

References 257 

 

 
  



1. ΕΛ΢ΑΓΩΓΘ 

 

Το ζργο Coding4Girls απευκφνεται ςε ανοιχτι και καινοτόμο εκπαίδευςθ και κατάρτιςθ 

που ενςωματϊνεται ςτθν ψθφιακι εποχι, ςτοχεφοντασ δεξιότθτεσ προγραμματιςμοφ που 

ζχουν μεγάλθ ηιτθςθ ςε μια κοινωνία που βαςίηεται ςτθν τεχνολογία. Επιπλζον, θ 

ικανότθτα ςχεδιαςμοφ αλγορίκμων, κϊδικα και προγραμματιςμοφ ςχετίηεται με τισ 

προςωπικζσ δεξιότθτεσ, κακϊσ ςυνδζονται με τθ λογικι και τισ ικανότθτεσ επίλυςθσ 

προβλθμάτων. Ωσ εκ τοφτου, οι δεξιότθτεσ τθσ πλθροφορικισ είναι ιδιαίτερα επικυμθτζσ, 

κακϊσ αποτελοφν μζροσ των ικανοτιτων που απαιτοφνται από τουσ εργοδότεσ ςε τομείσ 

που βαςίηονται ςτθν καινοτομία και κα οδθγιςουν ςε μια βιϊςιμθ οικονομικι ανάπτυξθ τα 

επόμενα χρόνια οδθγϊντασ ςε υψθλότερθ απαςχόλθςθ και, ωσ εκ τοφτου, κοινωνικι 

ςυνοχι. 

Ωςτόςο, υπάρχει επί του παρόντοσ ζλλειψθ ειδικευμζνου προςωπικοφ ςτθν 

πλθροφορικι και οι εταιρείεσ αντιμετωπίηουν δυςκολίεσ ςτθν εφρεςθ υπαλλιλων με το 

απαιτοφμενο ςφνολο δεξιοτιτων ΤΡΕ. Το CODING4GIRLS ςτοχεφει ςτο να καλφψει αυτό το 

κενό, αντιμετωπίηοντασ αποτελεςματικά τισ δεξιότθτεσ τθσ επιςτιμθσ των υπολογιςτϊν 

ςτα τελευταία ζτθ του ςχολείου και ςτα πρϊτα χρόνια τθσ δευτεροβάκμιασ εκπαίδευςθσ, 

που είναι θ ςτιγμι που πολλοί μακθτζσ χάνουν το ενδιαφζρον τουσ για τθν επιςτιμθ των 

υπολογιςτϊν. Επιπρόςκετα, υπάρχει ζνα ευρζωσ αναγνωριςμζνο χάςμα μεταξφ των φφλων 

ςε αυτόν τον τομζα με τα κορίτςια να μθν ενδιαφζρονται να ακολουκιςουν μια καριζρα 

ςτθν επιςτιμθ των υπολογιςτϊν. 

Το CODING4GIRLS απευκφνεται ςτθν εκπαίδευςθ και τθν κατάρτιςθ χωρίσ 

αποκλειςμοφσ, προωκϊντασ ίςεσ ευκαιρίεσ μεταξφ κοριτςιϊν και αγοριϊν ςτθν καριζρα 

τθσ επιςτιμθσ των υπολογιςτϊν. Το ζργο ζχει ωσ ςτόχο να αντιμετωπίςει τισ εςφαλμζνεσ 

αντιλιψεισ και ςτάςεισ μακθτϊν, δαςκάλων και γονζων ςχετικά με τθν καριζρα τθσ 

επιςτιμθσ των υπολογιςτϊν και τα οφζλθ τουσ τόςο για τα κορίτςια όςο και για τα αγόρια, 

αποδεικνφοντασ τουσ ςυνδζςμουσ του με τθν πραγματικι ηωι και επιςθμαίνοντασ το 

γεγονόσ ότι τζτοιεσ ςταδιοδρομίεσ ανταμείβουν ανεξάρτθτα από το φφλο ι το υπόβακρο, 

αλλά επίςθσ αντιμετωπίηοντασ το χαμθλό επίτευγμα των δεξιοτιτων τθσ επιςτιμθσ των 

υπολογιςτϊν, που αποτελοφν μζροσ τθσ ευρφτερθσ ομάδασ ικανοτιτων επιςτιμθσ και 

τεχνολογίασ (STEM). 



Το ζργο βοθκά ςτθν οικοδόμθςθ του απαραίτθτου υποβάκρου μεταξφ των μακθτϊν του 

ςχολείου που κα τουσ επιτρζψουν να επιτφχουν ςτισ μελλοντικζσ τουσ προςπάκειεσ είτε 

ακαδθμαϊκζσ (ςτθν τριτοβάκμια ι άλλθ ςυνεχιηόμενθ εκπαίδευςθ ςτθν επιςτιμθ των 

υπολογιςτϊν) ι επαγγελματικζσ (ςε επαγγελματικζσ ι δραςτθριότθτεσ που ςχετίηονται με 

τθν επιςτιμθ των υπολογιςτϊν) Πμωσ, το CODING4GIRLS αντιμετωπίηει επίςθσ τθν 

ανάπτυξθ των ικανοτιτων των εκπαιδευτικϊν και το προφίλ του επαγγζλματοσ τθσ 

διδαςκαλίασ, δίνοντασ τθ δυνατότθτα ςτουσ εκπαιδευτικοφσ να δθμιουργιςουν 

αποτελεςματικά τισ επικυμθτζσ δεξιότθτεσ τθσ πλθροφορικισ ςτουσ μακθτζσ τουσ. 

Επιτρζπει περαιτζρω ςτουσ εκπαιδευτικοφσ να κακοδθγιςουν πρωτοβουλίεσ που 

προωκοφν τισ προοπτικζσ τθσ ιςότθτασ των φφλων ςτθν αναηιτθςθ ακαδθμαϊκϊν ι 

επαγγελματικϊν διαδρομϊν ςτθν επιςτιμθ.  

Αυτόσ ο οδθγόσ χριςθσ για τον εκπαιδευτικό είναι μζροσ των παραδοτζων που 

αναπτφχκθκαν ςτο πλαίςιο του ζργου. Οι εκπαιδευτικοί κα βρουν πλθροφορίεσ ςχετικά με: 

βαςικζσ ζννοιεσ που βαςίηονται ςτθ μεκοδολογία Coding4Girls - μάκθςθ βαςιςμζνθ ςτο 

παιχνίδι, ςοβαρά παιχνίδια, ςχεδιαςτικι ςκζψθ, κζςθ των κοριτςιϊν ςτισ ΤΡΕ και θ 

αντίλθψι τουσ για τα ςοβαρά παιχνίδια, χαρακτθριςτικά του περιβάλλοντοσ του παιχνιδιοφ 

Coding4Girls με δφο μζρθ - για το δάςκαλο και για το μακθτι, αναςκόπθςθ των 

μακθςιακϊν προςεγγίςεων βαςιςμζνων ςτο παιχνίδι για τθ διδαςκαλία προγραμματιςμοφ 

και παραδείγματα χριςιμων περιβαλλόντων προγραμματιςμοφ. Ο οδθγόσ αςχολείται 

επίςθσ με τα φφλλα εκμάκθςθσ των μακθμάτων και τθν προςαρμογι τουσ ςφμφωνα με τθ 

μεκοδολογία Coding4Girls και το περιβάλλον που ζχει βαςιςτεί ςε παιχνίδι. 

 

 

 

 

.  



2. ΒΑ΢ΛΚΕ΢ ΖΝΝΟΛΕ΢ 
 

2.1. ΢οβαρά παιχνίδια 

Το παιχνίδι είναι μια ευρεία ζννοια, θ οποία κακιςτά δφςκολο να επιςθμάνει τα πιο 

ςθμαντικά χαρακτθριςτικά που κάνουν μια ςυγκεκριμζνθ δραςτθριότθτα ζνα παιχνίδι. Για 

τον Thorton το πιο ςθμαντικό χαρακτθριςτικό του παιχνιδιοφ είναι θ διαδραςτικότθτα. Ο 

Johnston βλζπει το παιχνίδι ωσ μια δραςτθριότθτα που ζχει κανόνεσ που πρζπει να 

υπακοφουν όλοι οι ςυμμετζχοντεσ, ζναν ι περιςςότερουσ ςτόχουσ, αλλθλεπίδραςθ και 

δυναμικά γραφικά (Johnston & de Felix, 1993). Ο Malone (Malone T., 1981) ςτθ κεωρία του 

εκκζτει τθ φανταςία, τθν περιζργεια, τθν πρόκλθςθ και τον ζλεγχο ωσ τα πιο ςθμαντικά 

ςυςτατικά κάκε παιχνιδιοφ. Θ πιο ολοκλθρωμζνθ κατανομι γίνεται από τουσ Garris et al. 

(Garris, Ahlers, & Driskell, 2002) που ιςχυρίηονται ότι αυτά τα ςτοιχεία είναι ο 

ανταγωνιςμόσ, θ πρόκλθςθ, οι κοινωνικζσ αλλθλεπιδράςεισ, θ ςυνομιλία και θ φανταςία. Θ 

κεωρία του Prensky για τθ μάκθςθ με βάςθ το παιχνίδι είναι μια από τισ πιο ςθμαντικζσ. 

Υποςτθρίηει ότι το παιχνίδι αποτελείται από αυτά τα ςτοιχεία: κανόνεσ, ςτόχουσ και 

ανακζςεισ, αποτελζςματα και ςχόλια, καταςτάςεισ ςφγκρουςθσ (ανταγωνιςμόσ, πρόκλθςθ 

και αντίκεςθ), πλαίςιο αλλθλεπίδραςθσ και φανταςίασ (Prensky, 2001). Οι ςυγγραφείσ του 

βιβλίου «Σοβαρά παιχνίδια» ορίηουν το παιχνίδι ωσ εκελοντικι δραςτθριότθτα (μια μορφι 

ελευκερίασ) που διαχωρίηεται από τθν πραγματικι ηωι (φανταςτικόσ κόςμοσ που μπορεί 

να ζχει ι όχι ςχζςθ με τθν πραγματικι ηωι), που απορροφά τθν πλιρθ προςοχι του παίκτθ 

και παίηεται ςφμφωνα με τισ κακιερωμζνεσ κανόνεσ που πρζπει να ακολουκοφν όλοι οι 

παίκτεσ (Michael & Chen, 2006). 

Ζνα από τα χαρακτθριςτικά του παιχνιδιοφ είναι θ διαδραςτικότθτα και αναφζρεται 

ςτθν αλλθλεπίδραςθ με υπολογιςτι, με αντίπαλο (υπολογιςτι ι ελεγχόμενο από τον 

άνκρωπο) ι με άλλουσ παίκτεσ τθσ ομάδασ. Τα παιχνίδια ςτον υπολογιςτι χωρίηονται με 

τον αρικμό των παικτϊν που ςυμμετζχουν ταυτόχρονα ςε ζνα παιχνίδι ςε ζναν παίκτθ, ςε 

πολλοφσ παίκτεσ και ςε μαηικά παιχνίδια για πολλοφσ παίκτεσ. Σφμφωνα με το είδοσ που 

γνωρίηουμε arcade, δράςθ, πόλεμοσ, παιχνίδι ρόλων, ςτρατθγικά, επιτραπζηια, ακλιματα, 

προςομοίωςθ και παιχνίδια περιπζτειασ. Τα διαγράμματα δθμοτικότθτασ παιχνιδιϊν 

υπολογιςτϊν δείχνουν ότι τα παιχνίδια που παίηονται περιςςότερο είναι παιχνίδια 

πολλαπλϊν παικτϊν ρόλων, παιχνίδια ςτρατθγικισ και δράςθσ. 



Για να κατανοιςουμε πραγματικά τθ δφναμθ του παιχνιδιοφ, ασ εξετάςουμε πρϊτα το 

παιχνίδι των παιδιϊν. Το παιδικό παιχνίδι είναι γνωςτό ωσ μία από τισ πιο ςθμαντικζσ 

δραςτθριότθτεσ που βοθκοφν ςτθν ανάπτυξθ ςθμαντικϊν δεξιοτιτων για ολόκλθρθ τθ ηωι. 

Μζςω του παιχνιδιοφ το παιδί βελτιϊνει τισ πνευματικζσ του ικανότθτεσ ανακαλφπτοντασ 

τισ πρϊτεσ βαςικζσ ζννοιεσ από τον πραγματικό κόςμο και πραγματοποιϊντασ βιϊςιμεσ 

ςυνδζςεισ μεταξφ τουσ. Ο Jean Piaget βλζπει το παιχνίδι ωσ ενςωμάτωςθ νζων υλικϊν ςτθν 

υπάρχουςα γνωςτικι δομι και ενοποίθςθ τθσ πρόςφατα μακθμζνθσ ςυμπεριφοράσ. Ο 

Φρόιντ τονίηει τα ςυναιςκθματικά οφζλθ του παιχνιδιοφ υποςτθρίηοντασ ότι μειϊνει το 

αντικειμενικό και το ενςτικτϊδεσ άγχοσ - βοθκϊντασ το παιδί να επιλφςει ςυναιςκθματικά 

ηθτιματα. Ο κοινωνικόσ κονςτρουκτιβιςτισ πιςτεφει ότι το παιχνίδι είναι ςθμαντικό λόγω 

τθσ ανάπτυξθσ κοινωνικϊν δεξιοτιτων. 

Θ εκμάκθςθ με το παιχνίδι είναι μια από τισ πιο κοινζσ δραςτθριότθτεσ ςε νεαρι θλικία, 

αλλά τα κετικά αποτελζςματα του παιχνιδιοφ και τα παιχνίδια ςτθ μάκθςθ ςυχνά 

παραβλζπονται ςε μια τυπικι εκπαίδευςθ. Ζχουν γίνει πολλζσ ζρευνεσ ςε ζναν τομζα 

μάκθςθσ με βάςθ το παιχνίδι που δείχνει ότι εάν το μακθςιακό υλικό παρουςιάηεται ςε 

μορφι παιχνιδιοφ υπολογιςτι, ζχει κετικά αποτελζςματα ςτο κίνθτρο. Το παιχνίδι μπορεί 

να βοθκιςει τουσ μακθτζσ να τραβιξουν τθν προςοχι ςτο μακθςιακό υλικό και 

ταυτόχρονα είναι μια πθγι διαςκζδαςθσ που τουσ δίνει απόλαυςθ και απόλαυςθ. Ζχοντασ 

αυτά τα δφο ςυςτατικά ςε μια μακθςιακι διαδικαςία, μασ δίνει ζναν χαλαρό και με υψθλό 

κίνθτρο μακθτι, οπότε είναι πιο πρόκυμοσ να μάκει. Άλλα παιδαγωγικά οφζλθ είναι θ 

ςυνεργατικι μάκθςθ (δυνατότθτεσ για πολλοφσ παίκτεσ), θ πειραματικι και ενεργι 

μάκθςθ, θ μάκθςθ βάςει προβλθμάτων και οι αυκεντικζσ δραςτθριότθτεσ. Θ χριςθ των 

ΤΡΕ είναι ςιμερα ςυνθκιςμζνθ ςε μια τυπικι εκπαίδευςθ, θ οποία μασ δίνει τθν ευκαιρία 

να αναπτφξουμε ποιοτικό υλικό προκειμζνου να προωκιςουμε τθ μάκθςθ. 

Τα ςοβαρά παιχνίδια αναφζρονται ςυνικωσ ςε παιχνίδια που χρθςιμοποιοφνται για 

εκπαίδευςθ, διαφιμιςθ, προςομοίωςθ ι εκπαίδευςθ. Επιτρζπουν ςτουσ μακθτζσ να 

βιϊςουν καταςτάςεισ που είναι αδφνατεσ ςτον πραγματικό κόςμο για διαφορετικοφσ 

λόγουσ, όπωσ θ αςφάλεια, το κόςτοσ ι ο χρόνοσ. Υποτίκεται ότι ζχουν κακοριςμζνα 

μακθςιακά αποτελζςματα και ιςχυρίηονται ότι ζχουν κετικζσ επιπτϊςεισ ςτθν ανάπτυξθ 

νζων γνϊςεων ι διαφορετικϊν δεξιοτιτων των παικτϊν. Για να ςχεδιάςουμε ζνα καλό 

ςοβαρό παιχνίδι, πρζπει να είμαςτε ςε κζςθ να ςχεδιάηουμε και να παράγουμε καλό 

λογιςμικό. Αλλά τα ςοβαρά παιχνίδια είναι κάτι πολφ περιςςότερο από το λογιςμικό. 



Ρρζπει επίςθσ να είμαςτε ςε κζςθ να ςχεδιάηουμε και να παράγουμε καλζσ οδθγίεσ. Θ 

πικανι αξία των ςοβαρϊν παιχνιδιϊν για μάκθςθ φαίνεται υψθλι, αλλά παραμζνει 

αντίςταςθ ςτθ χριςθ παιχνιδιϊν ςτθν τάξθ. Ζνασ λογικόσ τρόποσ να πείςετε περιςςότερουσ 

εκπαιδευτικοφσ να δοκιμάςουν παιχνίδια είναι μζςω τθσ παιδαγωγικισ, θ ςφνδεςθ 

ςτοιχείων των υπαρχόντων ςχεδίων παιχνιδιϊν με αποδεκτζσ κεωρίεσ μάκθςθσ και 

διδαςκαλίασ. 

Οι Rieber, Smith και Noah (Rieber, Smith, & Noah, 1998) διλωςαν ιδθ το 1998 ότι 

υπάρχουν δφο ξεχωριςτζσ εφαρμογζσ παιχνιδιϊν ςτθν εκπαίδευςθ: το να παίηεισ ζνα 

παιχνίδι και π ςχεδιαςμόσ παιχνιδιϊν. Το παιχνίδι είναι θ παραδοςιακι προςζγγιςθ όπου 

παρζχει ζτοιμα παιχνίδια ςτουσ μακθτζσ. Ο ςχεδιαςμόσ παιχνιδιϊν προχποκζτει ότι θ 

πράξθ τθσ οικοδόμθςθσ ενόσ παιχνιδιοφ είναι από μόνθ τθσ μια διαδρομι για μάκθςθ, 

ανεξάρτθτα από το αν το παιχνίδι αποδεικνφεται ενδιαφζρον για άλλουσ. Θ ιδζα τθσ 

«μάκθςθσ μζςω του ςχεδιαςμοφ» βαςίηεται ςτθν υπόκεςθ ότι θ ενεργόσ ςυμμετοχι ςτθ 

διαδικαςία ςχεδιαςμοφ και ανάπτυξθσ είναι ο καλφτεροσ τρόποσ για να μάκετε κάτι. Αυτι 

θ προςζγγιςθ ζχει αποκτιςει μεγαλφτερθ ςθμαςία λόγω του πολλαπλαςιαςμοφ των 

εργαλείων ςχεδίαςθσ και ςυγγραφισ που βαςίηονται ςε υπολογιςτι. 

 

2.2. Μάκθςθ βαςιςμζνθ ςτο παιχνίδι 

Υπάρχουν διάφοροι λόγοι που τραβοφν τθν προςοχι του εκπαιδευτικοφ ςτα παιχνίδια 

(Gee, 2007). Στθν επίςθμθ εκπαίδευςθ βιϊνουμε μια αλλαγι από το παραδοςιακό 

διδακτικό μοντζλο, το οποίο επικεντρϊνεται ςτθν διδαςκαλία, ςε ζνα μοντζλο με επίκεντρο 

τον μακθτι που δίνει ζμφαςθ ςτον ρόλο του ενεργοφ μακθτι. Αλλάξαμε επίςθσ τθν άποψθ 

των μακθςιακϊν ςτόχων από χαμθλότερα ταξονομικά επίπεδα, όπωσ απλϊσ ανάκλθςθ 

πλθροφοριϊν ςε υψθλότερα επίπεδα, όπωσ εφρεςθ και χριςθ πλθροφοριϊν ςε νζεσ 

ρυκμίςεισ (Rugelj, Serious computer games design for active learning in teacher education, 

2016). 

Οι Prensky (Prensky, 2001), Gee (Gee, 2003) και Whitton (Whitton, 2009) όριςαν τθ 

μάκθςθ με βάςθ το παιχνίδι ωσ μια διαδικαςία μάκθςθσ με τθ χριςθ ψθφιακϊν 

παιχνιδιϊν. Τα παιχνίδια μποροφν να προςφζρουν κίνθτρα για μάκθςθ, αυξάνοντασ ζτςι 

τθν πικανότθτα να επιτευχκοφν τα επικυμθτά μακθςιακά αποτελζςματα. Θ μάκθςθ 

ορίηεται ωσ θ απόκτθςθ γνϊςεων ι δεξιοτιτων μζςω εμπειρίασ ι πρακτικισ και ποιοσ 



καλφτεροσ τρόποσ για να μάκεισ παρά μζςω ενόσ παιχνιδιοφ (Pivec & Kearney, 2007), 

(Pivec, Koubek, & Dondi, 2004) Σχεδόν όλεσ οι μελζτεσ ςχετικά με τθ μάκθςθ με βάςθ το 

παιχνίδι δείχνουν ότι οι μακθτζσ ζχουν μεγάλο κίνθτρο όταν το μακθςιακό υλικό 

παρουςιάηεται ςε μορφι παιχνιδιοφ υπολογιςτι και ότι αυτό ζχει κετικά αποτελζςματα 

ςτθν επιτάχυνςθ μιασ μακθςιακισ διαδικαςίασ (Zapušek & Rugelj, 2013). Οι μακθτζσ 

χρειάηονται κίνθτρα για να επικεντρωκοφν ςε αυτό που πρζπει να μάκει, αλλά για να 

ςυμβεί οποιαδιποτε ποιοτικι μάκθςθ αυτό δεν είναι αρκετό. Θ ςφγκριςθ των μακθςιακϊν 

αποτελεςμάτων των μακθτϊν που ζμακαν με παιχνίδια ςτον υπολογιςτι και εκείνων που 

μακαίνουν με ζναν άλλο τφπο μακθςιακοφ υλικοφ δείχνει ότι δεν υπάρχει ςθμαντικι 

διαφορά μεταξφ τουσ. Αυτό ςυμβαίνει ςυνικωσ λόγω ακατάλλθλου ςχεδιαςμοφ 

παιχνιδιϊν. Τα παιχνίδια μπορεί να είναι πολφ ελκυςτικά για τουσ μακθτζσ, αλλά αν 

διαςκεδάηουν και δεν διδάςκουν, θ χριςθ παιχνιδιϊν ςτθν εκπαίδευςθ δεν ζχει πολφ 

νόθμα. Επομζνωσ, πρζπει να μάκουμε ποια είναι τα ςτοιχεία που κάνουν το παιχνίδι ςτον 

υπολογιςτι ζνα εκπαιδευτικό παιχνίδι ςτον υπολογιςτι. 

Ο Gross (Gross, 2003) ιςχυρίηεται ότι τα ψθφιακά παιχνίδια για εκπαιδευτικοφσ ςκοποφσ 

πρζπει να ζχουν ςαφϊσ κακοριςμζνουσ μακθςιακοφσ ςτόχουσ και να προάγουν τθν 

ανάπτυξθ ςθμαντικϊν ςτρατθγικϊν και δεξιοτιτων για τθν αφξθςθ των γνωςτικϊν και 

πνευματικϊν ικανοτιτων των μακθτϊν. 

Σφμφωνα με τουσ Malone (Malone T. W., 1981b) και Garris et al. (Garris, Ahlers, & 

Driskell, 2002), τα ςτοιχεία που ςυμβάλλουν ςτισ εκπαιδευτικζσ αξίεσ των ψθφιακϊν 

παιχνιδιϊν είναι αιςκθςιακά ερεκίςματα (οπτικζσ και ακουςτικζσ αναπαραςτάςεισ 

μακθςιακοφ υλικοφ), φανταςία (πλαίςιο που παρουςιάηεται ςε φανταςτικό περιβάλλον), 

πρόκλθςθ (απαιτθτικι ι διεγερτικι κατάςταςθ) και περιζργεια (επικυμία να μάκουν ι να 

μάκουν). Αυτά τα ςτοιχεία πρζπει να ενςωματωκοφν ςε μια ολοκλθρωμζνθ πλατφόρμα, 

για τθ δομι ςτόχων και κανόνων, ζνα πλαίςιο ουςιαςτικισ μάκθςθσ, μια ελκυςτικι 

ιςτορία, άμεςθ ανατροφοδότθςθ, υψθλό επίπεδο διαδραςτικότθτασ, πρόκλθςθσ και 

ανταγωνιςμοφ, τυχαία ςτοιχεία ζκπλθξθσ και πλοφςια περιβάλλοντα για μάκθςθ. 

Ζνα παιχνίδι μπορεί να δθμιουργθκεί για μάκθςθ κακϊσ περιλαμβάνει ψυχικι (και 

μερικζσ φορζσ ςωματικι) διζγερςθ και αναπτφςςει πρακτικζσ δεξιότθτεσ - αναγκάηει τον 

παίκτθ να αποφαςίςει, να επιλζξει, να κακορίςει προτεραιότθτεσ, να λφςει προβλιματα 

κ.λπ. Θ άμεςθ ανταμοιβι (και θ ανατροφοδότθςθ) είναι ςθμαντικόσ παράγοντασ 

κινθτοποίθςθσ, είτε μεταφράηεται ωσ οντότθτεσ παιχνιδιοφ (περιςςότερθ ηωι, πρόςβαςθ 



ςε νζα επίπεδα κ.λπ.) είτε ωσ νευρολογικζσ παρορμιςεισ (ευτυχία, αίςκθμα επίτευξθσ 

κ.λπ.). Τα παιχνίδια μπορεί να είναι κοινωνικά περιβάλλοντα, που μερικζσ φορζσ 

περιλαμβάνουν μεγάλεσ κατανεμθμζνεσ κοινότθτεσ. Υπονοοφν (Baptista & Vaz de Carvalho, 

2010) ικανότθτεσ αυτομάκθςθσ (οι παίκτεσ ςυχνά απαιτείται να αναηθτοφν πλθροφορίεσ 

για να κυριαρχιςουν το ίδιο το παιχνίδι), επιτρζπουν τθ μεταφορά τθσ μάκθςθσ από άλλεσ 

πραγματικότθτεσ και είναι εγγενϊσ βιωματικζσ με τθν εμπλοκι πολλαπλϊν αιςκιςεων. 

Ο Van Eck (van Eck, 2006) υποςτθρίηει ότι τα παιχνίδια και το παιχνίδι μποροφν να είναι 

αποτελεςματικά μακθςιακά περιβάλλοντα όχι επειδι είναι διαςκεδαςτικά αλλά επειδι 

είναι ςυναρπαςτικά, απαιτοφν από τον παίκτθ να λαμβάνει ςυχνά ςθμαντικζσ αποφάςεισ, 

να ζχει ζξυπνουσ ςτόχουσ, να προςαρμόηεται ςε κάκε παίκτθ ξεχωριςτά και να 

περιλαμβάνει κοινωνικό δίκτυο. 

Εάν εξετάςουμε ζνα μοντζλο μάκθςθσ βάςει παιχνιδιϊν από τουσ Garris, Ahlers και 

Driskell (Garris, Ahlers, & Driskell, 2002), το κφριο χαρακτθριςτικό του εκπαιδευτικοφ 

παιχνιδιοφ είναι ότι το εκπαιδευτικό περιεχόμενο είναι αςαφζσ ςτα χαρακτθριςτικά του 

παιχνιδιοφ. Οι μακθτζσ παίηουν το παιχνίδι και διαςκεδάηουν, ξεχνϊντασ το «μάκθμα» τθσ 

εμπειρίασ, παρόλο που ςυνεχϊσ παρουςιάηονται νζεσ ζννοιεσ τισ οποίεσ πρζπει να 

προςαρμόςουν για να είναι επιτυχθμζνεσ ςτο παιχνίδι. Ρρζπει να ενκαρρφνουμε τα 

κίνθτρα με το ςχεδιαςμό παιχνιδιϊν που προωκοφν τθν επανάλθψθ των κφκλων ςτο 

πλαίςιο του παιχνιδιοφ. Ο παίκτθσ αναμζνεται να προκαλζςει επικυμθτζσ ςυμπεριφορζσ 

με βάςθ ςυναιςκθματικζσ και γνωςτικζσ αντιδράςεισ που προκφπτουν από τθν 

αλλθλεπίδραςθ και τα ςχόλια από το παιχνίδι. 

Ο Gee (Gee, 2003) υποςτθρίηει ότι οι δυνατότθτεσ των βιντεοπαιχνιδιϊν με υψθλό 

δυναμικό μάκθςθσ εμπίπτουν ςε δφο κατθγορίεσ: λειτουργίεσ «εκτόσ παιχνιδιοφ», οι 

οποίεσ μπορεί επίςθσ να εμφανίηονται ςε περιβάλλοντα εκτόσ παιχνιδιοφ και λειτουργίεσ 

«παιχνιδιοφ», που ςχετίηονται περιςςότερο με το « ευγζνεια των παιχνιδιϊν. Ραρά τθ 

διάκριςθ αυτι, δεν πρζπει να υποτεκεί ότι οι λειτουργίεσ «εκτόσ παιχνιδιοφ» κα 

λειτουργοφςαν επίςθσ καλά για να μάκουν εάν είχαν αποςπαςτεί από το «παιχνίδι». 

Τα χαρακτθριςτικά «εκτόσ παιχνιδιοφ» των παιχνιδιϊν με υψθλζσ δυνατότθτεσ μάκθςθσ 

είναι: 

 Ενςυναίςκθςθ για πολφπλοκα ςυςτιματα. 

Nα κοιτάμε περίπλοκο ςφςτθμα από μζςα για να κατανοιςεισ πϊσ αλλθλεπιδροφν 

οι μεταβλθτζσ του. 



 Ρροςομοιϊςεισ εμπειρίασ και προετοιμαςίεσ για δράςθ. 

Στα βιντεοπαιχνίδια, οι παίκτεσ βλζπουν τον εικονικό κόςμο ωσ προσ τον τρόπο με 

τον οποίο παρζχει τα είδθ των ενεργειϊν που πρζπει να κάνουν για να επιτφχουν το 

ςτόχο τθσ νίκθσ. 

 Κατανεμθμζνθ νοθμοςφνθ μζςω τθσ δθμιουργίασ ζξυπνου εργαλείου. 

Τα καλά βιντεοπαιχνίδια διανζμουν νοθμοςφνθ μεταξφ ενόσ πραγματικοφ κόςμου 

και τεχνθτά ζξυπνων εικονικϊν χαρακτιρων, προκειμζνου να αντιπροςωπεφουν τθ 

μακροοικονομικι και μικροςκοπικι άποψθ τθσ κατάςταςθσ. 

 Διαλειτουργικι ομαδικι εργαςία. 

Τα καλά βιντεοπαιχνίδια μπορεί να είναι ςε κζςθ να διδάξουν τθ ςυνεργαςία και τθ 

διαλειτουργικι ομαδικι εργαςία για ιδρφματα όπωσ ςχολεία και χϊρουσ εργαςίασ. 

Οι παίκτεσ αλλθλεπιδροφν ο ζνασ με τον άλλον όχι από τθν άποψθ των 

πραγματικϊν τουσ χαρακτθριςτικϊν αλλά μζςω των λειτουργικϊν τουσ ταυτοτιτων. 

Μποροφν επίςθσ να επιλζξουν να χρθςιμοποιιςουν τθ φυλι, τθν τάξθ, τον 

πολιτιςμό και το φφλο τουσ ςτον πραγματικό κόςμο ωσ ςτρατθγικοφσ πόρουσ, αλλά 

δεν αναγκάηονται ςε προκακοριςμζνεσ κατθγορίεσ φυλϊν, φφλων, πολιτιςτικϊν ι 

τάξεων. 

 Κατάςταςθ νοιματοσ. 

Ο διάλογοσ και θ εμπειρία είναι απαραίτθτα για να μποροφν οι άνκρωποι να 

ςυςχετίηουν λζξεισ με πραγματικζσ ενζργειεσ, λειτουργίεσ και επίλυςθ 

προβλθμάτων. Δεδομζνου ότι τα βιντεοπαιχνίδια είναι προςομοιϊςεισ εμπειρίασ, 

μποροφν να τοποκετιςουν τθ γλϊςςα ςε ςυγκεκριμζνα περιβάλλοντα. 

 Ανοιχτότθτα: ςυγχϊνευςθ του προςωπικοφ και του κοινωνικοφ 

Σε καλά παιχνίδια ανοιχτοφ τφπου, οι παίκτεσ καταςκευάηουν τουσ δικοφσ τουσ 

ςτόχουσ, οι οποίοι βαςίηονται ςτισ δικζσ τουσ επικυμίεσ, ςτυλ και υπόβακρα Ο 

ςυνδυαςμόσ προςωπικϊν ςτόχων και ςτόχων ςτο παιχνίδι παράγει μια κατάςταςθ 

υψθλοφ κινιτρου. 

Τα χαρακτθριςτικά ενόσ «καλοφ παιχνιδιοφ» που ςχετίηεται με τθν αποτελεςματικι 

μάκθςθ είναι τα ακόλουκα: 

● Κίνθτρα 



Τα βιντεοπαιχνίδια ενκαρρφνουν βακφτατα τουσ παίκτεσ και είναι ςθμαντικό να 

κατανοιςουμε τισ πθγζσ αυτοφ του κινιτρου εάν κζλουμε να δθμιουργιςουμε ζνα 

κεμζλιο για μάκθςθ. 

 Ο ρόλοσ τθσ αποτυχίασ 

Θ τιμι τθσ αποτυχίασ μειϊνεται και κεωρείται ςυχνά ωσ τρόποσ για να μάκετε το 

υποκείμενο μοτίβο. Αυτζσ οι δυνατότθτεσ αποτυχίασ ςτα παιχνίδια επιτρζπουν 

ςτουσ παίκτεσ να αναλαμβάνουν κινδφνουσ που μπορεί να είναι πολφ δαπανθροί. 

 Ανταγωνιςμόσ και ςυνεργαςία 

Ρολλοί παίκτεσ, ςυμπεριλαμβανομζνων των νζων, απολαμβάνουν τον ανταγωνιςμό 

με άλλουσ παίκτεσ ςτα παιχνίδια, αλλά μπορεί να μθν βλζπουν τον ανταγωνιςμό ωσ 

ευχάριςτο και ενκαρρυντικό ςτο ςχολείο. Ο ανταγωνιςμόσ ςτα βιντεοπαιχνίδια 

κεωρείται από τουσ παίκτεσ ωσ κοινωνικοί, τόςο για το παιχνίδι όςο για τθ νίκθ και 

τθν ιττα. 

Ο ςχεδιαςμόσ των παιχνιδιϊν που ςχετίηεται με: 

 Διαδραςτικότθτα - ο παίκτθσ δεν καταναλϊνει μόνο πακθτικά γνϊςεισ, αλλά ζχει 

τον ζλεγχο του περιεχομζνου. 

 Ρροςαρμογι - βαςίηεται ςε ςτυλ μάκθςθσ και παρζχει πολλαπλζσ διαδρομζσ προσ 

τθν επιτυχία 

 Λςχυρζσ ταυτότθτεσ - Τα καλά παιχνίδια προςφζρουν ςτουσ παίκτεσ ταυτότθτεσ που 

προκαλοφν μια βακιά επζνδυςθ εκ μζρουσ του παίκτθ και οι οποίεσ ςυνδζονται 

ςαφϊσ με τισ λειτουργίεσ, τισ δεξιότθτεσ και τουσ ςτόχουσ που πρζπει να 

πραγματοποιιςει κάποιοσ ςτον εικονικό κόςμο. 

 Καλά διαδοχικά προβλιματα - Σε προςεγγιςτικζσ προςεγγίςεισ ςτθ μάκθςθ, 

υποςτθρίηεται ότι θ αλλθλουχία είναι ηωτικισ ςθμαςίασ για τθν αποτελεςματικι 

μάκθςθ ςε ςφνκετουσ τομείσ 

 Ζνα ευχάριςτο επίπεδο απογοιτευςθσ - προςαρμογι των προκλιςεων με τζτοιο 

τρόπο ϊςτε μια ςειρά παικτϊν να βιϊςουν το παιχνίδι ωσ προκλθτικό αλλά ικανό. 

 Ζνασ κφκλοσ εμπειρογνωμοςφνθσ - επαναλαμβανόμενοι κφκλοι εκτεταμζνθσ 

πρακτικισ και δοκιμζσ γνϊςθσ. 

 «Βακιά» και «δίκαιθ» - το παιχνίδι πρζπει να είναι δφςκολο αλλά να δθμιουργθκεί 

με τρόπο που οδθγεί ςτθν επιτυχία. 



Τα ςτοιχεία του παιχνιδιοφ κα πρζπει αρχικά να είναι απλά και εφκολα να τα μάκει 

κάποιοσ, και να γίνουν πιο περίπλοκα όςο περιςςότερο ο παίκτθσ προςπακεί να τα μάκει. 

Τα παιχνίδια που χρθςιμοποιοφνται ςτο εκπαιδευτικό περιβάλλον αποδεικνφεται ότι 

αυξάνουν τα κίνθτρα. Πμωσ οι μακθτζσ με υψθλό κίνθτρο δεν αρκοφν για να υπάρξει 

ποιοτικι μάκθςθ. Χρειαηόμαςτε επίςθσ καλό εκπαιδευτικό υλικό, ϊςτε οι μακθτζσ να 

αποκτιςουν πραγματικά νζεσ γνϊςεισ από υλικά που παρουςιάηονται ςε μια φόρμα 

παιχνιδιϊν υπολογιςτι. 

Ραρά τθ κετικι επίδραςθ του παιχνιδιοφ ςτα κίνθτρα, οι εκπαιδευτικοί εξακολουκοφν 

να διςτάηουν να χρθςιμοποιοφν ςοβαρά παιχνίδια ςτθ διδαςκαλία. Ππωσ επεςιμαναν 

ςτθν ζρευνά μασ, τα παιχνίδια μπορεί να είναι πολφ χρονοβόρα για χριςθ ςε μια τάξθ. Ωσ 

εκ τοφτου, ςυχνά χρθςιμοποιοφν ςοβαρά παιχνίδια μάκθςθσ ωσ μακθςιακι δραςτθριότθτα 

ςτο ςπίτι ι ωσ κίνθτρο ςτα ειςαγωγικά μακιματα. 

 

2.3. Μεκοδολογία ςχεδιαςτικισ ςκζψθσ 

Οι ιδζεσ ςχεδιαςτικισ ςκζψθσ εμφανίςτθκαν ςτα τζλθ τθσ δεκαετίασ του 1960, αλλά ωσ 

ζννοια, θ «ςχεδιαςτικι ςκζψθ» εμφανίςτθκε ςτο Ρανεπιςτιμιο του Στάνφορντ ςτα τζλθ 

τθσ δεκαετίασ του 1980 και του 1990. Στον επιχειρθματικό κόςμο, θ μζκοδοσ ζγινε ευρζωσ 

διαδεδομζνθ αφοφ προωκικθκε από τον Tim Brown του IDEO, ο οποίοσ είπε: «Θ 

ςχεδιαςτικι ςκζψθ είναι μια ανκρωποκεντρικι προςζγγιςθ ςτθν καινοτομία που αντλεί 

από τα εργαλεία του ςχεδιαςτι για να ενςωματϊςει τισ ανάγκεσ των ανκρϊπων, τισ 

τεχνολογικζσ δυνατότθτεσ και τισ απαιτιςεισ επιτυχίασ τθσ επιχείρθςθσ.» (IDEO Design 

thinking, 2008). Στισ αρχζσ του 21ου αιϊνα, θ ςχεδιαςτικι ςκζψθ ζγινε εξαιρετικά 

δθμοφιλισ και οι εταιρείεσ πλθροφορικισ άρχιςαν να εφαρμόηουν τθν προςζγγιςθ για τθν 

ανάπτυξθ των προϊόντων τουσ. Από το 2005, για παράδειγμα, θ SAP ζχει εφαρμόςει τθ 

ςχεδιαςτικι ςκζψθ «ωσ φιλοςοφία επίλυςθσ προβλθμάτων και ωσ μια καινοτόμοσ 

προςζγγιςθ που εςτιάηει ςτον τελικό χριςτθ» (Innovation Starter, 2015), και ωσ 

αποτζλεςμα, θ ανάπτυξθ νζων προϊόντων οδθγεί ςτο επικυμθτό αποτζλεςμα. Εταιρείεσ 

όπωσ P&G, IBM Design, GOOGLE, AMAZON και Cisco ενςωμάτωςθ τθσ ςχεδιαςτικισ ςκζψθσ 

ςε ολόκλθρθ τθν επιχείρθςθ και τον οργανιςμό τουσ. (Naiman, 2019) 

Θ ιδζα που αναπτφχκθκε από το Ρανεπιςτιμιο του Στάνφορντ προςδιορίηει τθ 

ςχεδιαςτικι ςκζψθ ωσ «μια κορυφαία μεκοδολογία για δθμιουργικι επίλυςθ 



προβλθμάτων και δθμιουργία καινοτομιϊν και χρθςιμοποιείται κακθμερινά από χιλιάδεσ 

εταιρείεσ και οργανιςμοφσ ςε όλο τον κόςμο. Ο ςτόχοσ είναι να αναπτυχκοφν ςτουσ 

εφιβουσ οι δεξιότθτεσ του 21ου αιϊνα - ομαδικι εργαςία, επίλυςθ προβλθμάτων, 

δθμιουργικότθτα, ενςυναίςκθςθ, αυτοπεποίκθςθ, υπομονι, ςυγκζντρωςθ, 

πειραματιςμόσ.» (Karakehayova, 2019). 

Το μοντζλο του Στάνφορντ αποτελείται από 5 ςτάδια (Εικ. 2.1.) 

 

Εικ. 2.1. Στάδια ςτο μοντζλο ςκζψθσ ςχεδιαςμοφ του Στάνφορντ (Doorley, Holcomb, Klebahn, Segovia, & 

Utley, 2018) 

 

Τα κφρια ςτάδια και τα χαρακτθριςτικά τθσ ςχεδιαςτικισ ςκζψθσ κα μποροφςαν να 
ςυνοψιςτοφν ωσ εξισ (Ρίνακασ 2.1.) (Georgieva & Tuparova, 2020) 

 

Πίνακασ 2.1. Στάδια και χαρακτθριςτικά ςχεδιαςτικισ μάκθςθσ (βαςιςμζνο ςτα (Innovation Starter, 2015), 
(Naiman, 2019), (A project of the K-12 Initiative at Stanford University, 2009)  

Πρακτικζσ Αρχζσ 

΢τάδια 

΢φντομθ 

διαδικαςία 

Εκτεταμζνθ 

διαδικαςία 

΢χολείο 

΢τάνφορντ 

Ανάπτυξθ μιασ 

βακιάσ 

κατανόθςθσ των 

αναγκϊν των 

χρθςτϊν 

Ανακάλυψθ - 

Αντιμετϊπιςθ 

μιασ νζασ 

πρόκλθςθσ. Ρϊσ 

να το λφςετε; 

Ραρατθρϊντασ και μελετϊντασ 

τθ ςυμπεριφορά και τθν 

εμπειρία των χρθςτϊν, 

ερευνοφμε και ορίηοντασ ζνα 

πρόβλθμα και άποψθ μζςω τθσ 

ενςυναίςκθςθσ. 

Ενςυναίςκθςθ 

Σχθματιςμόσ 

ετερογενϊν 

ομάδων 

Ερμθνεία - Τι 

ζμακα και πϊσ να 

το ερμθνεφςω; 

Δθμιουργιςτε πολλζσ ιδζεσ ςε 

ςφντομο χρονικό διάςτθμα. 

Οριςμόσ 

Συνομιλίεσ Λδεαςμόσ - Βλζπω Επιλογι και ταξινόμθςθ ιδεϊν. Λδεαςμόσ 



βαςιςμζνεσ ςτο 

διάλογο 

μια ευκαιρία, πϊσ 

να τθ 

διαμορφϊςω ςε 

μια ιδζα; 

Δθμιουργία 

αποφάςεων 

μζςω 

πειραματιςμοφ. 

Ρειραματιςμόσ - 

Ζχω μια ιδζα πϊσ 

να το φτιάξω; 

Δθμιουργία πρωτότυπου - ζνα 

προϊόν που λαμβάνει γριγορα 

ςχόλια από τουσ χριςτεσ. 

Ρρωτότυπο 

Χριςθ μιασ 

δομθμζνθσ και 

διευκολυμζνθσ 

διαδικαςία. 

Εξζλιξθ - 

Δοκίμαςα κάτι 

νζο, πϊσ να το 

αναπτφξω; 

Δοκιμι / Ανατροφοδότθςθ - 

πϊσ να βελτιϊςετε το 

πρωτότυπο, εάν είναι 

απαραίτθτο. 

Δοκιμι 

   Ζλεγχοσ εάν 

θ ιδζα 

λειτουργεί 

   Μάκθςθ και 

βελτίωςθ με 

βάςθ τα 

ςχόλια 

 

Θ ςχεδιαςτικι ςκζψθ ωφελεί όχι μόνο τθν επιχείρθςθ αλλά και τουσ μθ κυβερνθτικοφσ, 

εκπαιδευτικοφσ και υγειονομικοφσ τομείσ. Πλο και περιςςότερα εκπαιδευτικά ιδρφματα 

ςτρζφονται ςτθ ςχεδιαςτικι ςκζψθ. Σταδιακά, οι καλζσ πρακτικζσ για τθν εφαρμογι τθσ 

ςχεδιαςτικισ ςκζψθσ αυξάνονται. (Georgieva & Tuparova, 2020) Κατά τθν εφαρμογι τθσ 

προςζγγιςθσ ςχεδιαςτικισ ςκζψθσ, ο εκπαιδευτικόσ πρζπει να κάνει μια ςφνδεςθ μεταξφ 

των επιμζρουσ ςταδίων του μοντζλου ςκζψθσ ςχεδιαςμοφ και των κατάλλθλων μεκόδων 

διδαςκαλίασ που μποροφν να εφαρμοςτοφν. Θ ςχεδιαςτικι ςκζψθ απαιτεί τθν εφαρμογι 

ενόσ ευρζοσ φάςματοσ μεκόδων διδαςκαλίασ. 



 

Εικ. 2.2. Μζκοδοι διδαςκαλίασ και ςχεδιαςτικι ςκζψθ (Georgieva & Tuparova, 2020) 

 

2.4. Κεωρίεσ μάκθςθσ και μάκθςθ βαςιςμζνθ ςτο παιχνίδι 

Ρολλά εκπαιδευτικά παιχνίδια ςτον υπολογιςτι ςχεδιάςτθκαν ςφμφωνα με τθ 

ςυμπεριφορικι κεωρία τθσ μάκθςθσ ςτο παρελκόν (Rugelj & Lapina, 2019). Υλοποιικθκαν 

με τθ μορφι προγραμματιςμζνθσ διδαςκαλίασ. Στουσ μακθτζσ δόκθκε ζνα ερζκιςμα με τθ 

μορφι μιασ ερϊτθςθσ ι οποιουδιποτε άλλου είδουσ εργαςία ι πρόβλθμα που πρζπει να 

λυκεί. Οι μακθτζσ ανταποκρίνονται αμζςωσ επιλζγοντασ μία από τισ προςφερόμενεσ 

απαντιςεισ. Εάν θ απάντθςθ είναι ςωςτι, το παιχνίδι παρζχει κάποιο είδοσ κετικισ 

ανταπόκριςθσ με τθ μορφι μιασ κετικισ αντίδραςθσ χαρακτιρα ι χαροφμενου 

ςυντονιςμοφ που διεγείρει κετικά ςυναιςκιματα. Αυτό το ηεφγοσ δράςθσ-αντίδραςθσ 

επιβάλλει τθ ςφνδεςθ μεταξφ μιασ ερϊτθςθσ και τθσ ςωςτισ απάντθςθσ. Σε περίπτωςθ 

λανκαςμζνθσ απάντθςθσ, παρζχεται μια αντίδραςθ υπό μορφι αρνθτικϊν ερεκιςμάτων 

και θ ςφνδεςθ εξαςκενεί. Τα παιχνίδια και τα κουίη με ςθμείο-κλικ ζχουν ενςωματωκεί 

ςτθν ζννοια τθσ άςκθςθσ και τθσ πρακτικισ και είναι τυπικοί εκπρόςωποι παιχνιδιϊν, με 

βάςθ τον ςυμπεριφοριςμό. Είναι κατάλλθλα για να μάκουν βαςικζσ αρικμθτικζσ πράξεισ ι 

για να υποςτθρίξουν τθν απομνθμόνευςθ των δεδομζνων, δθλαδι μακθςιακοφσ ςτόχουσ 

ςτα χαμθλότερα επίπεδα τθσ ταξινόμθςθσ του Bloom. 

 

 

  Σχεδιαςτική Σκζψη ↔ Μζθοδοι και προςεγγίςεισ διδαςκαλίασ 

  
Ανάγκθ 

κατανόθςθσ 

  

       Ζκκεςθ 

Διάλογοσ 
(Συηιτθςθ) 

Παρατιρθςθ 

Εργαςτείτε με 
βιβλίο, πόρουσ 
ςτο Διαδίκτυο 

  
Δθμιουργία 

ομάδων 

  

Διάλογοσ 
(Συηιτθςθ) 

Συηιτθςθ 

Συμβουλζσ 

Καταιγιςμόσ 
ιδεϊν 

Ομαδικι 
εργαςία 

  Συηιτθςθ 

  

Διάλογοσ 
(Συηιτθςθ) 

Συηιτθςθ 

Παρατιρθςθ 

  
Δθμιουργία 
αποφάςεων 

  

Πείραμα 
Επίδειξθ 

Καταιγιςμόσ 
ιδεϊν 

Χάρτεσ μυαλοφ 
Ομαδικι 
εργαςία 

  

Χριςθ  μιασ 
δομθμζνθσ και 
διευκολυμζνθσ 

διαδικαςίασ 

  

Ομαδικι 
εργαςία 

Επίλυςθ μιασ 
πρακτικισ 

εργαςίασ για 
τθ δοκιμι 

πρωτοτφπου 



Θ κεωρία τθσ γνωςτικισ μάκθςθσ δίνει ζμφαςθ ςτθ γνωςτικι δραςτθριότθτα του 

μακθτι και ςτον ςχθματιςμό κατάλλθλων διανοθτικϊν μοντζλων Οι μακθτζσ μακαίνουν 

κεμελιϊδεισ ζννοιεσ από τον δάςκαλό τθσ ι ςχθματίηουν μακθςιακοφσ πόρουσ και ςτθ 

ςυνζχεια χρθςιμοποιοφν λογικι αφαίρεςθ για να αποκτιςουν νζεσ γνϊςεισ. Ραηλ και 

παιχνίδια ςτρατθγικισ ωσ περιβάλλον για παραδείγματα λιψθσ αποφάςεων τθσ γνωςτικισ 

προςζγγιςθσ. Οι πιο προθγμζνεσ μορφζσ παιχνιδιϊν που βαςίηονται ςτθ γνωςτικι κεωρία 

βαςίηονται ςε ευφυι ςυςτιματα διδαςκαλίασ, όπου οι αλγόρικμοι μθχανικισ μάκθςθσ 

χρθςιμοποιοφνται για τθ μοντελοποίθςθ μακθτϊν και ειδικϊν γνϊςεων προκειμζνου να 

παρζχουν εξατομικευμζνο μακθςιακό υλικό. 

Ο κονςτρουκτιβιςμόσ είναι μια εναλλακτικι άποψθ που υποδθλϊνει ότι οι μακθτζσ 

καταςκευάηουν τισ δικζσ τουσ γνϊςεισ. μια ςειρά από ατομικά καταςκευαςμζνθ 

αναπαράςταςθ γνϊςθσ, όλα εξίςου ζγκυρα. Θ μάκθςθ είναι μια ενεργι διαδικαςία 

καταςκευισ (μάλλον θ απόκτθςθ γνϊςεων), βαςιςμζνθ αναδρομικά ςτθ γνϊςθ που ζχει 

ιδθ ο χριςτθσ. Σε μια διαδικαςία καταςκευισ, τα αιςκθτιρια δεδομζνα ςυνδυάηονται με 

τισ υπάρχουςεσ γνϊςεισ για τθ δθμιουργία νζων βιϊςιμων διανοθτικϊν μοντζλων, τα 

οποία με τθ ςειρά τουσ αποτελοφν τθ βάςθ για περαιτζρω καταςκευι. 

Θ κονςτρουκτιβιςτικι μάκθςθ δίνει ζμφαςθ ςτθν ανακάλυψθ και ςτθ μάκθςθ τθσ 

ζρευνασ, υποςτθρίηοντασ ότι οι μακθτζσ πρζπει να τοποκετθκοφν ςε ζνα περιβάλλον (το 

οποίο μπορεί να μοντελοποιθκεί με παιχνίδι υπολογιςτι) όπου καταςκευάηουν τισ δικζσ 

τουσ γνϊςεισ. Τρεισ κεμελιϊδεισ αρχζσ κακορίηουν τθν κονςτρουκτιβιςτικι άποψθ τθσ 

μάκθςθσ: 

• κάκε άτομο ςχθματίηει τθ δικι του αναπαράςταςθ γνϊςεων, 

• θ μάκθςθ ςυμβαίνει όταν θ εξερεφνθςθ των μακθτϊν αποκαλφπτει μια αςυνζπεια 

μεταξφ τθσ τρζχουςασ αναπαράςταςθσ τθσ γνϊςθσ και τθσ εμπειρίασ τουσ, 

• θ μάκθςθ λαμβάνει χϊρα μζςα ςε ζνα κοινωνικό πλαίςιο και θ αλλθλεπίδραςθ μεταξφ 

των μακθτϊν και των ςυνομθλίκων τουσ είναι απαραίτθτο μζροσ τθσ μακθςιακισ 

διαδικαςίασ. 

Το εκπαιδευτικό υλικό παρζχει οδθγίεσ που ςυνίςτανται ςτθν υποςτιριξθ τθσ 

καταςκευισ γνϊςθσ και όχι ςτθ διλωςθ τθσ γνϊςθσ με ςυμπεριφοριςτικό τρόπο. Οι 

προςομοιϊςεισ παιχνιδιϊν υπολογιςτϊν αναπαράγουν διάφορα ςενάρια πραγματικισ 

ηωισ ςε μορφι παιχνιδιοφ υπολογιςτι. Ραρουςιάηουν μοντζλο αφθρθμζνθσ 

πραγματικότθτασ ςτο οποίο ο μακθτισ ηει ζναν ςυγκεκριμζνο ρόλο. Το κακικον του 



δαςκάλου είναι να παρζχει κακοδιγθςθ και ανατροφοδότθςθ όταν ο μακθτισ μακαίνει, 

πχ. καταςκευι βιϊςιμων διανοθτικϊν μοντζλων 

Τα παιχνίδια μποροφν να οδθγιςουν ςε αλλαγζσ ςτθ ςυμπεριφορά, τθ ςυμπεριφορά και 

τισ δεξιότθτεσ του παίκτθ. Οι Shute και Ke (Shute & Ke, Games, Learning, and Assessment, 

2012) ανακάλυψαν ότι υπάρχει ςφγκλιςθ μεταξφ των βαςικϊν ςτοιχείων ενόσ καλοφ 

παιχνιδιοφ και των χαρακτθριςτικϊν τθσ παραγωγικισ μάκθςθσ. Ο ςχεδιαςμόσ παιχνιδιϊν 

ζχει πολλά να μασ διδάξει για τθ μάκθςθ και θ ςφγχρονθ κεωρία μάκθςθσ μπορεί να μασ 

διδάξει για το ςχεδιαςμό καλφτερων παιχνιδιϊν (Shute, Rieber, & Van Eck, 2012). Ο 

Marshall McLuhan, Καναδόσ φιλόςοφοσ τθσ κεωρίασ τθσ επικοινωνίασ, ο οποίοσ 

προζβλεψε το World Wide Web τθ δεκαετία του εξιντα του προθγοφμενου αιϊνα, όταν 

μίλθςε για το παγκόςμιο χωριό, διλωςε: «Πποιοσ κάνει διάκριςθ μεταξφ παιχνιδιϊν και 

μάκθςθσ δεν γνωρίηει τίποτα.» (Shute, Rieber, & Van Eck, 2012) 

Οι Whitton και Moseley (Whitton & Moseley, 2012) πρότειναν ζνα πλαίςιο ορκισ 

πρακτικισ ςτον ςχεδιαςμό ςοβαρϊν παιχνιδιϊν από μια ενεργι μακθςιακι προοπτικι. 

Σφμφωνα με τισ οδθγίεσ τουσ, το περιβάλλον του παιχνιδιοφ κα πρζπει να υποςτθρίηει τθν 

ενεργό μάκθςθ ενκαρρφνοντασ τθν εξερεφνθςθ, τθν επίλυςθ προβλθμάτων και τθν ζρευνα, 

δθμιουργϊντασ δζςμευςθ με ςαφείσ και επιτεφξιμουσ ςτόχουσ, να είναι κατάλλθλο για το 

μακθςιακό πλαίςιο, να υποςτθρίηει και να παρζχει ευκαιρίεσ προβλθματιςμοφ, να παρζχει 

ίςεσ ευκαιρίεσ ςε όλουσ τουσ μακθτζσ, παρζχει ςυνεχι υποςτιριξθ με μια ςταδιακι 

ειςαγωγι αυξανόμενθσ πολυπλοκότθτασ και υποςτθρίηεται με κάποια βοικεια ι 

υποδείξεισ. 

Αρκετζσ μελζτεσ ζχουν δείξει ότι τα ςοβαρά παιχνίδια μποροφν να υποςτθρίξουν τθ 

μάκθςθ με κίνθτρα, αφοςίωςθ και διαςκζδαςθ (Hijon-Neira, Velazquez-Iturbide, Pizarro-

Romero, & Carrico, 2015). Θ εκμάκθςθ του προγραμματιςμοφ απαιτεί πολλζσ ικανότθτεσ 

όπωσ λογικι ςκζψθ, επίλυςθ προβλθμάτων και ικανότθτα κατανόθςθσ αφθρθμζνων 

εννοιϊν. Για αυτόν τον λόγο, πολλοί μακθτζσ δυςκολεφονται να μάκουν τον 

προγραμματιςμό υπολογιςτϊν. Αυτό το γεγονόσ μπορεί να οδθγιςει ςε χαμθλά κίνθτρα 

για να μελετιςει ειςαγωγικά μακιματα προγραμματιςμοφ. Ρροκειμζνου να βελτιωκοφν τα 

κίνθτρα και να ενιςχυκεί θ μακθςιακι ςτάςθ των μακθτϊν απζναντι ςτον 

προγραμματιςμό, οι εκπαιδευτικοί αναηθτοφν προςομοιωτικζσ προςεγγίςεισ ςτθ μάκθςθ. 

Ο προγραμματιςμόσ μακαίνεται καλφτερα από τθν πρακτικι και, εάν οι μακθτζσ κζλουν 

να μάκουν αποτελεςματικά, τουλάχιςτον μζροσ αυτισ τθσ πρακτικισ κα πρζπει να είναι 



αυτοκατευκυνόμενθ ι ςε ςυνεργαςία με ςυμμακθτζσ. Ο βαςικόσ ρόλοσ του εκπαιδευτικοφ 

είναι να πείςει τουσ μακθτζσ να το κάνουν αυτό και ζτςι να τουσ παρακινιςουν (Feldgen & 

Clua, 2004). 

Οι μακθτζσ ςτο ειςαγωγικό πρόγραμμα προγραμματιςμοφ υπολογιςτϊν ςχεδιάηουν και 

αναπτφςςουν προγράμματα (Rugelj & Lapina, 2019). Αυτι είναι μια τυπικι ενεργθτικι 

μακθςιακι προςζγγιςθ. Εάν ειςαγάγουμε τθν εργαςία ζργου ςε ομάδεσ, θ οποία ζχει 

αποδειχκεί ότι είναι ζνασ πολφ αποτελεςματικόσ τρόποσ μάκθςθσ του προγραμματιςμοφ 

(Nančovska Šerbec, Kaučič, & Rugelj, 2008), μποροφμε πραγματικά να μιλιςουμε για τθν 

αρχι τθσ τριλογικισ μάκθςθσ. Το δοκιμαςτικό ςχζδιο μάκθςθσ αποτελείται από μορφζσ 

μάκθςθσ ςτισ οποίεσ οι μακθτζσ αναπτφςςουν, αλλάηουν ι δθμιουργοφν κοινό ζργο τζχνθσ 

(πχ. πρόγραμμα υπολογιςτι ςτθν περίπτωςι μασ) ςε μια ςυςτθματικι διαδικαςία (Kafai, 

1995). Επικεντρϊνεται ςτθν αλλθλεπίδραςθ που ςυμβαίνει με τθ δθμιουργία 

ςυγκεκριμζνων αντικειμζνων, όχι μόνο μεταξφ ανκρϊπων («διαλογικι προςζγγιςθ»), ι ςτο 

μυαλό κάποιου («μονολογικι» προςζγγιςθ) (Paavola & Hakkarainen, 2005). 

  



3. ΚΟΡΛΣ΢ΛΑ, ΣΠΕ ΚΑΛ ΢ΟΒΑΡΑ ΠΑΛΧΝΛΔΛΑ 

3.1. Θ κζςθ των γυναικϊν ςτον τομζα των ΣΠΕ – state of the art 

Θ ψθφιακι κοινωνία κζτει αυξανόμενεσ απαιτιςεισ ςτισ ικανότθτεσ των ςφγχρονων 

λαϊν. Υπάρχει μια αυξανόμενθ ανάγκθ για άτομα που δεν είναι μόνο ψθφιακά 

εγγράμματοι, αλλά ζχουν επίςθσ τισ δεξιότθτεσ για τθ δθμιουργία και τθ ςυντιρθςθ 

εφαρμογϊν λογιςμικοφ ςε διάφορουσ τομείσ τθσ ανκρϊπινθσ δραςτθριότθτασ. Τα μζςα 

ενθμζρωςθσ ςχολιάηουν ςυνεχϊσ τθν ζλλειψθ ειδικευμζνων ειδικϊν ςτον τομζα των 

τεχνολογιϊν πλθροφοριϊν και επικοινωνιϊν (ΤΡΕ). Υπάρχει ςυνεχισ ανάπτυξθ αυτοφ του 

τομζα. 

Το 2019, περίπου 7,8 εκατομμφρια άτομα εργάςτθκαν ωσ ειδικοί ΤΡΕ ςε ολόκλθρθ τθν 

Ευρωπαϊκι Ζνωςθ (ΕΕ). (Eurostat, 2020). Αλλά είναι μόνο το 3,9% του ςυνόλου των 

εργαηομζνων ςτθν ΕΕ. 

Σφμφωνα με (Eurostat, 2020) ςτθν ΕΕ των 27 το 2011, οι γυναίκεσ ςτον τομζα τθσ 

πλθροφορικισ ιταν 17% και το 2019 - περίπου 17,9%. Σφμφωνα με τα ςτοιχεία τθσ Eurostat 

για τθν περίοδο 2007-2019, κατά μζςο όρο για τα 27 κράτθ μζλθ τθσ ΕΕ, οι γυναίκεσ ςτον 

τομζα τθσ πλθροφορικισ μειϊκθκαν από 22,5% ςε 17,9%. Το 2019, οι γυναίκεσ είναι το 

17,3% του ςυνολικοφ αρικμοφ των ατόμων που απαςχολοφνται ςτθν ΕΕ με εκπαίδευςθ ςτισ 

ΤΡΕ, από 20,2% το 2009. (Eurostat, 2020). 

Θ τρζχουςα κατάςταςθ απαςχόλθςθσ των γυναικϊν ςτον τομζα των ΤΡΕ ςτισ χϊρεσ 

εταίρουσ του προγράμματοσ Coding4girls παρουςιάηεται ςτθν Εικ. 3.1. 

 

Εικ. 3.1. Εργαηόμενεσ γυναίκεσ ςτον τομζα των ΤΠΕ (ςε ποςοςτό) το 2011 και το 2019 

 

3.2. ΢τάςεισ των κοριτςιϊν ςε ςοβαρά παιχνίδια 
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Τα αποτελζςματα τθσ μελζτθσ που πραγματοποιικθκε από τουσ Vermeulen et al. 

(Vermeulen, Van Looy, Courtois, & De Grove, 2011) ζδειξαν ότι οι διαφορζσ μεταξφ των 

φφλων υπιρχαν με ςυνζπεια, αλλά θ προθγοφμενθ εμπειρία επθρεάηει ουςιαςτικά τα 

ευριματα (Rugelj & Lapina, 2019). Οι γυναίκεσ παίηουν παιχνίδια πιο ςυχνά αλλά 

μικρότερεσ χρονικζσ περιόδουσ από τουσ άνδρεσ. Ρροτιμοφν αφθρθμζνα, ςφντομα και 

εφχρθςτα παιχνίδια, όπωσ περιςταςιακά (π.χ. Tetris) και παιχνίδια κοινωνικϊν δικτφων, 

ενϊ οι άντρεσ είναι πιο πικανό να παίξουν «βαςικά» είδθ. Αυτι θ κατθγορία αναφζρεται 

ςε παιχνίδια βάςει δεξιοτιτων που είναι χρονοβόρα και γενικά διακζτουν υψθλισ 

ποιότθτασ τριςδιάςτατα γραφικά όπωσ ςκοπευτζσ, μάχεσ, περιπζτεια δράςθσ, ςπορ, 

αγϊνεσ, ςτρατθγικι, παιχνίδια ρόλων και παιχνίδια MMO. Τα μθ βαςικά είδθ 

περιλαμβάνουν πλατφόρμα, περιπζτεια, προςομοίωςθ, πάρτι, ςοβαρά, κλαςικά και 

περιςταςιακά παιχνίδια. Τα βαςικά είδθ παίηονται περιςςότερο από τουσ άνδρεσ παρά από 

τισ γυναίκεσ. Θ μελζτθ διαπίςτωςε ότι οι γυναίκεσ λατρεφουν τα παιχνίδια παηλ, ενϊ 

αγϊνεσ, ρυκμόσ, προςομοίωςθ και εικονικά παιχνίδια παίηονται τόςο από γυναίκεσ όςο και 

από άνδρεσ. Μια άλλθ μελζτθ ανακάλυψε ότι οι γυναίκεσ προτιμοφν παιχνίδια πάρτι (όπωσ 

παιχνίδια μουςικισ και χοροφ) και κλαςικά παιχνίδια «ρετρό». 

Οι Alserri et al (Alserri, Zin, & Wook, 2018) πραγματοποίθςαν μια εκτενι ζρευνα 

ςχετικϊν εφθμερίδων ςχετικά με αποτελεςματικά ςτοιχεία των ςοβαρϊν παιχνιδιϊν, όπωσ 

ςτοιχεία κινθτοποίθςθσ παικτϊν ψθφιακϊν παιχνιδιϊν, αποτελεςματικά εκπαιδευτικά 

ςτοιχεία παιχνιδιϊν και ςτοιχεία γυναικείασ προτίμθςθσ. Χρθςιμοποίθςαν τα 

αποτελζςματα για να δθμιουργιςουν ζνα εννοιολογικό μοντζλο για αφοςίωςθ βάςει 

φφλου ςτα ςοβαρά παιχνίδια. Χρθςιμοποιοφμε αυτό το μοντζλο ςτο ζργο Coding4Girls για 

να αυξιςουμε τα κίνθτρα των κοριτςιϊν για προγραμματιςμό μζςω τθσ κατάλλθλθσ 

επιλογισ παιχνιδιϊν που κα ςχεδιαςτοφν και κα εφαρμοςτοφν από μακθτζσ ςτθ μάκθςθ 

με βάςθ το ςχεδιαςμό παιχνιδιϊν. 

Οι ςυγγραφείσ διλωςαν ότι θ μελζτθ αποκάλυψε ότι το κίνθτρο για να παίξετε ζνα 

ςυγκεκριμζνο είδοσ ψθφιακοφ παιχνιδιοφ εξαρτάται από το φφλο. Το ςτερεότυπο που τα 

κθλυκά δεν παίηουν παιχνίδια ςτον υπολογιςτι δεν είναι πλζον ζγκυρο. Οι διαφορζσ ςτισ 

προτιμιςεισ των φφλων για ψθφιακά παιχνίδια, που ανακαλφφκθκαν ςε αυτιν τθν ζρευνα, 

είναι πολφ παρόμοιεσ με τισ ιδθ παρουςιαηόμενεσ διαφορζσ, που εντοπίςτθκαν από τουσ 

Vermeulen et al. (Vermeulen, Van Looy, Courtois & De Grove, 2011). Οι γυναίκεσ προτιμοφν 



το εξερευνθτικό και δθμιουργικό gameplay περιςςότερο από τα αρςενικά. Ραίηουν πιο 

ςυχνά αλλά για λιγότερο χρόνο από τουσ άντρεσ και οι προτιμιςεισ τουσ για είδθ 

παιχνιδιϊν είναι επίςθσ διαφορετικζσ. Τα αρςενικά βρζκθκε να περνοφν περιςςότερο 

χρόνο παίηοντασ παιχνίδια ςτον υπολογιςτι από ότι τα κθλυκά. Οι γυναίκεσ προτιμοφν 

επίςθσ παιχνίδια παηλ, κοινωνικά παιχνίδια με ανταμοιβζσ που προςφζρονται ςτα 

παιχνίδια, εκπαιδευτικά παιχνίδια, είδθ παιχνιδιϊν προςομοίωςθσ, κακϊσ και παιχνίδια 

ςυνεργαςίασ και εξερεφνθςθσ, εικονικι ηωι, εικονικό κόςμο και παιχνίδια πάρτι. Επιπλζον, 

οι γυναίκεσ κζλουν να παίηουν παιχνίδια περιπζτειασ, αλλά προτιμοφν να παρατθροφν 

τουσ άλλουσ πρϊτα πριν παίξουν οι ίδιοι. Τα ςτοιχεία προτίμθςθσ κίνθτρου ςτο παιχνίδι για 

γυναίκεσ είναι πρόκλθςθ, απόδραςθ, διαςκζδαςθ, κοινωνικι αλλθλεπίδραςθ, κίνθτρο, 

φανταςία, ανταγωνιςμόσ και διζγερςθ. Τόςο οι άνδρεσ όςο και οι γυναίκεσ, όπωσ αγϊνεσ, 

προςομοίωςθ και εικονικά παιχνίδια. 

Οι Phan et al. (Phan, Jardina, Hoyle, & Chaparro, 2012) κατζλθξαν ςε παρόμοια 

ςυμπεράςματα ςτθ μελζτθ τουσ ςχετικά με τισ διαφορζσ μεταξφ των φφλων μεταξφ ανδρϊν 

και γυναικϊν παικτϊν όςον αφορά τθ χριςθ, τθν προτίμθςθ και τθ ςυμπεριφορά 

παιχνιδιϊν ςτον υπολογιςτι. 

Σφμφωνα με τθ μελζτθ των Tuparova et al. (Tuparova, Tuparov, & Veleva, 2019 β), 

υπάρχουν διαφορζσ ςτισ προτιμιςεισ αγοριϊν και κοριτςιϊν ςε χαρακτθριςτικά και 

ςτοιχεία παιχνιδιϊν όπωσ: Γραφικόσ ςχεδιαςμόσ; Ιχοσ; Δυνατότθτα να παίξετε το παιχνίδι 

ςε διαφορετικζσ ςυςκευζσ: υπολογιςτι, tablet, ζξυπνο τθλζφωνο κ.λπ. Δυνατότθτα 

ςυμμετοχισ πολλϊν παικτϊν. Δυνατότθτα παιχνιδιοφ on-line. Δυνατότθτα μετάβαςθσ ςε 

πιο περίπλοκα επίπεδα παιχνιδιοφ. Το πιο προτιμϊμενο χαρακτθριςτικό των παιχνιδιϊν για 

κορίτςια είναι θ δυνατότθτα μετάβαςθσ ςε πιο περίπλοκα επίπεδα παιχνιδιοφ. Για τα 

αγόρια το προτιμϊμενο μζλλον είναι θ Λογικι και θ πλοκι/ςενάριο του παιχνιδιοφ. Το 

χαρακτθριςτικό χαμθλότερου ενδιαφζροντοσ για τα κορίτςια είναι ο ιχοσ ςτα παιχνίδια, 

ενϊ για τα αγόρια - βραβεία ςτο παιχνίδι. Πςον αφορά τθν τελικι χρθςιμοποιθμζνθ 

ςυςκευι, το smartphone είναι θ πιο χρθςιμοποιθμζνθ ςυςκευι παιχνιδιϊν τόςο από 

αγόρια όςο και από κορίτςια. Για τα κορίτςια, θ δεφτερθ ςυςκευι που χρθςιμοποιείται 

είναι ο φορθτόσ υπολογιςτισ και ακολουκεί ζνα tablet. Για αγόρια θ δεφτερθ χριςθ είναι 

επιτραπζηιοσ υπολογιςτισ και φορθτόσ υπολογιςτισ. Οι ςυγγραφείσ παρατιρθςαν ότι τα 

αγόρια δείχνουν μεγαλφτερθ προτίμθςθ από τα κορίτςια ςτα παιχνίδια ιςτορίασ και τα 

κορίτςια ζχουν μεγαλφτερθ προτίμθςθ από τα αγόρια ςτα παιχνίδια μνιμθσ. Χωρίσ φφλο 



είναι προτιμιςεισ για τουσ ακόλουκουσ τφπουσ παιχνιδιϊν: παιχνίδια με κοινωνικά 

ςτοιχεία, προςοχι/ςυγκζντρωςθ, παιχνίδια για ταχφτθτα αντιδράςεων, παιχνίδια ρόλων, 

παηλ, παιχνίδια περιπζτειασ. Ο τφποσ παιχνιδιοφ χαμθλότερου ενδιαφζροντοσ για κορίτςια 

και αγόρια είναι το παιχνίδι παηλ. 

Ρρζπει να λάβουμε υπόψθ ςυγκεκριμζνθ κατάςταςθ ςτο ζργο Coding4Girls, το οποίο 

βαςίηεται ςτθν εκμάκθςθ με βάςθ το ςχεδιαςμό παιχνιδιϊν και να προετοιμάςουμε 

εργαςίεσ που είναι ενδιαφζρουςεσ και ενκαρρφνουν τα κορίτςια. Ζνα περιβάλλον 

προγραμματιςμοφ που παρουςιάηει τον προγραμματιςμό ωσ μζςο για τθ δθμιουργία 

ταινιϊν κινουμζνων ςχεδίων (π.χ. αφιγθςθ) ι απλά παιχνίδια μπορεί να είναι κατάλλθλο 

για κορίτςια, κακϊσ τα περιςςότερα από αυτά μποροφν να βρουν μια ιδζα για μια ιςτορία 

ι ζνα απλό παιχνίδι που κα ικελαν να δθμιουργιςουν (Wolz, Barnes , & Bayliss, 2009). Και 

τα δφο είναι φυςικά διαδοχικά και είναι απίκανο να απαιτιςουν προθγμζνεσ ζννοιεσ 

προγραμματιςμοφ, είναι μια μορφι αυτο-ζκφραςθσ και παρζχουν ςτα κορίτςια τθν 

ευκαιρία να πειραματιςτοφν με διαφορετικοφσ ρόλουσ και οι φίλοι που δεν 

προγραμματίηουν μποροφν εφκολα να κατανοιςουν και να εκτιμιςουν μια κινοφμενθ 

ιςτορία ι παιχνίδι, το οποίο παρζχει μια ευκαιρία για κετικά ςχόλια. Ο Kelleher κακόλου 

(Kelleher, Pausch & Kiesler, 2007) χρθςιμοποίθςε το Storytelling Alice και το Generic Alice 

και ςτισ δφο περιπτϊςεισ αντίςτοιχα. Λςχυρίηονται ότι αρκετζσ μελζτεσ για παιδιά 

προγραμματιςτζσ διαπίςτωςαν ότι όταν τα κορίτςια και τα αγόρια ζχουν παρόμοια 

εμπειρία με τον προγραμματιςμό υπολογιςτϊν, ενδιαφζρονται εξίςου και είναι 

αποτελεςματικά ςτθ μάκθςθ να προγραμματίηουν. Ωςτόςο, θ απόδοςθ προγραμματιςμοφ 

ςχετίηεται με τον χρόνο που αφιζρωςαν οι χριςτεσ ςτον προγραμματιςμό και τθν 

προθγοφμενθ εμπειρία προγραμματιςμοφ τουσ. 

  



4. ΔΛΔΑ΢ΚΑΛΛΑ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΣΛ΢ΜΟΤ ΜΕ΢Ω ΠΑΛΧΝΛΔΛΩΝ 
Αυτι θ ενότθτα κα επικεντρωκεί ςτθν παρουςίαςθ και τθ ςφγκριςθ διαφορετικϊν 

προςεγγίςεων και πλατφορμϊν/περιβάλλοντοσ παιχνιδιϊν που μποροφν να 

χρθςιμοποιθκοφν για τθ διδαςκαλία δεξιοτιτων προγραμματιςμοφ ςτα παιδιά. 

4.1. Προςεγγίςεισ διδαςκαλίασ προγραμματιςμοφ μζςω παιχνιδιϊν 

Υπάρχει επί του παρόντοσ μια μεγάλθ ποικιλία προςεγγίςεων για τθ διδαςκαλία 

προγραμματιςμοφ ςε αρχάριουσ κωδικοποιθτζσ. 

Οι προςεγγίςεισ κα μποροφςαν να ταξινομθκοφν ωσ: 

 Εκμάκθςθ προγραμματιςμοφ με βάςθ το παιχνίδι - γνωςτι και ωσ εκμάκθςθ με 

βάςθ το ςχεδιαςμό παιχνιδιϊν αντιςτοιχεί ςτθ χριςθ γλωςςϊν 

προγραμματιςμοφ για να μάκετε πϊσ να κωδικοποιείτε με το ςχεδιαςμό και τθ 

δθμιουργία παιχνιδιϊν. 

 Εκμάκθςθ προγραμματιςμοφ ςε περιβάλλον βαςιςμζνο ςε παιχνίδια. 

 Εκμάκθςθ προγραμματιςμοφ με ςχεδιαςμό παιχνιδιοφ ςε περιβάλλον βαςιςμζνο 

ςε παιχνίδια. Θ μεκοδολογία Coding4Girls ανικει ςε αυτιν τθν κατθγορία 

μακθςιακϊν περιβαλλόντων προγραμματιςμοφ. 

Ζνα παράδειγμα είναι θ χριςθ οπτικϊν γλωςςϊν προγραμματιςμοφ βαςιςμζνων ςε 

εντολζσ που είναι ιδιαίτερα φιλικζσ προσ τον χριςτθ, εφχρθςτεσ (ςε λειτουργία μεταφοράσ 

και απόκεςθσ), αποτροπι ςφαλμάτων ςχετικά με τθ ςφνταξθ και τθ λογικι (Ouahbi, 

Kaddari, Darhmaoui, Elachqar, & Lahmine, 2015) ) και να παρουςιάςετε περιεχόμενο με 

πολφ διαιςκθτικό τρόπο. Scratch (Resnick, et al., 2009), https://scratch.mit.edu/, Snap! 

(Weintrop & Wilensky, 2015) https://snap.berkeley.edu/ ι θ Alice 2/3 

https://www.alice.org/about/ είναι γνωςτά και επιτυχθμζνα παραδείγματα γλωςςϊν 

οπτικοφ προγραμματιςμοφ. Στθ ςυνζχεια, ζχουμε ζναν πίνακα που ςυγκρίνει τα 

χαρακτθριςτικά των πιο γνωςτϊν γλωςςϊν οπτικοφ προγραμματιςμοφ (και των 

περιβαλλόντων). 

 

Πίνακασ 4.1. Χαρακτθριςτικά από κάποια περιβάλλοντα οπτικϊν γλωςςϊν προγραμματιςμοφ 
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Τα θλεκτρονικά παιχνίδια μποροφν επίςθσ να χρθςιμοποιθκοφν για να μάκουν πϊσ να 

γράφουν κϊςικα, είτε ενκαρρφνοντασ τουσ μακθτζσ να αναπτφξουν και να δθμιουργιςουν 

τα δικά τουσ βιντεοπαιχνίδια (μάκθςθ με ςχεδιαςμό παιχνιδιοφ) ι επιτρζποντάσ τουσ να 

παίξουν ςοβαρά παιχνίδια των οποίων τα μακθςιακά αποτελζςματα περιλαμβάνουν 

μακθςιακά αποτελζςματα που ςχετίηονται με τον προγραμματιςμό μάκθςθ με βάςθ το 

παιχνίδι). Τα θλεκτρονικά παιχνίδια που προορίηονται για εκπαιδευτικζσ δραςτθριότθτεσ 

ζχουν τθ δυνατότθτα να δθμιουργιςουν ζνα ενκουςιϊδεσ και διαςκεδαςτικό μακθςιακό 

περιβάλλον, κακϊσ περιζχουν δραςτθριότθτεσ που πλθροφν εκπαιδευτικά πρότυπα, 

μακθςιακοφσ ςτόχουσ, παρζχουν ανατροφοδότθςθ και μποροφν να επιτφχουν υψθλά 

εκπαιδευτικά αποτελζςματα (Georgieva & Tuparova, 2019). 

Θ ιδζα πίςω από τθ χριςθ παιχνιδιϊν για τθ διδαςκαλία του προγραμματιςμοφ 

προζρχεται από το γεγονόσ ότι αυτά, επειδι είναι πιο ελκυςτικά και παρακινθτικά, 

επιτρζπουν ςτουσ μακθτζσ να μάκουν υπολογιςτικζσ ικανότθτεσ ςκζψθσ και 

προγραμματιςμοφ ςε διαςκεδαςτικά και οικεία περιβάλλοντα, πριν μεταφζρουν αυτζσ τισ 

δεξιότθτεσ ςτθν εκμάκθςθ μιασ γλϊςςασ προγραμματιςμοφ (Kazimoglu Kiernan, Bacon, & 

Mackinnon, 2012), 2012). Ακόμα ςφμφωνα με τουσ Kazimoglu et al. (Kazimoglu, Kiernan, 

Bacon, & Mackinnon, 2012), τα ςοβαρά παιχνίδια για τθν εκμάκθςθ προγραμματιςμοφ και 

θ υπολογιςτικι ςκζψθ δεν πρζπει να δθμιουργοφνται μόνο για διαςκζδαςθ, αλλά και να 

εξετάηουν ζνα πρόγραμμα ςπουδϊν και δεξιοτιτων, κάνοντασ τθ διαφορά μεταξφ 

διαφορετικϊν δομϊν προγραμματιςμοφ και ενκαρρφνοντασ καλζσ πρακτικζσ 

προγραμματιςμοφ (με τρόπουσ παιχνιδιοφ, όπωσ θ επίτευξθ υψθλοφ ςκορ). 

Τα ςοβαρά παιχνίδια μποροφν επίςθσ να είναι χριςιμα για τον προγραμματιςμό 

μετατρζποντασ τισ δυςάρεςτεσ λειτουργίεσ ςε ενδιαφζρουςεσ εμπειρίεσ - οι Shabanah et al 

(Shabanah, Chen, Wechsler, Carr, & Wegman, 2010) δθμιοφργθςαν ζναν Αλγόρικμο Game 

Designer με ςκοπό τθ διευκόλυνςθ τθσ δθμιουργίασ αλγορίκμων παιχνιδιϊν, προκειμζνου 



βελτίωςθ τθσ εμπλοκισ ςε ςυςτιματα απεικόνιςθσ αλγορίκμων. Οι Grivokostopoulou et al 

(Grivokostopoulou, Perikos, & Hatzilygeroudis, 2016) ανζπτυξαν ζνα παιχνίδι για τθ 

διδαςκαλία αλγορίκμων AI, με βάςθ το παιχνίδι Pacman, ζτςι ϊςτε μζςω αλγορίκμων 

απεικονίςεων και κινοφμενων ςχεδίων οι μακθτζσ να μποροφν να βοθκιςουν ςτθ 

μακθςιακι τουσ διαδικαςία, αποδεικνφοντασ τον τρόπο λειτουργίασ ενόσ αλγορίκμου. , τισ 

λειτουργίεσ του και τον τρόπο λιψθσ ςωςτϊν αποφάςεων βάςει ςυγκεκριμζνων 

παραμζτρων. 

Με τθν αναπτυςςόμενθ ευρεία υιοκζτθςθ ταχφτερων ταχυτιτων ςφνδεςθσ ςτο 

Διαδίκτυο και τθν αυξανόμενθ διακεςιμότθτα υπολογιςτϊν ςτα ςπίτια όλων, ζχουν 

ξεκινιςει διαδικτυακζσ πλατφόρμεσ παιχνιδιϊν όπωσ το CodeCombat 

(https://codecombat.com/) και το LightBot (https://lightbot.com/) να εμφανιςτεί. Οι 

Combéfis et al. (Combéfis, Beresnevičius, & Dagiene, 2016) εξζταςαν τουσ κφριουσ τφπουσ 

διαδικτυακϊν πλατφορμϊν που χρθςιμοποιοφνται για τθ διδαςκαλία δεξιοτιτων 

προγραμματιςμοφ και κατζλθξαν ςτο ςυμπζραςμα ότι οι ακόλουκοι παράγοντεσ μποροφν 

να κάνουν ζνα ςοβαρό παιχνίδι πιο παρακινθτικό και επιτυχθμζνο: 1) μια διαδικαςία 

ανατροφοδότθςθσ και αξιολόγθςθσ. 2) αιςκθτικι 3) πτυχζσ ςυνεργαςίασ και πολλϊν 

παικτϊν · 4) κακοδιγθςθ μζςω του παιχνιδιοφ. 5) χωρίσ αρνθτικζσ ςυνζπειεσ. 6) μουςικι; 

7) ζνα μεςαίο επίπεδο πρόκλθςθσ για να διατθρθκεί το ενδιαφζρον των παικτϊν. 

Πςον αφορά τα μακθςιακά αποτελζςματα του Serious Games for Learning 

Programming, ςφμφωνα με μια εκτενι αναςκόπθςθ 49 ςοβαρϊν παιχνιδιϊν 

προγραμματιςμοφ από τουσ Miljanovic et al (Miljanovic & Bradbury, A Review of Serious 

Games for Programming, 2018), τα πιο ςοβαρά παιχνίδια για τον προγραμματιςμό 

επικεντρϊνονται ςτθν επίλυςθ προβλθμάτων. και βαςικζσ ζννοιεσ προγραμματιςμοφ, με 

λίγα παιχνίδια που εςτιάηουν ςε δομζσ δεδομζνων, μεκόδουσ ανάπτυξθσ και ςχεδιαςμό 

λογιςμικοφ. 

Υπάρχουν επίςθσ παιχνίδια που, παρόλο που δεν διδάςκουν δεξιότθτεσ 

προγραμματιςμοφ, είναι ικανά να διδάςκουν με ζμμεςο αλλά αποτελεςματικό τρόπο 

βαςικζσ δεξιότθτεσ υπολογιςτικισ ςκζψθσ, όπωσ αφαίρεςθ (π.χ. Tetris), αποςφνκεςθ (π.χ. 

Sudoku), ςκζψθ αλγορίκμων (π.χ. Puzzle παιχνίδια), αξιολόγθςθ (π.χ. Ραιχνίδια Μνιμθσ) 

και γενίκευςθ (π.χ. Ραιχνίδια μοτίβων) (Frankovic, Hoic-Bozic, & Nacinovic-Prskalo, 2018). 

Στθν εκμάκθςθ με βάςθ το ςχεδιαςμό παιχνιδιϊν, ζχουμε ςυχνά τον ςυνδυαςμό τθσ 

χριςθσ οπτικϊν γλωςςϊν προγραμματιςμοφ και των περιβαλλόντων που βαςίηονται ςε 

https://codecombat.com/
https://lightbot.com/


μπλοκ με τθ διαδικαςία ςχεδιαςμοφ και κωδικοποίθςθσ παιχνιδιϊν. Σε μια μελζτθ που 

ςυνζκρινε τθ χριςθ των κωδικϊν κωδικοποίθςθσ Scratch and Pascal (διαδικαςτικι γλϊςςα 

μζςω γραμμισ εντολϊν ι επεξεργαςτι κειμζνου) με αρχάριουσ προγραμματιςτζσ, 

διαπιςτϊκθκε ότι οι εκπαιδευόμενοι είχαν πολφ περιςςότερα κίνθτρα να ςυνεχίςουν τισ 

ςπουδζσ τουσ ςτισ επιςτιμεσ των υπολογιςτϊν όταν χρθςιμοποιοφν το Scratch (Ouahbi, 

Kaddari, Darhmaoui, Elachqar, & Lahmine, 2015). Θ μελζτθ διαπίςτωςε επίςθσ ότι θ 

δθμιουργία παιχνιδιϊν και ιςτοριϊν ζκανε τουσ μακθτζσ πιο δθμιουργικοφσ και 

αυτόνομουσ κατά τθν εκμάκθςθ του προγραμματιςμοφ. Μια άλλθ μελζτθ, που 

πραγματοποιικθκε από τουσ Weintrop et al (Weintrop & Wilensky, 2015), ςυγκρίνοντασ τθ 

χριςθ του Snap! και θ Java από μακθτζσ γυμναςίου διαπίςτωςε ότι θ προςζγγιςθ με βάςθ 

τα μπλοκ είχε μια ευκολότερθ καμπφλθ μάκθςθσ από τθν Java - επομζνωσ, είναι ςφμφωνθ 

με τθν άποψθ ότι ο προγραμματιςμόσ που βαςίηεται ςε μπλοκ (όπωσ Scratch και Snap!) 

είναι πιο προςιτόσ ςτουσ αρχάριουσ προγραμματιςτζσ. Σφμφωνα με τα ευριματα τθσ 

μελζτθσ, αυτό οφείλεται ςτο γεγονόσ ότι τα μπλοκ είναι ευκολότερα ςτθν ανάγνωςθ, λόγω 

τθσ οπτικισ φφςθσ των μπλοκ που παρζχουν ενδείξεισ για το πϊσ μποροφν να 

χρθςιμοποιθκοφν, είναι ευκολότερα ςτθ ςφνκεςθ και χρθςιμεφουν ωσ βοθκιματα μνιμθσ. 

Θ ολοκλθρωμζνθ προςζγγιςθ για τον προγραμματιςμό διδαςκαλίασ και επθρεάηει τα 

επιτεφγματα των μακθτϊν 14 ετϊν ςυηθτείται ςτο (Tuparova, Nikolova, & Tuparova, 2020). 

Αυτι θ προςζγγιςθ ςυνδυάηει δφο ςτάδια: 

 «Χριςθ υπαρχόντων εκπαιδευτικϊν παιχνιδιϊν ςτον υπολογιςτι: για απόκτθςθ 

γνϊςεων και δεξιοτιτων, κίνθτρο μακθςιακϊν δραςτθριοτιτων, ανάπτυξθ 

αλγορικμικισ ςκζψθσ. για πειραματιςμό με υπάρχοντα εκπαιδευτικά παιχνίδια 

για υπολογιςτζσ για να ρωτιςετε τουσ κανόνεσ του παιχνιδιοφ, τα ςτοιχεία 

διεπαφισ και τισ ιδιότθτεσ και τισ εκδθλϊςεισ τουσ 

 Σχεδιαςμόσ και ανάπτυξθ εκπαιδευτικϊν παιχνιδιϊν υπολογιςτϊν, 

ςυμπεριλαμβανομζνου του μακθματικοφ μοντζλου του παιχνιδιοφ, ςχεδιαςμόσ 

γραφικισ διεπαφισ χριςτθ (GUI), εγγραφι κϊδικα, δοκιμι και επαλικευςθ.» 

Για τθν εφαρμογι τθσ προςζγγιςθσ χρθςιμοποιείται C # περιβάλλον προγραμματιςμοφ. 

Το μοντζλο δοκιμάηεται με 126 μακθτζσ με εξειδίκευςθ ςτθν Ρλθροφορικι, χωριςμζνοσ ςε 

δφο ομάδεσ - Ρειραματικι ομάδα και ομάδα ελζγχου. Τα επιτεφγματα των μακθτϊν 

μετριοφνται μζςω πρακτικισ εργαςίασ και δοκιμισ βάςει χαρτιοφ. Τα αποτελζςματα 

δείχνουν ότι δεν υπάρχει διαφορά μεταξφ των επιτευγμάτων αγοριϊν και κοριτςιϊν ςτθν 



πειραματικι ομάδα. Αλλά οι ςυγγραφείσ διαπίςτωςαν ότι τα κορίτςια ςτθν πειραματικι 

ομάδα πζτυχαν υψθλότερα αποτελζςματα από τα κορίτςια ςτθν ομάδα ελζγχου. 

 

4.2. Περιβάλλοντα παιχνιδιϊν για τθ διδαςκαλία προγραμματιςμοφ 

Στθ ςυνζχεια, παρουςιάηουμε μερικά παραδείγματα χριςθσ διαφορετικϊν 

περιβαλλόντων που χρθςιμοποιοφν παιχνίδια για τθ διδαςκαλία εγγραφισ κϊδικα και 

προγραμματιςμοφ. 

4.2.1. Εκμάκθςθ με ςχεδιαςμό παιχνιδιοφ 

Scratch 

 

 

Το Scratch (https://scratch.mit.edu/) είναι ζνα περιβάλλον προγραμματιςμοφ που 

βαςίηεται ςε μπλοκ, δθλαδι επιτρζπει ςτουσ μακθτζσ να ςυγκεντρϊςουν προγράμματα με 

το να τραβιξουν μαηί εντολζσ κϊδικα και να λάβουν οπτικά ςχόλια (Weintrop & Wilensky, 

2015). Με αυτόν τον τρόπο, οι μακθτζσ εξοικειϊνονται με τισ βαςικζσ αρχζσ του 

προγραμματιςμοφ χωρίσ να χρειάηεται να ανθςυχοφν για τθ ςφνταξθ (Ouahbi, Kaddari, 

Darhmaoui, Elachqar, & Lahmine, 2015). 

Το Scratch μπορεί να χρθςιμοποιθκεί ωσ ειςαγωγι ςτον προγραμματιςμό, ειδικά μεταξφ 

των νεότερων μακθτϊν, αλλά και ωσ τρόποσ διευκόλυνςθσ τθσ μετάβαςθσ ςε άλλα 

περιβάλλοντα προγραμματιςμοφ, επομζνωσ ειςάγοντασ και προωκϊντασ το ενδιαφζρον 

για τθν επιςτιμθ των υπολογιςτϊν (Wolz, Maloney, & Pulimood, 2008). Σφμφωνα με μια 

ερευνθτικι μελζτθ που διεξιχκθ από τουσ Meerbaum-Salant et al. (2013), οι περιςςότεροι 

μακθτζσ μποροφν να επιτφχουν ζνα λογικό επίπεδο εννοιϊν τθσ Ρλθροφορικισ μζςω του 

Scratch. Ωςτόςο, προκφπτουν δυςκολίεσ κατά τθ διδαςκαλία ςυγκεκριμζνων κεμάτων που 

 

Εικ.4.1 Δείγμα κώδικα Scratch 

https://scratch.mit.edu/


απαιτοφν μεγαλφτερο επίπεδο αφαίρεςθσ. Αυτό, ωςτόςο, μπορεί να λυκεί εάν οι μακθτζσ 

ςυνοδεφονται ςτθ διαδικαςία από τον δάςκαλο. 

Ο ιςτότοποσ Scratch υποςτθρίηει ζνα παγκόςμιο δίκτυο χρθςτϊν, φιλοξενϊντασ μια 

κοινότθτα προγραμματιςτϊν που επιτρζπει ςτουσ χριςτεσ να μοιράηονται ζργα 

(Meerbaum-Salant, Armoni, & Ben-Ari, 2013). Το Scratch είναι διακζςιμο ςε περιςςότερεσ 

από 50 γλϊςςεσ, ςυμπεριλαμβανομζνων Βουλγαρικϊν, Κροατικϊν, Αγγλικϊν, Ελλθνικϊν, 

Λταλικϊν, Ρορτογαλικϊν, Σλοβενικϊν και Τουρκικϊν. Διακζτει επίςθσ ζνα πρόγραμμα 

επεξεργαςίασ χωρίσ ςφνδεςθ που επιτρζπει τθ λιψθ του προγράμματοσ ςε υπολογιςτι και 

τθν εκτζλεςθ χωρίσ ςφνδεςθ ςτο Διαδίκτυο. 

 

Snap! 

Το Snap! (https://snap.berkeley.edu/) είναι επίςθσ μια οπτικι γλϊςςα 

προγραμματιςμοφ βαςιςμζνθ ςε μπλοκ τθσ οποίασ ο ςχεδιαςμόσ βαςίηεται ςτο Scratch 

αλλά προςκζτει μερικζσ πρόςκετεσ λειτουργίεσ. Snap !, όπωσ και το Scratch, βαςίηεται ςτον 

ιςτό, αλλά ζχει επίςθσ τθ δυνατότθτα να εκτελείται εκτόσ ςφνδεςθσ μζςω ενόσ 

προγράμματοσ περιιγθςθσ. 

 

Εικ. 4.2 Επεξεργαζηής κώδικα Snap!  

 

Εκτόσ των δυνατοτιτων του Scratch, το Snap! προςκζτει λίςτεσ τάξεων, διαδικαςίεσ 

τάξθσ, sprite τάξθσ, κοςτοφμια τάξθσ, ιχουσ τάξθσ και ςυνζχιςθ τάξθσ, κακιςτϊντασ ζτςι πιο 

https://snap.berkeley.edu/


κατάλλθλο για πιο προθγμζνο κοινό από το Scratch. Το Snap! είναι διακζςιμο ςε 

περιςςότερεσ από 40 γλϊςςεσ, ςυμπεριλαμβανομζνων Βουλγαρικϊν, Κροατικϊν, 

Αγγλικϊν, Ελλθνικϊν, Λταλικϊν, Ρορτογαλικϊν, Σλοβενικϊν και Τουρκικϊν. 

Alice 

 

Θ Alice https://www.alice.org/ είναι ζνα περιβάλλον προγραμματιςμοφ βαςιςμζνο ςε 

μπλοκ που ςτοχεφει να παρακινιςει τουσ μακθτζσ να προγραμματίςουν ενιςχφοντασ τθ 

δθμιουργικότθτά τουσ μζςω τθσ δθμιουργίασ κινοφμενων ςχεδίων, διαδραςτικϊν 

αφθγιςεων ι απλϊν τριςδιάςτατων παιχνιδιϊν (Kelleher, Pausch, & Kiesler, 2007). 

Επιτρζπει τθ δθμιουργία εικονικϊν κόςμων με ζναν Επεξεργαςτι εικονικοφ κόςμου όπου 

οι μακθτζσ μποροφν να προςκζςουν τριςδιάςτατα αντικείμενα και να προςκζςουν 

λειτουργίεσ και μεκόδουσ ςε υπάρχοντα τριςδιάςτατα αντικείμενα. Μόλισ δθμιουργθκεί ο 

εικονικόσ κόςμοσ, ο μακθτισ μπορεί να γράψει κϊδικα για να αναπτφξει τθ λογικι του 

 

Εικ. 4.3 Επεξεργαζηής κώδικα Alice 3  

Fig.4. SEQ Picture \* ARABIC 2 Snap! User Interface 

https://www.alice.org/


παιχνιδιοφ/αφιγθςθσ/κινοφμενθσ εικόνασ (Sykes, 2007). Θ Alice είναι μια καλι γλϊςςα 

προγραμματιςμοφ για μακθτζσ χωρίσ προθγοφμενθ εμπειρία, κακϊσ τουσ επιτρζπει να 

βλζπουν τα κινοφμενα προγράμματα να τρζχουν κακϊσ γράφουν τον κϊδικά τουσ (Cooper, 

Dann, & Pausch, 2000). 

Επιπλζον, μια άλλθ μελζτθ που επικεντρϊκθκε ςτθν Storytelling Alice (ζνα περιβάλλον 

προγραμματιςμοφ που βαςίηεται ςτθν Alice 2 με πρόςκετα δθμιουργικά εργαλεία 

ςυγγραφισ ιςτοριϊν) διαπίςτωςε ότι παρόλο που τόςο θ Generic Alice όςο και θ 

Storytelling Alice ιταν εξίςου επιτυχθμζνεσ ςτθ διδαςκαλία εννοιϊν προγραμματιςμοφ ςε 

κορίτςια, με τα κορίτςια και αφξθςαν τον προγραμματιςμό χρόνου τουσ που είχε κετικό 

αντίκτυπο ςτον προγραμματιςμό. 

Θ Alice 3, θ πιο πρόςφατθ δόςθ τθσ ςειράσ, διατίκεται ςε 13 γλϊςςεσ, 

ςυμπεριλαμβανομζνων αγγλικϊν, πορτογαλικϊν, ελλθνικϊν, ςλοβενικϊν και βουλγαρικϊν, 

αγγλικϊν, ιςπανικϊν, πορτογαλικϊν και γερμανικϊν. 

 

Tynker 

Το Tynker https://www.tynker.com/ είναι μια εκπαιδευτικι πλατφόρμα 

προγραμματιςμοφ που βαςίηεται ςε μια οπτικι γλϊςςα προγραμματιςμοφ drag-and-drop. 

Σε αντίκεςθ με τα άλλα περιβάλλοντα προγραμματιςμοφ που παρουςιάηονται, αυτό είναι 

ζνα εμπορικό προϊόν. Μια πτυχι που προςκζτει ςτο Scratch ςυνίςταται ςτο πϊσ 

προςεγγίηει τθν κωδικοποίθςθ ωσ παιχνίδι, ςτο οποίο οι χριςτεσ καλοφνται να 

δθμιουργιςουν ζνα πρόγραμμα για να κάνουν τουσ χαρακτιρεσ να μετακινοφνται, να 

αλλθλεπιδροφν και να εκτελοφν διαφορετικζσ εργαςίεσ. Ραρουςιάηει προβλιματα που 

πρζπει να λφςουν οι παίκτεσ ζτςι ϊςτε τα παιδιά να αρχίςουν να αναγνωρίηουν τα μοτίβα 

(Geist, 2016). Το Tynker παρζχει επίςθσ ζναν ενςωματωμζνο δάςκαλο που δίνει οδθγίεσ 

βιμα προσ βιμα, ζτςι ϊςτε ο εκπαιδευόμενοσ να μπορεί να μάκει πϊσ να εφαρμόηει 

ζννοιεσ κωδικοποίθςθσ. Ο μακθτισ είναι επίςθσ ςε κζςθ να οπτικοποιιςει τα μπλοκ ςε 

κϊδικα JavaScript, επιτρζποντάσ τουσ να κατανοιςουν το μπλοκ ςε μια γλϊςςα 

προγραμματιςμοφ που βαςίηεται ςε κείμενο. 

https://www.tynker.com/


Το Tynker παρζχει πάνω από 23 μακιματα προγραμματιςμοφ, 11 μακιματα iPad και 

2000+ δραςτθριότθτεσ για εγγραφι κϊδικα και παρζχει μεμονωμζνα προγράμματα και 

οικογενειακά προγράμματα (για ζωσ και 4 μζλθ). Διατίκεται μόνο ςτα Αγγλικά. 

 

Εικ.4. 4 Διεπαφι χριςτθ ςτο Tynker  

 

4.2.1. Μακαίνοντασ προγραμματιςμό ςε ζνα περιβάλλον παιχνιδιοφ 

 
Στθ ςυνζχεια, παρουςιάηουμε κάποιεσ πλατφόρμεσ που βαςίηονται ςε παιχνίδια, τα 

οποία ζχουν δθμιουργθκεί με ςκοπό τθ βελτίωςθ ικανοτιτων προγραμματιςμοφ. 
 
Code Combat 

 

Το Code Combat https://codecombat.com/ είναι ζνα διαδικτυακό παιχνίδι περιπζτειασ. 

Είναι κατάλλθλο τόςο για μεμονωμζνουσ μακθτζσ όςο και για τάξεισ, παρζχοντασ επίςθσ 

 

Εικ. 4.5 παιχνίδι Code Combat  

https://codecombat.com/


πόρουσ για χριςθ από τουσ εκπαιδευτικοφσ κατά τθ διάρκεια των μακθμάτων. Ζχει 

περιςςότερα από 100 επίπεδα δωρεάν παιχνιδιοφ και μόνο για ςυνδρομθτζσ. Είναι 

διακζςιμο ςε περιςςότερεσ από 50 γλϊςςεσ, ςυμπεριλαμβανομζνων Βουλγαρικϊν, 

Κροατικϊν, Αγγλικϊν, Ελλθνικϊν, Λταλικϊν, Ρορτογαλικϊν, Σλοβενικϊν και Τουρκικϊν. Οι 

μακθτζσ καλοφνται να γράψουν τον δικό τουσ κϊδικα (είτε ςε JavaScript είτε ςε Python) για 

να κάνουν τουσ χαρακτιρεσ να κινοφνται, να αλλθλεπιδροφν και να επιτυγχάνουν 

διαφορετικζσ εργαςίεσ. Δεν βαςίηεται ςε μπλοκ, απαιτϊντασ από τουσ μακθτζσ να 

γράψουν τον δικό τουσ κωδικό. Ραρζχει ςυμβουλζσ ςτο δρόμο και ειςάγει ςταδιακά 

ζννοιεσ. Το παιχνίδι χωρίηεται ςε 5 διαφορετικοφσ κόςμουσ, ειςάγοντασ διαφορετικζσ 

ζννοιεσ κακϊσ ο παίκτθσ προχωρά ςτο παιχνίδι: 1) Kithgard Dungeon - ςφνταξθ, μζκοδοι, 

παράμετροι, ςυμβολοςειρζσ, βρόχουσ και μεταβλθτζσ. 2) Backwoods Forest - Εάν / αλλιϊσ, 

λογικι Boolean, χειριςτζσ, ςυναρτιςεισ, ιδιότθτεσ αντικειμζνων, χειριςμόσ ςυμβάντων, 

χειριςμόσ ειςόδου. 3) Sarven Desert - Αρικμθτικι, μετρθτζσ, while βρόχοι, break, continue, 

πίνακεσ, ςφγκριςθ ςυμβολοςειρϊν, εφρεςθ min/max. 4) Cloudrip Mountain - Κυριολεκτικά 

αντικείμενα, απομακρυςμζνθ μζκοδοσ, επίκλθςθ, for-loop, ςφνκετεσ λειτουργίεσ, ςχζδιο, 

modulo. 5) Kelvintaph Glacier - Ρροθγμζνεσ τεχνικζσ. 

Σφμφωνα με τουσ Miljanovic et al. (Miljanovic & Bradbury, A Review of Serious Games 

for Programming, 2018) το εκπαιδευτικό περιεχόμενο του παιχνιδιοφ περιλαμβάνει 

διαφορετικζσ εννοιολογικζσ πτυχζσ του ςχεδιαςμοφ αλγορίκμων και επίλυςθσ 

προβλθμάτων, βαςικζσ ζννοιεσ προγραμματιςμοφ (όπωσ Σφνταξθ & Σθμαςιολογία, 

Μεταβλθτζσ & Ρρωτόγονοι Τφποι Δεδομζνων, Εκφράςεισ & Ανακζςεισ, Είςοδοσ & ζξοδοσ, 

Ρροχποκζςεισ & Επαναλθπτικά, Λειτουργίεσ & Ραράμετροι, και Αναδρομι) και βαςικζσ 

δομζσ δεδομζνων (όπωσ Ρίνακεσ, Ετερογενι Συγκεντρωτικά και Ρερίλθψθ Τφποι 

Δεδομζνων). 

 

Human Resource Machine 

Το Human Resource Machine http://tomorrowcorporation.com/humanresourcemachine 

είναι ζνα παιχνίδι παηλ που βαςίηεται ςε μια οπτικι γλϊςςα προγραμματιςμοφ. Σε αυτό το 

παιχνίδι, ο παίκτθσ πρζπει να αυτοματοποιιςει μια εργαςία προγραμματίηοντασ ζναν 

υπάλλθλο γραφείου, προχωρϊντασ ςε όλο και πιο δφςκολα παηλ (Johnson & all, 2016). Ο 

παίκτθσ πρζπει να δθμιουργιςει μια ακολουκία κινιςεων, με μεταφορά και απόκεςθ 

http://tomorrowcorporation.com/humanresourcemachine


οδθγιϊν, με νζεσ εντολζσ να ειςάγονται ςταδιακά για τθν πραγματοποίθςθ πιο περίπλοκων 

λειτουργιϊν. Μζςω αυτισ τθσ οπτικισ γλϊςςασ προγραμματιςμοφ διδάςκει βαςικζσ 

ζννοιεσ προγραμματιςμοφ μζςω ςφγκριςθσ αλγορίκμων. 

LightBot  

Το LightBot https://lightbot.com/ είναι ζνα παιχνίδι παηλ με παρόμοιο μθχανιςμό με το 

Human Resource Machine, το οποίο απαιτεί λογικι ςκζψθ για να προχωριςει ςτα επίπεδα. 

Ο παίκτθσ πρζπει να κακοδθγιςει ζνα ρομπότ για να ανάψει πλακάκια και να επιλφςει 40 

επίπεδα. Οι εντολζσ που χρθςιμοποιοφνται ςτο Lightbot εμφανίηονται ωσ εικονίδια. 

Ραρόλο που δεν υπάρχει ρθτι εκμάκθςθ μιασ γλϊςςασ προγραμματιςμοφ, οι παίκτεσ 

«… αναπτφςςουν μια κατανόθςθ τθσ αλλθλουχίασ και τθσ εφαρμογισ αλγορίκμων» 

(Miljanovic & Bradbury, A Review of Serious Games for Programming, 2018) (ςελ.6) μζςω 

εςτίαςθσ ςτθν επίλυςθ προβλθμάτων δεξιότθτεσ.  Ραρόλα αυτά, μζςω του παιχνιδιοφ οι 

μακθτζσ μακαίνουν διαφορετικζσ βαςικζσ ζννοιεσ προγραμματιςμοφ, όπωσ προχποκζςεισ, 

επαναλθπτικά, ςτρατθγικζσ αναδρομισ και εντοπιςμοφ ςφαλμάτων. Κακϊσ ο χϊροσ για τα 

πλακίδια είναι περιοριςμζνοσ, ο μακθτισ πρζπει επίςθσ να εξετάςει τθν αποδοτικότθτα 

του κϊδικα. 

Μια μελζτθ που διεξιχκθ από τουσ Mathrani et al. (Mathrani, Christian, & Ponder-

Sutton, 2016) χρθςιμοποίθςαν το Lightbot με μακθτζσ τθσ δευτεροβάκμιασ εκπαίδευςθσ 

και διαπίςτωςαν ότι οι μακθτζσ απόλαυςαν να παίηουν τα παιχνίδια και ότι αυτόσ ιταν 

ζνασ αποτελεςματικόσ τρόποσ εκμάκθςθσ προγραμματιςτικϊν καταςκευϊν όπωσ 

λειτουργίεσ, διαδικαςίεσ, προχποκζςεισ και αναδρομζσ. Οι περιςςότεροι από τουσ 

ςυμμετζχοντεσ μακθτζσ ςυμφϊνθςαν επίςθσ ότι θ προςζγγιςθ ιταν ζνασ αποτελεςματικόσ 

τρόποσ για να  κατανοιςουν ζννοιεσ που διαφορετικά κα ιταν πιο δφςκολο να 

κατανοθκοφν. 

Fig. 4.  SEQ Picture \* ARABIC 6 Human Resource Machine Gameplay 

https://lightbot.com/


 

May’s Journey 

 Το May's Journey είναι το μοναδικό παιχνίδι από αυτιν τθ λίςτα που απευκφνεται 

άμεςα ςε κορίτςια γυμναςίου. Είναι ζνα τριςδιάςτατο παιχνίδι παηλ ςτο οποίο οι παίκτεσ 

επιλφουν ζνα λαβφρινκο μζςω τθσ προςαρμοςμζνθσ γλϊςςασ προγραμματιςμοφ του 

παιχνιδιοφ, θ οποία είναι εμπνευςμζνθ από τθν Java. Το παιχνίδι ςχεδιάςτθκε για να 

προςελκφςει κορίτςια ςτθν Επιςτιμθ των Υπολογιςτϊν διδάςκοντασ τα βαςικά του 

προγραμματιςμοφ. Ο προγραμματιςτισ χρθςιμοποιεί ψευδοκϊδικα για να διευκολφνει τθ 

μετάβαςθ μεταξφ οπτικοφ προγραμματιςμοφ και πραγματικϊν γλωςςϊν 

προγραμματιςμοφ. Το περιεχόμενο διδαςκαλίασ περιλαμβάνει βαςικζσ οδθγίεσ και λογικι 

ακολουκίασ, βρόχουσ, μεταβλθτζσ, δθλϊςεισ if, λογικι Boolean, λειτουργίεσ ςε ακζραιουσ 

και λειτουργίεσ ςε ςυμβολοςειρζσ (Jemmali, 2016). 

Υπάρχουν δφο φάςεισ ςτο παιχνίδι, μια φάςθ εξερεφνθςθσ με τουσ μθχανικοφσ ενόσ 

τυπικοφ παιχνιδιοφ και μια φάςθ κωδικοποίθςθσ. Στθ φάςθ κωδικοποίθςθσ, θ διαςφνδεςθ 

διαχωρίηεται ζτςι ϊςτε θ ςυςκευι αναπαραγωγισ να μπορεί να πλθκτρολογιςει τον 

 

Εικ. 4.7 Lightbot  

 

Εικ. 4.8 May's Journey Gameplay 



κϊδικα ενϊ λαμβάνει οπτικι ανατροφοδότθςθ για τθν εκτζλεςθ του προγράμματοσ. 

Συμβουλζσ για τον κωδικό παρζχονται επίςθσ κατά τθ διάρκεια τθσ φάςθσ εξερεφνθςθσ. 

Στθν ιςτορία, ο ιρωασ είναι ζνα κορίτςι που ηει ςε ζναν κόςμο που καταρρζει και χωρίηεται 

από τθ φίλθ τθσ, χρειάηεται να διορκϊςει τον κόςμο του παιχνιδιοφ και να λφςει τα 

μυςτιρια. Κάκε μζροσ του μυςτθρίου αποκαλφπτεται ςταδιακά, παρακινϊντασ τουσ 

παίκτεσ να παίξουν περιςςότερο. Δεδομζνου ότι οι προ-ζφθβοι είναι θ κφρια ομάδα-

ςτόχοσ, ζκαναν τον κφριο χαρακτιρα να μοιάηει με ζνα κορίτςι γυμναςίου, ζτςι ϊςτε ο 

παίκτθσ να προβάλλει τον εαυτό του ςτο κορίτςι. Ο ςχεδιαςμόσ είχε επίςθσ ςτο μυαλό τισ 

προτιμιςεισ των κοριτςιϊν ζναντι του ςχεδιαςμοφ (υψθλι ελαφρότθτα, ηεςτό χρωματικό 

ςχζδιο και λιγότερο επικετικι εικόνα. Θ ομάδα δοκιμϊν φάνθκε επίςθσ να εκτιμά τθν 

ιςτορία. 

No Bug’s Snack Bar 

Το No Bug's Snack Bar είναι ζνα ςοβαρό ερευνθτικό παιχνίδι με προςζγγιςθ που 

βαςίηεται ςε drag and drop block, με επίκεντρο τθν επίλυςθ προβλθμάτων. Τα μακθςιακά 

αποτελζςματα ςχετίηονται με μεταβλθτό χειριςμό, ακολουκία ενεργειϊν, όρουσ και 

επαναλθπτικά και ςτρατθγικζσ εντοπιςμοφ ςφαλμάτων (Vahldick, 2017). 

 

 

Εικ. 4.9 No Bug's Snack Bar Gameplay 



Στο παιχνίδι, ο κφριοσ χαρακτιρασ λειτουργεί ςε ζνα Snack Bar και πρζπει να 

εκκακαρίςει διαφορετικζσ αποςτολζσ χρθςιμοποιϊντασ κϊδικα. Μία καινοτομία που 

ενςωματϊνεται ςε αυτό το παιχνίδι είναι ζνα εργαλείο για τουσ εκπαιδευτικοφσ να 

παρακολουκοφν τθν πρόοδο των μακθτϊν. Υπάρχει επίςθσ μια προςζγγιςθ παιχνιδιοφ, με 

τον μακθτι να κερδίηει πόντουσ κακϊσ προχωρά ςτα παιχνίδια και να βρει τρόπουσ για να 

βελτιϊςει τισ λφςεισ του ςτα προβλιματα που παρουςιάηονται. Το παιχνίδι περιλαμβάνει 

ζναν βοθκό με υπαινιγμοφσ και ζνα διοικθτικό ςφςτθμα για να δει ο δάςκαλοσ ποιοι είναι 

οι μακθτζσ που χρειάηονται βοικεια, ϊςτε να μπορεί να τουσ ςτείλει εξατομικευμζνεσ 

ςυμβουλζσ. Επομζνωσ, θ παρουςία ενόσ δαςκάλου κεωρικθκε κεμελιϊδθσ. 

Robot ON! 



Το Robot ON! είναι ζνα άλλο ερευνθτικό παιχνίδι τφπου παηλ που απευκφνεται ςε 

προπτυχιακοφσ φοιτθτζσ που μακαίνουν C ++. Σε αυτό το παιχνίδι, ο παίκτθσ είναι ζνασ 

επιςτιμονασ που πρζπει να ενεργοποιιςει ζνα «Mech Suit» μζςω μιασ ςειράσ εργαςιϊν. 

Μόλισ ο παίκτθσ τελειϊςει ζνα επίπεδο, ενεργοποιεί ζνα νζο ςφςτθμα ρομπότ. Οι 

εκπαιδευτικοί μποροφν να δθμιουργιςουν τα δικά τουσ επίπεδα χρθςιμοποιϊντασ άλλεσ 

γλϊςςεσ προγραμματιςμοφ. Θ ςυςκευι αναπαραγωγισ ζχει διαφορετικά εργαλεία, τα 

οποία είναι χρωματικά κωδικοποιθμζνα, με το χρϊμα ςτον κϊδικα που αντιςτοιχεί ςτα 

διαφορετικά εργαλεία. Το πρόγραμμα αναπαραγωγισ παρουςιάηεται ςε διαφορετικά 

εργαλεία ζνα κάκε φορά, ςυνοδευόμενο από μακιματα (Miljanovic & Bradbury, 2016). 

Αντί να επικεντρϊνεται ςτθ ςφνταξθ κϊδικα, αυτό το παιχνίδι επικεντρϊνεται ςτθν 

κατανόθςθ προγραμματιςμοφ, προκειμζνου να διδάξει δεξιότθτεσ εντοπιςμοφ ςφαλμάτων 

και να κατανοιςει κϊδικα που γράφτθκε από άλλουσ. Κακϊσ το παιχνίδι εξελίςςεται, ςτον 

παίκτθ παρζχονται τα ακόλουκα εργαλεία: 1) εργαλείο ενεργοποίθςθσ (για να μάκει τθ ροι 

ελζγχου) 2) εργαλεία ςχολιαςτϊν και μθ ςχολιαςτϊν (για να μάκετε τθ ςυμπεριφορά 

κϊδικα) 3) εργαλείο ονομάτων (για να μάκετε ςκοπό των μεταβλθτϊν) και 4) εργαλείο 

ελζγχου (για να μάκετε τθ ροι δεδομζνων). 

 

Εικ. 4.10 Robot ON! Gameplay 



Educational Pacman Game 

Το εκπαιδευτικό παιχνίδι Pacman είναι ζνα ςοβαρό ερευνθτικό παιχνίδι που ζχει 

ςχεδιαςτεί για να διδάξει αλγόρικμουσ αναηιτθςθσ, επιτρζποντασ ςτουσ μακθτζσ να δουν 

πϊσ ςυμπεριφζρονται διαφορετικοί αλγόρικμοι αναηιτθςθσ μζςω μιασ ςχολιαςμζνθσ 

γραφικισ απεικόνιςισ τουσ (Grivokostopoulou, Perikos, & Hatzilygeroudis, 2016).  

Το παιχνίδι ζχει δυο λειτουργίεσ: 

1) Εκπαιδευτικι λειτουργία: ο μακθτισ μπορεί να διαβάςει μια περιγραφι κειμζνου 

και το γραφικό διάγραμμα ροισ και ψευδοκϊδικα ενόσ αλγορίκμου τθσ επιλογισ 

του. Το παιχνίδι επιτρζπει επίςθσ ςτον μακθτι να μάκει τον αλγόρικμο μζςω 

οπτικοποιιςεων ςτο διαφορετικό Pacman Maze. 

2) 2) Λειτουργία παιχνιδιοφ: ο μακθτισ πρζπει να λφςει τα επίπεδα λαβυρίνκου ςε 

διαφορετικζσ ςυνκικεσ και με χρονικό περιοριςμό. Αυτά τα επίπεδα γίνονται ζτςι 

ϊςτε ο μακθτισ να πρζπει να εφαρμόςει ζναν ςυγκεκριμζνο αλγόρικμο αναηιτθςθσ 

για να μετακινιςει το Pacman ςτο λαβφρινκο - ο μακθτισ καλείται, από τυχαία 

κζςθ, να φτάςει ςε ζνα ςθμείο ι να ενεργοποιιςει μετακινϊντασ τον χαρακτιρα 

ςτον ςυγκεκριμζνο αλγόρικμο . 

 

Fig. 4.  SEQ Picture \* ARABIC 11 Educational Pacman Game 



CMX 
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Το CMX είναι ζνα Ραιχνίδι Massive Multiplayer Online Role Playing (MMORPG) για 

εκμάκθςθ προγραμματιςμοφ. Στο παιχνίδι υπάρχουν δφο ομάδεσ - κράκερ και χάκερ - που 

ανταγωνίηονται μεταξφ τουσ για να βρουν τουσ κωδικοφσ πρόςβαςθσ ςε ζνα παγκόςμιο 

εργοςτάςιο τοξικϊν αποβλιτων. Υποβοθκοφνται από το Senseis, που τουσ βοθκά ςτθν 

εκμάκθςθ τθσ γλϊςςασ προγραμματιςμοφ C. Το παιχνίδι περιλαμβάνει τρία επίπεδα 

Senseis που είναι προςβάςιμα ξεκλειδϊνοντασ ζναν κωδικό πρόςβαςθσ ςτο προθγοφμενο 

επίπεδο. Οι μακθτζσ φάνθκαν να αυξάνουν το επίπεδο κατανόθςθσ του C - δεν μποροφςαν 

μόνο να απαντιςουν ςε κεωρθτικζσ ερωτιςεισ, αλλά επίςθσ να κζςουν εκτελζςιμα 

προγράμματα με μεταφορά και απόκεςθ εργαλείων, κακϊσ και γραφι προγραμμάτων ςτο 
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C (Malliarakis, Satratzemi, & Xinogalos, 2014). 

ΡΑΛΧΝΛΔΛ 
ΡΛΑΤΦΟ΢

ΜΑ 
TARGET 
GROUP 

ΓΛΩΣΣΑ(ΕΣ) LEARNING UNITS 
ΤΥΡΟΣ 

ΡΑΛΧΝΛΔΛΟΥ 

Code 
Combat  

Web-
based 

9+  
JavaScript, 

Python 

ςφνταξθ, μζκοδοι, παράμετροι, 
ςυμβολοςειρζσ, βρόχοι και 
μεταβλθτζσ, Εάν / αλλιϊσ, λογικι 
Boolean, ςχεςιακοί χειριςτζσ, 
ςυναρτιςεισ, ιδιότθτεσ αντικειμζνων, 
χειριςμόσ ςυμβάντων, χειριςμόσ 
ειςόδου, Αρικμθτικι, μετρθτζσ, ενϊ οι 
βρόχοι, διακοπι, ςυνζχεια, πίνακεσ, 
ςφγκριςθ ςυμβολοςειρϊν, εφρεςθ min 
/ max, κυριολεκτικά αντικείμενα, 
απομακρυςμζνθ μζκοδοσ, επίκλθςθ, 
for-loop, ςφνκετεσ λειτουργίεσ, 
ςχζδιο, modulo 

Εμπορικό 
παιχνίδι 

(Freemium) 

Human 
Resource 
Machine  

Windows, 
Mac OS X, 
Linux, iOS, 

Android 

9+ 

Οπτικι 
γλϊςςα 

προγραμματι
ςμοφ 

Είςοδοσ & ζξοδοσ και ςυνκικεσ 

 επαναλιψεισ 

ςφγκριςθ αλγορίκμων 

Εμπορικό 
παιχνίδι (επί 

πλθρωμι) 

Ραιχνίδι παηλ 

Lightbot  

iOS, 
Android, 

Windows, 
Mac OS X 

9+ 

Οπτικι 
γλϊςςα 

προγραμματι
ςμοφ 

ςυνκικεσ και επανάλθψθ 

ςτρατθγικζσ εντοπιςμοφ ςφαλμάτων 

Εμπορικό 
παιχνίδι 

επί πλθρωμι 

Ραιχνίδι παηλ 

May’s 
Journey 

 

Windows 12-18 

Ρροςαρμοςμ
ζνθ γλϊςςα 

προγραμματι
ςμοφ 

(εμπνευςμζν
θ από μια 

αντικειμενος
τρεφι 

γλϊςςα 
όπωσ θ Java) 

Βαςικζσ οδθγίεσ και λογικι 
ακολουκίασ, βρόχοι, μεταβλθτζσ, εάν 
δθλϊςεισ, λογικι Boolean, λειτουργίεσ 
ςε ακζραιουσ, λειτουργίεσ ςε 
ςυμβολοςειρζσ 

Ραιχνίδι 
ζρευνασ 

Ραιχνίδι παηλ 

No Bug’s 
Snack 

Bar  

Web-
based 

18+ 

Οπτικι 
γλϊςςα 

προγραμματι
ςμοφ 

Μεταβλθτι χειραγϊγθςθ, ακολουκία 
ενεργειϊν, ςυνκικεσ και 
επαναλθπτικζσ ςτρατθγικζσ 
εντοπιςμοφ ςφαλμάτων 

Ραιχνίδι 
ζρευνασ 

Robot 
ON!  

Windows 18+ C++ 

Σφνταξθ & Σθμαςιολογία, Τφποι 
Μεταβλθτϊν & Ρρωτόγονων 
Δεδομζνων, Εκφράςεισ & Ανακζςεισ, 
Ρροχποκζςεισ & Επαναλθπτικά, 
Κατανόθςθ Ρρογράμματοσ 

Δωρεάν / 
Ερευνθτικό 

παιχνίδι 

Educatio Windows 18+ Ραιχνίδι για Αλγόρικμοι (Βαςικι περιγραφι Ραιχνίδι Fig. 4.  SEQ Picture \* ARABIC 12 CMX Game Environment 
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nal 
‘Pacman’ 

Game  

μάκθςθ AI 

Αλγόρικμοσ 

αναηιτθςθσ 

κειμζνου των Αλγορίκμων και 
αντίςτοιχοσ γραφικόσ διάγραμμα ροισ 
μαηί με Ψευδοκϊδικα) 

ζρευνασ 

CMX   Windows 18+ C 

Κεωρία για πίνακεσ, ζξοδοι 
μεταβλθτϊν μετά τθν εκτζλεςθ ενόσ 
προγράμματοσ πίνακα, ςφνταξθ 
προγραμμάτων πίνακα, ειςαγωγι 
μεταβλθτϊν τιμϊν ςε πίνακα, 
υπολογιςμόσ του ακροίςματοσ του 
πίνακα, υπολογιςμόσ τθσ μζγιςτθσ 
τιμισ του πίνακα 

 

Ραιχνίδι 
ζρευνασ 

MMORPG 

Πίνακασ 4.2. Σφγκριςθ των περιβαλλόντων παιχνιδιϊν για εκμάκθςθ προγραμματιςμοφ 
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5. Θ ΠΛΑΣΦΟΡΜΑ CODING4GIRLS ΓΛΑ ΔΑ΢ΚΑΛΟΤ΢ ΚΑΛ ΜΑΚΘΣΕ΢ 
 

5.1. Θ πλατφόρμα Coding4Girls και θ προςζγγιςθ τθσ ςχεδιαςτικισ 

ςκζψθσ 

Ζνασ τζλειοσ ςυνδυαςμόσ ΤΡΕ και του ςοβαροφ παιχνιδιοφ φαίνεται ςτο αποτζλεςμα 

του ζργου του O2 - Προϊκθςθ τθσ ανάπτυξθσ δεξιοτιτων προγραμματιςμοφ μεταξφ 

κοριτςιϊν μζςω ςοβαρϊν παιχνιδιϊν με ςτόχο τθν ανάπτυξθ δεξιοτιτων προγραμματιςμοφ 

των νζων, κυρίωσ κοριτςιϊν, ςτθ βαςικι και δευτεροβάκμια εκπαίδευςθ χρθςιμοποιϊντασ 

ζνα λογιςμικό αναπτφχκθκε ςτο πλαίςιο του ζργου. 

Αυτό το λογιςμικό ςχεδιάςτθκε για να ξεπεράςει το υπάρχον χάςμα μεταξφ τθσ 

ςυμμετοχισ ανδρϊν και γυναικϊν ςτθν εκπαίδευςθ ςτθν επιςτιμθ των υπολογιςτϊν, 

ειςάγοντασ μεκοδολογικζσ παρεμβάςεισ μάκθςθσ που κακιςτοφν τθν επιςτιμθ των 

υπολογιςτϊν ελκυςτικι για όλουσ. Αυτό το λογιςμικό και οι μακθςιακζσ δραςτθριότθτεσ 

που πρζπει να πραγματοποιθκοφν αναπτφχκθκαν με ςκοπό να ενκαρρφνουν τθ ςυμμετοχι 

των κοριτςιϊν ςτθν επιςτιμθ των υπολογιςτϊν. Σχεδιάςτθκαν ακολουκϊντασ τθν 

προςζγγιςθ ςχεδιαςτικισ ςκζψθσ, που προορίηεται ωσ μια δθμιουργικι διαδικαςία που 

βοθκά τουσ μακθτζσ να ςχεδιάςουν ουςιαςτικζσ λφςεισ μαηί με τουσ ςυνομθλίκουσ τουσ. 

Αυτι θ διαδικαςία ςχεδιαςμοφ είναι πολφ αποτελεςματικι χάρθ ςτο δομθμζνο πλαίςιο 

για τον εντοπιςμό προκλιςεων, τθ ςυλλογι πλθροφοριϊν, τθ δθμιουργία πικανϊν λφςεων, 

τθ βελτίωςθ των ιδεϊν και τθ δοκιμι λφςεων. 

Θ διαδικαςία είναι αναδρομικι και απαιτεί αλλθλεπίδραςθ. Κάκε ςτάδιο τθσ 

διαδικαςίασ απαιτεί επανεξζταςθ και επίκλθςθ ςε μια μακθςιακι εμπειρία για να 

ενκαρρυνκεί ο πειραματιςμόσ, θ ςκοπιμότθτα λφςθσ και ο προβλθματιςμόσ. (Luka, 2014) 

Οι δραςτθριότθτεσ ςχεδιαςτικισ ςκζψθσ επιτρζπουν τθν ςυνεργατικι εμπειρία εντόσ και 

εκτόσ τθσ τάξθσ. Οι μακθτζσ αςχολοφνται άμεςα με τθ ςυλλογι πλθροφοριϊν, τθ 

δθμιουργία γνϊςεων, τθν επικοινωνία και τθν παρουςίαςθ. 

Στο ζργο Coding4Girls, θ προςζγγιςθ ςχεδιαςτικισ ςκζψθσ εκμεταλλεφεται τα κφρια 

πλεονεκτιματα τθσ μάκθςθσ με βάςθ το παιχνίδι για να ενκαρρφνει και να παρακινιςει 

τουσ μακθτζσ ςτθ μακθςιακι τουσ διαδικαςία. Χρθςιμοποιεί οριςμζνα ςθμαντικά ςτοιχεία 
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παιχνιδιοφ (π.χ. ςθμεία και προκλιςεισ) και ςενάρια που κάνουν μια ςυγκεκριμζνθ 

δραςτθριότθτα πιο διαςκεδαςτικι αυξάνοντασ τον βακμό ςυμμετοχισ, τα κίνθτρα και τα 

αποτελζςματα που επιτυγχάνονται. 

Συγκεκριμζνα, θ χριςθ των προκλιςεων ενϊ βοθκά τουσ μακθτζσ να δουν τθ μεγάλθ 

εικόνα πριν ςχεδιάςουν μια λεπτομερι λφςθ, τουσ ενκαρρφνει και τουσ προκαλεί να 

ςκεφτοφν επιχειρθματικά για τισ ψθφιακζσ τεχνολογίεσ και πϊσ μποροφν να 

χρθςιμοποιθκοφν για τθν αντιμετϊπιςθ πραγματικϊν προβλθμάτων. 

Το λογιςμικό, που αναπτφχκθκε ςτο πλαίςιο του ζργου, αποτελείται από δφο 

διαφορετικά διαςυνδεδεμζνα μζρθ: τθν Ρλατφόρμα των Εκπαιδευτικϊν και το Ρεριβάλλον 

Ραιχνιδιοφ Μακθτϊν. 

 

5.2 Θ πλατφόρμα του δαςκάλου 

Θ πλατφόρμα του δαςκάλου είναι μια διαδικτυακι πλατφόρμα όπου οι εκπαιδευτικοί 

μποροφν να ςχεδιάςουν και να προετοιμάςουν ςυγκεκριμζνα μακιματα για τθν ανάπτυξθ 

δεξιοτιτων προγραμματιςμοφ των μακθτϊν τουσ χρθςιμοποιϊντασ το Snap!. 

Μζςα ςτθν πλατφόρμα, κάκε δάςκαλοσ ζχει ςτθ διάκεςι του ιδιωτικό και δθμόςιο 

χϊρο. Στον πρϊτο, μποροφν να προετοιμάςουν τα μακιματά τουσ με βάςθ τισ ανάγκεσ των 

μακθτϊν τουσ. Το δεφτερο είναι ζνα αποκετιριο όλων των δθμιουργθμζνων μακθμάτων 

από άλλουσ ςυναδζλφουσ κακθγθτζσ. Ο ςτόχοσ είναι να μοιραςτείτε, να χρθςιμοποιιςετε 

ι να εμπνευςτείτε από τισ μακθςιακζσ δραςτθριότθτεσ που ζχουν ιδθ προετοιμαςτεί από 

άλλουσ ςυναδζλφουσ (Εικ. 5. 1). Φυςικά, κάκε δάςκαλοσ μπορεί να εξατομικεφςει όλα τα 

δθμόςια μακιματα ανάλογα με τθν ιδιαιτερότθτα των τάξεων τουσ. 
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Εικ. 5.1 Θ πλατφόρμα του δαςκάλου και μερικά διακζςιμα μακιματα. 

Αυτά τα μακιματα αποτελοφνται ωσ χϊροσ ομαδοποίθςθσ για κεματικά ςχετικζσ 

δραςτθριότθτεσ, που ςυνδζονται με ζνα γενικό ηιτθμα. Το πρόβλθμα παρουςιάηεται ςτθν 

αρχι του μακιματοσ ςτουσ μακθτζσ που μποροφν να προβλθματιςτοφν μαηί για να 

επεξεργαςτοφν ςυνεργατικά τισ δοκιμαςτικζσ λφςεισ. Αυτι είναι μια πολφ ςθμαντικι φάςθ 

τθσ διαδικαςίασ μάκθςθσ όπου οι μακθτζσ μποροφν να δθμιουργιςουν νζα ιδζα και να 

βυκιςτοφν δθμιουργικά ςε μια διαδικαςία επίλυςθσ προβλθμάτων. 

Ο καμβάσ καταιγιςμοφ ιδεϊν μπορεί να προετοιμαςτεί από εκπαιδευτικοφσ ςτθν 

πλατφόρμα των εκπαιδευτικϊν χρθςιμοποιϊντασ μερικζσ βαςικζσ ερωτιςεισ ι κάποιεσ 

παρατθριςεισ και προβλθματιςμοφσ που κα χρθςιμοποιθκοφν κατά τθ διάρκεια τθσ 

ςυηιτθςθσ των μακθτϊν. Το λογιςμικό προςφζρει τθ δυνατότθτα προετοιμαςίασ post-it ςε 

ζναν εικονικό πίνακα χρθςιμοποιϊντασ κείμενο, εικόνεσ ι βίντεο όπωσ ςτθν παρακάτω 

Εικόνα  5.2: 

 

Εικ. 5.2. Ηϊνθ καταιγιςμοφ ιδεϊν ςτο περιβάλλον παιχνιδιοφ των μακθτϊν. 

Πλα τα post-it ζχουν ζνα εικονίδιο κλειδαριάσ που μπορεί να είναι ανοιχτό όταν το post-

it είναι επεξεργάςιμο ι κλειδωμζνο όταν το post-it δεν μπορεί να επεξεργαςτεί. Μόνο οι 

εκπαιδευτικοί ζχουν τθ δυνατότθτα να κλειδϊςουν και να ξεκλειδϊςουν το post-it, οι 

μακθτζσ μποροφν να γνωρίηουν μόνο εάν είναι κλειδωμζνο ι όχι χωρίσ να μποροφν να 

ενεργιςουν. 
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Μετά τον καταιγιςμό ιδεϊν, οι μακθτζσ πρζπει να ολοκλθρϊςουν βιμα προσ βιμα. 

ςυγκεκριμζνεσ δραςτθριότθτεσ (παρουςιάηονται ςε διαδοχικι ςειρά), ςχεδιαςμζνεσ να 

παρουςιάηουν τα απαραίτθτα εργαλεία για τθν επίλυςθ του γενικοφ προβλιματοσ. Αυτζσ 

οι δραςτθριότθτεσ κα παρουςιαςτοφν χρθςιμοποιϊντασ το Snap! καμβά, τόςο μζςω των 

θμιτελϊν εργαςιϊν για να προκαλζςουν τουσ μακθτζσ ςτθ λφςθ του προβλιματοσ όςο και 

ςτθν τελικι παρουςίαςθ τθσ λφςθσ. 

Στο ςχιμα 5.3 παρουςιάηεται θ δομι κάκε μακιματοσ C4G που δθμοςιεφεται ςτθν 

πλατφόρμα των εκπαιδευτικϊν. 

 

Εικ. 5.3 Δομι ενόσ μακιματοσ C4G  

Κάκε ομαδοποιθμζνεσ δραςτθριότθτεσ ςτο μάκθμα ονομάηονται προκλιςεισ, οι οποίεσ 

παρουςιάηονται ςτουσ μακθτζσ με μια ςυγκεκριμζνθ ςειρά από τον κακθγθτι (Εικόνα 5.4). 

Για παράδειγμα, εάν ζνασ εκπαιδευτικόσ κζλει να δθμιουργιςει ζνα μάκθμα βαςικϊν 

γνϊςεων προγραμματιςμοφ, θ πρϊτθ δραςτθριότθτα κα μποροφςε να αφορά τθν ζννοια 

των booleans, τθ δεφτερθ ςυνκικεσ και τθν τελευταία τουσ βρόχουσ. Αυτό κα επιτρζψει 

ςτουσ εκπαιδευτικοφσ να προετοιμάςουν προςαρμοςμζνα μακθςιακά βιματα για τουσ 

μακθτζσ τουσ ςτθν πλατφόρμα εκπαιδευτικϊν και οι μακθτζσ να οδθγιςουν ςταδιακά ςτον 

τελικό μακθςιακό ςτόχο ςτο περιβάλλον παιχνιδιοφ των μακθτϊν. 
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Φυςικά, οι μακθτζσ πρζπει να παίξουν και να λφςουν όλεσ τισ προκλιςεισ με τθ ςειρά 

που κακορίηουν οι εκπαιδευτικοί πριν επιτφχουν τθν τελικι λφςθ. 

 

 

 

Εικ. 5.4 Παράδειγμα πρόκλθςθσ ςτθν πλατφόρμα των δαςκάλων. 

Κάκε πρόκλθςθ μπορεί να ςχετίηεται με ζνα μίνι παιχνίδι που αναπτφχκθκε από τθν 

ομάδα του ζργου. Ο ςτόχοσ είναι να βοθκιςουμε τουσ μακθτζσ να κατανοιςουν καλφτερα 

ποιο κα μποροφςε να είναι το τελικό αποτζλεςμα μιασ ςυγκεκριμζνθσ ιδιότθτασ 

προγραμματιςμοφ που μελετικθκε. 
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Για παράδειγμα, εάν μια πρόκλθςθ αφορά τθ μελζτθ τθσ ιδιότθτασ "loop", το Match-3 

είναι ζνα από τα μίνι-παιχνίδια που αναπτφχκθκαν και κα μποροφςαν να ςυςχετιςτοφν με 

αυτιν. 

Επομζνωσ, κάκε πρόκλθςθ μπορεί να ζχει, εκτόσ από το Snap! καμβά για τθν επίλυςθ 

τθσ εργαςίασ, ζνα μίνι παιχνίδι που ο μακθτισ κα πρζπει να παίξει ακολουκϊντασ μια 

ςελίδα με οδθγίεσ που κακορίηονται από τον κακθγθτι κατά τθν προετοιμαςία τουσ ςτθν 

πλατφόρμα των εκπαιδευτικϊν (Εικόνα 5.5). 

 

Εικ. 5.5Μζςα ςε μια πρόκλθςθ ςτθν πλατφόρμα των δαςκάλων 

Πλα τα παιχνίδια που προςφζρονται ςτουσ μακθτζσ, ςχετίηονται και απλοποιοφν τισ 

πραγματικζσ ζννοιεσ προγραμματιςμοφ ςτισ οποίεσ ζχουν ςχεδιαςτεί τα μακιματα και τα 

ςενάρια C4G. Ωςτόςο, δεν είναι υποχρεωτικό να ςυμπεριλάβετε ζνα μίνι παιχνίδι ςτθν 

πρόκλθςθ. Αυτι είναι μόνο θ επιλογι ενόσ δαςκάλου. 

Κάκε πρόκλθςθ αποτελείται από τρία μζρθ: 

1. Οδθγίεσ, όπου ο δάςκαλοσ μπορεί να δϊςει κάποιεσ ενδείξεισ ι εξθγιςεισ ςχετικά με 

τθν εργαςία που πρζπει να εκτελζςουν οι μακθτζσ τουσ. 
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2. Ρρότυπο Snap, όπου οι μακθτζσ κα προςπακιςουν να λφςουν τθν εκχωρθμζνθ 

εργαςία χρθςιμοποιϊντασ μπλοκ κωδικοποίθςθ του Snap ανοιχτοφ κϊδικα! ςτο 

περιβάλλον παιχνιδιοφ των μακθτϊν 

3. Λφςθ λφςθσ όπου οι εκπαιδευτικοί μποροφν να αποφαςίςουν να δείξουν ι όχι τθν 

τελικι λφςθ τθσ εργαςίασ. 

 

Εάν θ πρόκλθςθ είναι περίπλοκθ, όςον αφορά τισ γνϊςεισ προγραμματιςμοφ, μπορεί να 

δομθκεί ςε περιςςότερεσ από μία εργαςίεσ (Εικόνα 5.6). Με αυτόν τον τρόπο, οι 

εκπαιδευτικοί κα μποροφν να κακοδθγοφν, βιμα προσ βιμα, τουσ μακθτζσ τουσ, ςε 

διαφορετικζσ φάςεισ, να λφςουν μια περίπλοκθ δραςτθριότθτα που χωρίηεται ςε 

μικρότερα μζρθ. 

 

 

Εικ. 5.6 Χωρίηοντασ τθν πρόκλθςθ ςε μικρότερα προβλιματα 

 

Επιπλζον, οι εκπαιδευτικοί μποροφν να ςυλλζξουν όλεσ τισ Snap! απαντιςεισ των 

μακθτϊν τουσ μετά τθν υποβολι τουσ ςε κάκε πρόκλθςθ, που εμφανίηονται ςε ζναν 

πίνακα ςτθν πλατφόρμα των εκπαιδευτικϊν. Ο πίνακασ περιζχει τθ λίςτα των χρθςτϊν και 

τισ λεπτομζρειεσ του για κάκε πρόκλθςθ που υπάρχει ςτο μάκθμα. Σε κάκε ςειρά 

αναφζρεται το όνομα χριςτθ, το όνομα, το επϊνυμο, το όνομα πρόκλθςθσ ι οι προκλιςεισ 

που ζχουν επιλυκεί. 

Εάν δεν υπάρχει υποβλθκείςα λφςθ, θ ςτιλθ "Σφνδεςμοσ λφςθσ" κα είναι κενι. 

Διαφορετικά, θ γραμμι κα επιςθμανκεί και θ λζξθ «Λφςθ» κα εμφανιςτεί ςτθν τελευταία 

ςτιλθ και, κάνοντασ κλικ πάνω τθσ, κα εμφανιςτεί θ υποβολι του χριςτθ (Εικόνα 5.7). 
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Εικ. 5.7 Οι απαντιςεισ των χρθςτϊν ςτισ προκλιςεισ με λφςεισ 

Με αυτόν τον τρόπο, οι εκπαιδευτικοί μποροφν πάντα να παρακολουκοφν και να 

παρακολουκοφν τθν πρόοδο και τα αποτελζςματα των μακθτϊν τουσ. 

 

5.3. Σο περιβάλλον παιχνιδιοφ των μακθτϊν 

Οι μακθτζσ κα ζχουν πρόςβαςθ ςε αυτζσ τισ προκλιςεισ μζςω του Ρεριβάλλοντοσ 

Ραιχνιδιοφ μακθτϊν που είναι ζνα λογιςμικό λιψθσ βιντεοπαιχνιδιϊν Unity 3D, όπου 

μποροφν να ανακαλφψουν και να ολοκλθρϊςουν τα μακιματα που προετοιμάηουν οι 

κακθγθτζσ τουσ με διαςκεδαςτικό και παιχνιδιάρικο τρόπο. 

Τα μακιματα, χρθςιμοποιϊντασ ςτοιχεία τθσ προςζγγιςθσ ςχεδιαςτικισ ςκζψθσ, 

παρουςιάηουν ςτουσ μακθτζσ ζνα γενικό ηιτθμα για επίλυςθ και παρουςιάηουν τα 

εργαλεία για τθν επίλυςι του ςε μια βιμα προσ βιμα προςζγγιςθ. Αυτά, όπωσ 

προαναφζρκθκε, προετοιμάηονται από εκπαιδευτικοφσ και δθμοςιεφονται ςτθν 

πλατφόρμα των εκπαιδευτικϊν, αλλά οι μακθτζσ μποροφν να ζχουν πρόςβαςθ ςε αυτά 

μζςω του περιβάλλοντοσ παιχνιδιοφ των μακθτϊν. 
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Εικ. 5.8 Το πρϊτο δωμάτιο για τθν είςοδο ςτο περιβάλλον παιχνιδιοφ των μακθτϊν 

Οι μακθτζσ μποροφν να ςυμμετάςχουν ςε ζνα μάκθμα ειςάγοντασ τον ςωςτό κωδικό 

ςτο τερματικό τθσ πφλθσ. Ο κωδικόσ είναι μοναδικόσ και πρζπει να παρζχεται από 

εκπαιδευτικοφσ που ζχουν ιδθ προετοιμάςει το μάκθμα ςτθν πλατφόρμα των 

εκπαιδευτικϊν. Μόλισ υποβλικθκε το μάκθμα, το όνομά του είναι ορατό ςτθν κορυφι τθσ 

πφλθσ, το οποίο δείχνει επίςθσ το τρζχον επιλεγμζνο μάκθμα (Εικόνα 5.9). 

 

 

Εικ. 5.9 Το δεφτερο δωμάτιο με τα δυο τερματικά: ζνα για να μπει, για πρϊτθ φορά, ςε ζνα μάκθμα και 

ζνα για να επιλζξει ζνα μάκθμα ςτο οποίο ζχει ιδθ εγγραφεί 

 

Οι μακθτζσ ενκαρρφνονται να ςχεδιάηουν και να προγραμματίηουν παιχνίδια που 

καλφπτουν ςυγκεκριμζνεσ ανάγκεσ ι ηθτιματα (ανάλογα με τθν επιλογι των 
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εκπαιδευτικϊν). Ρρόκειται για μια προςζγγιςθ που επιτρζπει ςτουσ μακθτζσ να ξεκινιςουν 

με εφκολα προβλιματα μζχρι να αναλάβουν πιο απαιτθτικζσ εργαςίεσ. Οι εκπαιδευτικοί 

ςχεδιάηουν και παρουςιάηουν ςτουσ μακθτζσ τουσ μιςοζτοιμα ςενάρια ςτα οποία μια λφςθ 

είναι εν μζρει ζτοιμθ προκαλϊντασ τουσ να ολοκλθρϊςουν τθν εργαςία. Επομζνωσ, οι 

εκπαιδευτικοί μποροφν να προετοιμάςουν μικρζσ και εφχρθςτεσ ενότθτεσ 

χρθςιμοποιϊντασ λογιςμικό Coding4Girls (C4G) κατάλλθλο για τισ ανάγκεσ και τισ γνϊςεισ 

των μακθτϊν τουσ. 

Ακολουκϊντασ τθν προςζγγιςθ τθσ ςχεδιαςτικισ ςκζψθσ, θ ομάδα του ζργου ζχει 

προετοιμάςει οριςμζνα μακιματα και ςενάρια μάκθςθσ που ζχουν ςχεδιαςτεί για να 

προκαλζςουν τουσ μακθτζσ ςτθν επίλυςθ ενόσ ςυγκεκριμζνου ηθτιματοσ κωδικοποίθςθσ. 

Επί του παρόντοσ, τα 21 ςενάρια μάκθςθσ, που ςυλλζγονται ςτθν ζκκεςθ «Συλλογζσ 

φφλλων εκμάκθςθσ βαςιςμζνων ςτο ςχεδιαςμό παιχνιδιϊν που ςτοχεφουν 

εκπαιδευτικοφσ», ζχουν προςαρμοςτεί εκ νζου ςτθν προςζγγιςθ ςχεδιαςτικισ ςκζψθσ 

ακολουκϊντασ τθ δομι του λογιςμικοφ C4G. 

Τα ςενάρια ζχουν διαφορετικά επίπεδα από βαςικά ζωσ προχωρθμζνα για πιο ικανοφσ 

μακθτζσ και είναι διακζςιμα ςτα Αγγλικά, Σλοβενικά, Λταλικά, Κροατικά, Βουλγαρικά και 

Ελλθνικά. 

Τα κακικοντα μποροφν να επιλυκοφν μεμονωμζνα και ςυλλογικά, προκαλϊντασ 

ομαδικι ςυηιτθςθ ςτθν τάξθ ι, ουςιαςτικά, ςτο Ρεριβάλλον Ραιχνιδιοφ των μακθτϊν. Το 

λογιςμικό προςφζρει ζναν χϊρο ανταλλαγισ ιδεϊν όπου οι μακθτζσ μποροφν να 

ςυηθτιςουν και να μοιραςτοφν τισ ιδζεσ τουσ τοποκετϊντασ και διαχειρίηοντασ πολυμζςα 

post-it όπωσ φαίνεται ςτο Σχιμα 5.11. Πλοι οι μακθτζσ που ςυμμετζχουν ςτο μάκθμα 

μποροφν να γράψουν τθ ςυμβολι τουσ, θ οποία είναι ορατι ςε όλουσ τουσ 

εγγεγραμμζνουσ ςτο ςυγκεκριμζνο μάκθμα. 
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Εικ. 5.11: Ρεριοχι καταιγιςμοφ ιδεϊν ςτο ςενάριο εκμάκθςθσ Αγορά φαγθτοφ για πικνίκ ςτο περιβάλλον 

παιχνιδιοφ των μακθτϊν 

 

Το παρακάτω ςχιμα δείχνει το πάνελ των προκλιςεων ςτο μακθςιακό περιβάλλον 

παιχνιδιοφ του μακιματοσ που δθμιοφργθςε ο εκπαιδευτικόσ ςτθν πλατφόρμα 

εκπαιδευτικϊν. Ο αρικμόσ από 0 ζωσ 13 αντιπροςωπεφει τισ προκλιςεισ. Σε αυτό το πάνελ, 

ο αρικμόσ πρόκλθςθσ 0 αντιπροςωπεφει τισ γενικζσ οδθγίεσ που δίνονται ςτθν αρχι του 

παιχνιδιοφ και το άνοιγμα κα οδθγιςει τουσ μακθτζσ ςτισ ςυνολικζσ οδθγίεσ για το 

πρόβλθμα, το ςχετικό Snap! πρότυπο ακολουκοφμενο από τον καμβά καταιγιςμοφ ιδεϊν. 

Ενϊ οι άλλεσ προκλιςεισ, από τον αρικμό 1 ζωσ 13, αντιπροςωπεφουν τα κακικοντα που 

προετοιμάηουν οι εκπαιδευτικοί ςτθν πλατφόρμα τουσ. 

 

 

Εικ. 5.12. Το πάνελ των προκλιςεων ςτο περιβάλλον παιχνιδιοφ μακθτϊν 
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Επιλζγοντασ ζνα από αυτά, οι λεπτομζρειεσ τθσ πρόκλθςθσ κα εμφανιςτοφν ςτο κάτω 

μζροσ τθσ οκόνθσ, με το όνομα τθσ πρόκλθςθσ ςτα αριςτερά, το ςχετικό μίνι παιχνίδι τθσ 

πρόκλθςθσ ςτθ μζςθ και ζνα κουμπί για να ξεκινιςει θ πρόκλθςθ. Το Σχιμα 5.12 δείχνει το 

όνομα τθσ πρόκλθςθσ, που αντιςτοιχεί ςτο κζμα που πρζπει να μελετθκεί, ςε αυτιν τθν 

περίπτωςθ, "Ρρόκλθςθ υπό όρουσ". Εκτόσ από το κζμα τθσ πρόκλθςθσ, το ςφςτθμα 

εμφανίηει το 3D μίνι παιχνίδι που ςχετίηεται με αυτό, π.χ. "Βρείτε το μονοπάτι ςασ". 

Οι κακθγθτζσ μποροφν να αποφαςίςουν ποιο μίνι παιχνίδι (προαιρετικό) κα παίξουν οι 

μακθτζσ τουσ επιλζγοντασ ζνα από τα υπάρχοντα μίνι παιχνίδια, όπωσ το παιχνίδι Match3, 

το παιχνίδι με ηάρια, το παιχνίδι αποκζματοσ, το παιχνίδι πορείασ ςασ, το παιχνίδι 

βθμάτων, το παιχνίδι ιχου, το παιχνίδι φιδιϊν, Ραιχνίδι παηλ, παιχνίδι αντιςτοίχιςθσ 

μοτίβων και κουίη ερωτιςεων πολλαπλισ επιλογισ. 

 

 

Εικ. 5.13 Ζνα παράδειγμα διακζςιμου μίνι-παιχνιδιοφ - Dice Game 

Κάκε πρόκλθςθ, ςτο Ρεριβάλλον Ραιχνιδιοφ των μακθτϊν, διαρκρϊνεται ωσ εξισ: ζνα 

ειςαγωγικό μίνι παιχνίδι που απεικονίηει τθν ζννοια προγραμματιςμοφ. μια εκπαιδευτικι 

ςελίδα για τθν εργαςία που πρζπει να εκπλθρωκεί ςτο Snap, δφο Snap! καμβάδεσ - ζνασ 

για χριςθ για τθν επίλυςθ τθσ εργαςίασ και ο άλλοσ για τθν εμφάνιςθ τθσ λφςθσ 

δραςτθριότθτασ 
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Θ εκπαιδευτικι ςελίδα είναι ςε HTML (Σχιμα 5.14), ςυνικωσ εμπλουτιςμζνθ με εικόνεσ 

ι βίντεο, για να παρουςιάςει το πλαίςιο και τον ςυγκεκριμζνο ςτόχο τθσ μακθςιακισ 

εργαςίασ που πρζπει να εκπλθρωκεί ςτο Snap! 

 

Εικ. 5.14 Ζνα παράδειγμα τθσ εκπαιδευτικισ ςελίδασ τθσ πρόκλθςθσ ςτο περιβάλλον παιχνιδιοφ των 

μακθτϊν 

 

Στθ ςελίδα αυτι κα ακολουκιςει ζνασ Snap! καμβάσ (Σχιμα 14), με βάςθ ζνα πρότυπο 

που παρζχεται από τον κακθγθτι που περιζχει τθ δραςτθριότθτα ι το πρόβλθμα που 

πρζπει να εκτελεςτεί ι να επιλυκεί από τουσ μακθτζσ. 

 

Εικ 3.15 Ζνα παράδειγμα του προτφπου του Snap! που παρζχεται από τον κακθγθτι για τθν επίλυςθ τθσ 

εργαςίασ κωδικοποίθςθσ ςτο περιβάλλον παιχνιδιοφ των μακθτϊν 
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Ζνασ άλλο Snap! καμβάσ παρζχεται για τθν απεικόνιςθ τθσ λφςθσ τθσ προτεινόμενθσ 

πρόκλθςθσ. Ωςτόςο, μόνο ο δάςκαλοσ μπορεί να αποφαςίςει εάν εμφανίηεται ο καμβάσ 

λφςθσ ι όχι. Κα εξαρτθκεί από τθ διαχείριςθ τθσ διαδικαςίασ διδαςκαλίασ που επιλζγεται 

από τον εκπαιδευτι. 

 

Εικ. 5.16 Ζνα παράδειγμα του καμβά του Snap! που παρζχει τθ λφςθ τθσ πρόκλθςθσ από τον κακθγθτι για 

τουσ μακθτζσ του ςτο περιβάλλον παιχνιδιοφ των μακθτϊν 

 

Δεδομζνου ότι κάκε μάκθμα αποτελείται από περιςςότερεσ προκλιςεισ, αυτά τα 

βιματα κα επαναλθφκοφν όςεσ φορζσ ο αρικμόσ των ςυνολικϊν προκλιςεων που 

προςδιορίηονται από τουσ εκπαιδευτικοφσ. Αυτό επιτρζπει τθ διάςπαςθ μιασ ςφνκετθσ 

δραςτθριότθτασ κωδικοποίθςθσ ςε απλά ςτοιχειϊδθ βιματα όπου θ απάντθςθ ι/και θ 

λφςθ ςτθν προθγοφμενθ δραςτθριότθτα γίνεται το πρότυπο ςτο οποίο κα εκτελεςτεί θ 

επόμενθ δραςτθριότθτα. 

Στο τζλοσ, το μάκθμα αποτελείται από ζναν οριςμζνο αρικμό προκλιςεων που 

παρουςιάηουν τθ διδαςκαλία προγραμματιςμοφ μζςω μιασ ςταδιακισ διαδικαςίασ 

ςκαλωςιάσ. 

Μόλισ οι μακθτζσ ολοκλθρϊςουν όλεσ τισ προκλιςεισ του μακιματοσ (Σχιμα 7), 

οδθγοφν πίςω ςτο αρχικό πρόβλθμα κωδικοποίθςθσ και κα κλθκοφν να ςυνκζςουν τθ νζα 

γνϊςθ που μόλισ απζκτθςαν. Στο τζλοσ του μακιματοσ, οι παίκτεσ μποροφν να δουν επίςθσ 

όλεσ τισ λφςεισ ςτο πρόβλθμα που προτείνουν οι άλλοι μακθτζσ προκαλϊντασ ςτιγμζσ 

αντιπαράκεςθσ. 
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Αυτι θ προςζγγιςθ και τα εργαλεία C4G επιτρζπουν ςτουσ μακθτζσ να αναπτφξουν, να 

βελτιϊςουν και να ενιςχφςουν τισ δεξιότθτεσ κωδικοποίθςθσ μζςω εξατομικευμζνων 

εκπαιδευτικϊν δραςτθριοτιτων που ςυνδυάηουν διαςκεδαςτικζσ και μακθςιακζσ 

εργαςίεσ. 
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6. ΠΑΡΑΔΕΛΓΜΑΣΑ ΣΩΝ ΜΑΚΘΜΑΣΩΝ (ΦΤΛΛΑ ΜΑΚΘ΢Θ΢) 
 

6.1. Φφλλα μάκθςθσ 

Στο πλαίςιο του ζργου Coding4Girls ζχουν αναπτυχκεί 22 φφλλα μάκθςθσ. Ρεριγράφουν 

ςυνδυαςμζνεσ μακθςιακζσ δραςτθριότθτεσ, που αναπτφςςουν τισ προςεγγίςεισ ςοβαροφ 

παιχνιδιοφ και ςχεδιαςμοφ CODING4GIRLS Τα φφλλα μάκθςθσ είναι διακζςιμα ςτα Αγγλικά 

κακϊσ και ςτισ εκνικζσ γλϊςςεσ των ςυνεργατϊν του ζργου - Βουλγαρικά, Κροατικά, 

Ελλθνικά, Λταλικά, Ρορτογαλικά, Σλοβενικά και Τουρκικά. Πλα είναι διακζςιμα ςτον 

ιςτότοπο του ζργου. (https://www.coding4girls.eu/results_03.php) 

Τα φφλλα μάκθςθσ παρουςιάηουν με ςυνοπτικό τρόπο πλθροφορίεσ που κα βοθκιςουν 

τουσ εκπαιδευτζσ να ενςωματϊςουν τα προτεινόμενα ςοβαρά παιχνίδια και να ςχεδιάςουν 

τισ μεκοδολογίεσ μάκθςθσ ςτθ διδαςκαλία 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 χριςθ τθσ προςζγγιςθσ μάκθςθσ που βαςίηεται ςτο 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. 

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. Επίςθσ, ο δάςκαλοσ πρζπει να μεριμνιςει για τθν προςαρμογι οριςμζνων 

ςεναρίων ςφμφωνα με τθ γνϊςθ των μακθτϊν ςχετικά με οριςμζνεσ ζννοιεσ που 

μακαίνουν ςτα μακθματικά - π.χ. ςφςτθμα ςυντεταγμζνων, αρνθτικοί αρικμοί, κλάςματα 

κ.λπ. 

https://www.coding4girls.eu/results_03.php
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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 μάκθςθσ που ζχουν προετοιμαςτεί περιλαμβάνουν τόςο βαςικζσ ζννοιεσ 

προγραμματιςμοφ, όςο και προθγμζνεσ ζννοιεσ. Ο παρακάτω πίνακασ παρουςιάηει τθν 

προτεινόμενθ ςειρά των δραςτθριοτιτων. 

Table 6.1. Λίςτα των  φφλλων μάκθςθσ που αναπτφχκθκαν ςτο ζργο Coding4Girls 
 

ΒΑ΢ΛΚΑ ΢ΕΝΑΡΛΑ ΜΑΚΘ΢Θ΢ 

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 
Ιχοι 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 
Ηωγραφίηοντασ 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  UL 
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Χριςθ μεταβλθτϊν (εντόσ/εκτόσ βρόχου), βρόχων, τυχαίων αρικμϊν, 

ςυνδυαςμϊν ςυμβολοςειρϊν, τελεςτϊν, ειςόδου 

11 

Μαντζψτε τον αρικμό των γατιϊν ςτο καταφφγιο 

Χριςθ τυχαίων τιμϊν, ειςαγωγι μεταβλθτϊν, ςυνκικεσ, τελεςτϊν 

ςφγκριςθσ, μετρθτϊν 

UL 

ΠΡΟΘΜΕΝΑ ΢ΕΝΑΡΛΑ ΜΑΚΘ΢Θ΢ 

12 

Πιάνοντασ υγιεινά τρόφιμα 

Χριςθ μεταβλθτϊν, ςυνκθκϊν, βρόχων, ςθμείου κατεφκυνςθσ, τυχαίοι 

αρικμοί 

UL 

13 Διιγθςθ ιςτορίασ SWU 

14 Ηωγραφικι 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 

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 

 
Και τα 22 φφλλα εκμάκθςθσ παρουςιάηονται ςτο Ραράρτθμα 1. Στο Ραράρτθμα 2 

δίνονται κωδικοί για όλα τα παιχνίδια που παρουςιάηονται ςτα δθμόςια παιχνίδια ςτο 

περιβάλλον Coding4Girls. 
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6.2. Παραδείγματα με χριςθ περιβάλλοντοσ παιχνιδιοφ που αναπτφχκθκε 

ςτο πλαίςιο του ζργου Coding4Girls 

Το περιβάλλον παιχνιδιοφ των μακθτϊν είναι ζνα ςοβαρό βιντεοπαιχνίδι βαςιςμζνο 

ςτθν ενότθτα που διατίκεται ςε Windows και Mac OS X. Πταν παίηει το παιχνίδι, ο χριςτθσ 

ανακαλφπτει για πρϊτθ φορά μια ειςαγωγικι ςκθνι που παρουςιάηει τισ απαιτοφμενεσ 

ευρωπαϊκζσ αποποιιςεισ ευκυνϊν με το ζργο και το λογότυπο Erasmus + να εμφανίηεται 

για 4 δευτερόλεπτα. 

Ο παίκτθσ φτάνει μετά από αυτό ςε ζνα μεγάλο άδειο δωμάτιο που ονομάηεται λόμπι, 

ελζγχοντασ ζναν αόρατο χαρακτιρα. Μια κονςόλα τοποκετείται ςτο κζντρο τθσ αίκουςασ, 

επιτρζποντασ ςτον χριςτθ να ςυνδεκεί ςτον διακομιςτι C4G χρθςιμοποιϊντασ τα ςτοιχεία 

του ι δθμιουργϊντασ ζναν νζο λογαριαςμό. Μόλισ ςυνδεκείτε, ανοίγει μια πόρτα και ο 

παίκτθσ μπορεί να προχωριςει ςε άλλο δωμάτιο, όπου μπορεί είτε να εγγραφεί ςε ζνα νζο 

μάκθμα είτε να αποκτιςει πρόςβαςθ ςε ζνα ιδθ ενεργοποιθμζνο μάκθμα. Μόλισ επιλεγεί 

το επικυμθτό μάκθμα, ο χριςτθσ κα περάςει από μια πλωτι πφλθ για να προχωριςει με το 

παιχνίδι και να ανακαλφψει το ακριβζσ περιεχόμενο του επιλεγμζνου μακιματοσ. 

Ζνα μάκθμα διαμορφϊνεται από μια ςυλλογι ςυνδεδεμζνων προκλιςεων 

κωδικοποίθςθσ χρθςιμοποιϊντασ το Snap!, κάκε μια από ζνα μίνι παιχνίδι. Στθν ιδανικι 

περίπτωςθ, κάκε πρόκλθςθ κα δείξει μια πτυχι ι ζνα βιμα του μακιματοσ που πρζπει να 

μάκει ςτο μάκθμα. 

Από προεπιλογι, το C4G ζχει ορίςει κάποιεσ βαςικζσ ζννοιεσ που απεικονίηονται 

κακεμιά από ζνα μίνι-παιχνίδι: Loops, Conditionals, Variables, Statements, Parallelism, 

Operators, Events. Εκτόσ αυτοφ, οι εκπαιδευτικοί μποροφν επίςθσ να αποφαςίςουν να 

αντικαταςτιςουν το μίνι-παιχνίδι με ζνα κουίη ερωτιςεων πολλαπλισ επιλογισ ι κακόλου, 

αφινοντασ μόνο το Snap! αςκιςεισ ςτισ προκλιςεισ. 
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Εικ. 6.1 Θ κατθγορία Mini-Game διατίκεται ςτθν πλατφόρμα των εκπαιδευτικϊν 

 

Κάκε πρόκλθςθ περιλαμβάνει εργαςίεσ που πρζπει να επιλυκοφν ςτο Snap! καμβά και 

μπορεί να ςυςχετιςτεί με μίνι παιχνίδι που εμφανίηεται ςτον πίνακα πρόκλθςθσ (Εικόνα 

6.2). 

 

Εικ. 6.2 Ρίνακασ προκλιςεων ςτο περιβάλλον παιχνιδιοφ των μακθτϊν 
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Θ ενςωμάτωςθ του μίνι-παιχνιδιοφ ςε μια ςυγκεκριμζνθ πρόκλθςθ είναι να δείξει τθν 

ζννοια προγραμματιςμοφ πίςω από τθν εργαςία που ςχεδιάςτθκε από τουσ 

εκπαιδευτικοφσ. Δεν είναι υποχρεωτικό. Αυτό ςθμαίνει ότι ο δάςκαλοσ μπορεί να 

αποφαςίςει να ζχει ι όχι ζνα μίνι παιχνίδι για τουσ μακθτζσ του ςτθν πρόκλθςθ και ποιο 

μίνι παιχνίδι να παίξει επιλζγοντασ τουσ από μια λίςτα υπαρχόντων μίνι-παιχνιδιϊν. 

Θ ανάγκθ να ςυςχετιςτεί ζνα μίνι παιχνίδι με τθν πρόκλθςθ κα πρζπει να λθφκεί υπόψθ 

εάν οδθγεί ςε μια προςτικζμενθ αξία όςον αφορά τθν κατανόθςθ, τθν αντίλθψθ τθσ 

ζννοιασ, τθν οπτικοποίθςθ τθσ μθχανικισ και, φυςικά, τθ δζςμευςθ και τθν καλφτερθ 

ενκάρρυνςθ των μακθτϊν ςτθ μακθςιακι τουσ πορεία. 

Ρροσ το παρόν υπάρχουν 11 διαφορετικά μίνι παιχνίδια, που κυμαίνονται από ζνα 

παιχνίδι Match3 ζωσ ζνα κουίη ερωτιςεων πολλαπλϊν επιλογϊν. 

 

 

Εικ. 6.3 Τα μίνι παιχνίδια που διατίκενται ςτθν πλατφόρμα των εκπαιδευτικϊν 

Πταν ο χριςτθσ ειςζλκει ςε μια πρόκλθςθ που ςυνδζεται με ζνα μίνι παιχνίδι, κα 

μεταφερκεί ςτθν τοποκεςία όπου λαμβάνει χϊρα το μίνι παιχνίδι. Υπάρχουν πολλζσ 

τοποκεςίεσ για τα διάφορα μίνι παιχνίδια που κυμαίνονται από αμμϊδεισ παραλίεσ ζωσ 

χιονιςμζνα βουνά. 
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Εικ. 6.4 Ζνα παράδειγμα τοποκεςίασ που ςχετίηεται με ζνα μίνι παιχνίδι 

 

Μεταξφ των διακζςιμων μίνι-παιχνιδιϊν, υπάρχουν τα παιχνίδια Snake, Match3, Dice 

game, Inventory game, Find your path game, Stepping game, Sound game, Puzzle game, 

Pattern match game και ζνα multi-choice question quiz. 

Κάκε μίνι-παιχνίδι παρουςιάηει τισ δυςκολίεσ του και το εφροσ των διακζςιμων μίνι-

παιχνιδιϊν καλφπτει τισ διάφορεσ πικανζσ θλικιακζσ ομάδεσ των μακθτϊν ι / και τα 

κζματα προγραμματιςμοφ που διδάςκονται ςτα μακιματα. 

Ζνα από τα απλοφςτερα μίνι παιχνίδια είναι το παιχνίδι φιδιοφ, που βρίςκεται ςε μια 

όχκθ ποταμοφ και όπου ο παίκτθσ πρζπει να ακολουκιςει το ξφλινο βζλοσ ςε ζναν κόκκινο 

κφκλο για να ξεκινιςει θ δραςτθριότθτα. (Εικόνα 6.5.) 

 

Εικ. 6.5 Ζνα παράδειγμα τθσ τοποκεςίασ που ςχετίηεται με ζνα παιχνίδι snake 
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Το παιχνίδι snake (Σχιμα 6.6) λαμβάνει χϊρα ςτο νερό. Εςείσ ελζγχετε το φίδι 

χρθςιμοποιϊντασ τα 4 βζλθ από το πλθκτρολόγιο  και προςπακείτε να επιβιϊςετε όςο το 

δυνατόν περιςςότερο. Το φίδι αυξάνεται ςε μζγεκοσ τρϊγοντασ τισ φωτεινζσ πράςινεσ 

κουκκίδεσ, αλλά μπορεί να πεκάνει αν κυκλωκεί ςτθν ουρά τουσ, χτυπιςει το περίγραμμα 

τθσ οκόνθσ ι φάει μια κόκκινθ κουκκίδα. Κάκε πράςινθ κουκκίδα που τρϊγεται προςκζτει 

ζναν βακμό ςτθ βακμολογία. 

 

Εικ. 6.6 Ραιχνίδι Snake  

 

Αυτό το απλό μίνι παιχνίδι προςφζρει μια καλι απεικόνιςθ πολλϊν εννοιϊν 

προγραμματιςμοφ όπωσ βρόχουσ, κινιςεισ, αλλαγι γραφικϊν και οφτω κακεξισ. 

Ζνα άλλο παράδειγμα είναι το παιχνίδι Match3. Ρραγματοποιείται ςε μια χιονιςμζνθ, 

υπερυψωμζνθ περιοχι που οι παίκτεσ μποροφν να περιφζρονται ελεφκερα. 

 

 

Εικ. 6.7 Θ τοποκεςία που ςχετίηεται με ζνα παιχνίδι Match3 
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Το παιχνίδι Mini Match3 βαςίηεται ςε μια τυπικι δραςτθριότθτα Match3 όπου πρζπει 

να ςφρετε και να ρίξετε τετράγωνα για να τα εξαφανίςετε εάν ςχθματίηουν μια ομάδα 

τριϊν πλακιδίων ι περιςςότερων του ίδιου τφπου. 

 

Εικ. 6.8 Ραιχνίδι Match3  

 

Το παιχνίδι με ηάρια πραγματοποιείται ςε ςκοτεινά δάςθ. Το διαδραςτικό μζροσ του 

μίνι-παιχνιδιοφ βρίςκεται μζςα ςε μια εγκαταλελειμμζνθ καμπίνα, ςτθν καρζκλα απζναντι 

από τθν πόρτα. Είναι μια ξφλινθ ςανίδα με 2 ηάρια πάνω του. 

Τόςο ο παίκτθσ όςο και θ Τεχνθτι Νοθμοςφνθ κα πρζπει να ρίξουν τα ηάρια με τθ 

ςειρά και ζνα με το μεγαλφτερο άκροιςμα των δφο ηαριϊν κερδίηει τον γφρο. 

 

Εικ. 6.9 Ραιχνίδι Dice  
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Το παιχνίδι απογραφισ πραγματοποιείται ςτα χωράφια, δίπλα ςε ζνα μικρό δάςοσ. 

Υπάρχουν πολφχρωμεσ ςφαίρεσ που κυμαίνονται γφρω από τθν περιοχι και ο παίκτθσ 

πρζπει να τισ ςυλλζξει, ςφμφωνα με τισ οδθγίεσ που ζδωςε ο δάςκαλοσ ςτθν ξφλινθ 

πινακίδα. 

 

Εικ. 6.10 Ραιχνίδι Inventory  

 

Το μίνι παιχνίδι Stepping πραγματοποιείται ςε μια παραλία του νθςιοφ κατά το 

θλιοβαςίλεμα. Ο παίκτθσ πρζπει να απαντιςει ςτθν ερϊτθςθ που γράφτθκε ςτο μεγάλο 

βράχο ςτο κζντρο τθσ παραλίασ πατϊντασ το γράμμα που γράφει τθ ςωςτι απάντθςθ. 

Πταν ο παίκτθσ πατάει ςε μια πζτρα με ζνα γράμμα που ςχθματίηει τθν απάντθςθ, το 

γράμμα κα επιςθμανκεί με πράςινο χρϊμα και κα εμφανιςτεί ςτο δεφτερο μεγάλο βράχο 

δίπλα ςε αυτό που γράφεται θ ερϊτθςθ. Εάν ο χριςτθσ πατιςει ςε λάκοσ πζτρα κα 

επιςθμανκεί με κόκκινο χρϊμα και κα πρζπει να ξεκινιςει ξανά τθν ορκογραφία τθσ 

απάντθςθσ. 

 



CODING4GIRLS 
2018-1-SI01-KA201-047013 

 
 

71 

 
 

 

Εικ. 6.11 Ραιχνίδι Stepping  

 

Το κουίη πολλαπλϊν επιλογϊν βρίςκεται ςε ζνα πεδίο ςτο πλάι ενόσ γκρεμοφ και οι 

παίκτεσ είναι ελεφκεροι να περιφζρονται ςτθν αρχι και να ξεκινιςουν το μίνι-παιχνίδι. 

Οι ερωτιςεισ εμφανίηονται ςτθν κορυφι του γκρεμοφ και κάκε πεδίο κα περιζχει τισ 

τζςςερισ πικανζσ απαντιςεισ, μαηί με τισ εικόνεσ, εάν υπάρχουν. 

Το εικονίδιο μεταλλίου αντιπροςωπεφει τθν τρζχουςα βακμολογία του μακθτι, με 

βάςθ τισ ςωςτζσ απαντιςεισ και το ρολόι αντίςτροφθ μζτρθςθ τα δευτερόλεπτα για να 

τερματίςει αυτιν τθν πρόκλθςθ. 

Το κουμπί βζλουσ ςτο κάτω μζροσ ςασ επιτρζπει να μεταβείτε ςτθν επόμενθ ερϊτθςθ. 

 

Εικ. 6.12 Multiple choice quiz 
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Το παιχνίδι παηλ λαμβάνει χϊρα ςε μια βραχϊδθ περιοχι του χάρτθ. Ο ςτόχοσ είναι να 

βρείτε τα διάςπαρτα πάνελ ςτθν περιοχι και να λφςετε τα παηλ δθμιουργϊντασ μια 

γραμμι που ξεκινά από τον λευκό κφκλο του πάνελ που πθγαίνει ςτθν κόκκινθ πλατεία. 

 

Εικ. 6.13 Ραιχνίδι puzzle  

 

Το παιχνίδι που ταιριάηει μοτίβα, λαμβάνει χϊρα ςτισ όχκεσ ενόσ ποταμοφ. Υπάρχουν 

μερικά κουτιά με αρικμοφσ γραμμζνουσ ςτο πλάι τουσ και κα αρχίςουν να επιπλζουν ςτον 

ποταμό προσ τθ κάλαςςα. Ο ςτόχοσ του παιχνιδιοφ είναι να τον πάρει ο παίκτθσ για να 

ολοκλθρϊςει μια ςυγκεκριμζνθ μακθματικι λειτουργία. 

Με άλλουσ όρουσ, οι παίκτεσ πρζπει να χρθςιμοποιιςουν τουσ κυμαινόμενουσ 

αρικμοφσ και τισ διακζςιμεσ λειτουργίεσ για να φτάςουν ςτον κακοριςμζνο αρικμό που 

γράφεται ςε ζναν μπλε πίνακα. 

Οι αρικμοί ςτόχοι και οι κυμαινόμενοι αρικμοί δθμιουργοφνται τυχαία αλλά με τρόπο 

που διαςφαλίηει ότι υπάρχει πάντα ζνασ πικανόσ ςυνδυαςμόσ για τθν επίτευξθ του 

αρικμοφ ςτόχου. 

Οι διακζςιμεσ λειτουργίεσ εξαρτϊνται από τον κακθγθτι και μπορεί να είναι ζνα από 

τα ακόλουκα: 

• Βαςικοί τελεςτζσ (+, -, *, /) 

• Ρροθγμζνεσ λειτουργίεσ (power, square root, modulo) 

• Τριγωνομετρία (Cos, Sin, Tan) 

• Booleans (AND, OR, XOR). 
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Εικ.6.14  Ραιχνίδι Pattern matching  

 

Ζνα άλλο παράδειγμα μίνι-παιχνιδιοφ είναι το παιχνίδι ιχου που απαιτεί πολλι 

προςοχι από τουσ παίκτεσ για να επιτφχουν ςτο ζργο τουσ. Ρραγματοποιείται ςε ζνα 

τροπικό δάςοσ και ο παίκτθσ πρζπει να βρει τα πζντε διάςπαρτα πάνελ και να λφςει για 

κακζνα από αυτά ζνα παηλ με βάςθ τουσ ιχουσ που μποροφν να ακοφςουν ςτθ ηοφγκλα. 

 

Εικ. 6.15 Στιγμιότυπο από το παιχνίδι sound  

 

Κάκε ςτιλθ του πίνακα αντιπροςωπεφει ζναν ιχο και κάκε ςειρά αντιπροςωπεφει τον 

τόνο του ιχου. Τα κουμπιά ςτθν κορυφι είναι για τουσ υψθλοφσ τόνουσ και τα κάτω για τα 

χαμθλά. Πταν ο χριςτθσ βρίςκεται κοντά ςε ζνα πάνελ, κα αναπαράγεται ζνασ 

ςυνδυαςμόσ 3 πικανϊν ιχων (μία κλιςθ πουλιϊν με χαμθλι κλίςθ, μία κλιςθ πουλιϊν 
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μεςαίασ κλίςθσ και μία κλιςθ πουλιϊν με υψθλι κλίςθ). Ο ςυνδυαςμόσ των κλιςεων 

πουλιϊν επαναλαμβάνεται ςε βρόχο, κάκε επανάλθψθ διαχωρίηεται από τουσ άλλουσ με 

ςιωπι 3 δευτερολζπτων. 

Ο παίκτθσ κα πρζπει να δϊςει μεγάλθ προςοχι ςτθ ςειρά με τθν οποία παίηονται οι 

κλιςεισ πουλιϊν και να τθν αναπαραγάγει αναλόγωσ. 

Για παράδειγμα, ςτον πρϊτο πίνακα (Εικόνα 6.16) ο χριςτθσ μπορεί να ακοφςει πρϊτα 

μια κλιςθ με χαμθλι ζνταςθ και ζπειτα μια υψθλι. Θ ςωςτι απάντθςθ είναι επομζνωσ να 

πατιςετε το χαμθλό κουμπί ςτα αριςτερά του πίνακα και το υψθλό κουμπί ςτα δεξιά. 

  

Εικ. 6.16 Θ απάντθςθ των μακθτϊν εμφανίηεται ςτον πίνακα του παιχνιδιοφ Sound. 

 

Για να επιλζξετε ζνα ςυγκεκριμζνο κουμπί, ο χριςτθσ πρζπει απλϊσ να δείξει το δείκτθ 

του ποντικιοφ ςε αυτό και το κουμπί κα επιςθμανκεί με κίτρινο χρϊμα. Εάν το πάτθμα του 

κουμπιοφ είναι το ςωςτό, τότε κα εμφανίηεται πράςινο, αλλιϊσ, κα εμφανίηεται ωσ μαφρο. 

Ο ιχοσ είναι ςυχνά ςθμαντικόσ ςε οποιοδιποτε παιχνίδι, αλλά είναι ηωτικισ ςθμαςίασ 

ςε αυτό και ςτο κζντρο του βρόχου παιχνιδιοφ. Είναι επειδι οι παίκτεσ πρζπει να 

αναγνωρίηουν μεταξφ υψθλϊν, μεςαίων και χαμθλϊν τόνων και, επομζνωσ, πρζπει να 

επικεντρωκοφν ςε αυτοφσ. 

Το περιβάλλον παιχνιδιοφ των μακθτϊν μπορεί να χρθςιμοποιθκεί από όλουσ τουσ 

μακθτζσ, κυρίωσ θλικίασ 10 ζωσ 15 ετϊν, και ςτοχεφει ςτθν ενκάρρυνςθ τθσ δίκαιθσ 

ςυμμετοχισ ςε δραςτθριότθτεσ κωδικοποίθςθσ εντόσ και εκτόσ τθσ τάξθσ. Δείχνει τισ 

ζννοιεσ προγραμματιςμοφ μζςω ενόσ εικονικοφ περιβάλλοντοσ 3D που μποροφν να 

εξερευνιςουν οι μακθτζσ, μίνι παιχνίδια που δείχνουν ζννοιεσ, ζνα περιβάλλον 
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ςυνεργαςίασ για τθν ανταλλαγι ιδεϊν μεταξφ των μελϊν τθσ τάξθσ προσ μια πικανι λφςθ, 

κριτικζσ για τισ λφςεισ άλλων για τθν οικοδόμθςθ περαιτζρω προοπτικισ για τθν 

αντιμετϊπιςθ ενόσ προβλιματοσ , και ςφγκριςθ λφςεων με αυτι που ειςάγει ο δάςκαλοσ. 

Μελλοντικι ανάπτυξθ και βελτίωςθ μπορεί να προβλεφκεί να εμπλουτίςει το 

λογιςμικό C4G με πολλά περιςςότερα μίνι-παιχνίδια για να διευκρινίςει τισ περαιτζρω 

ζννοιεσ προγραμματιςμοφ. Θ αρκρωτι φφςθ του ςοβαροφ παιχνιδιοφ C4G και ο τρόποσ με 

τον οποίο ςχεδιάςτθκε ςτο Unity επιτρζπει τζτοιου είδουσ μελλοντικζσ επεκτάςεισ. 
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ΠΑΡΑΡΣΘΜΑ 1. ΦΤΛΛΑ ΕΡΓΑ΢ΛΑ΢ 

 

ΒΑ΢ΛΚΑ ΢ΕΝΑΡΛΑ ΜΑΚΘ΢Θ΢ 

΢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 
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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 

και Διδαςκαλίασ 

Επίδειξθ από τον διδάςκοντα  

Ατομικι εργαςία 

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] 

https://snap.berkeley.edu/
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Μπορείτε να δθμιουργιςετε ζνα καινοφριο ςτοιχείων πατϊντασ 

πάνω ςε ζνα από τα τρία κουμπιά: 

 

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

ίδιο μενοφ. 

 

 

*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. 

 



CODING4GIRLS 
2018-1-SI01-KA201-047013 

 
 

80 

 
 

*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 

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 
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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 

Ϊρα 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+  
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Τα προγράμματα ςτο Snap! ξεκινοφν ςυνικωσ κάνοντασ κλικ ςτθν 

πράςινθ ςθμαία. 

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

Δοκιμάςτε τθ διαφορά μεταξφ  και , 

και εξθγιςτε τθν ςτο διπλανό ςασ. 

 

*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 
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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. 

 

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:Userna

me=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 45 λεπτά 
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Δραςτθριότθτασ 

΢τρατθγικι και 

Μζκοδοι Μάκθςθσ 

και Διδαςκαλίασ 

Επίδειξθ από τον διδάςκοντα  

Ατομικι εργαςία 

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

Αν γνωρίηουν το ςφςτθμα ςυντεταγμζνων δεν χρειάηονται 

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: 
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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 

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.. 
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Κϊδικασ για το ςκφλο: 

 

 

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
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΢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: 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  
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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 

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] 

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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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 

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

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
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=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_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 - Ιχοι 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 
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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. 

΢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, 
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3. παρζχουμε ςτουσ μακθτζσ φόντο (αν κζλουμε να 

εξοικονομιςουμε χρόνο) 

Οι μακθτζσ ιδθ γνωρίηουν πϊσ να προςκζςουν φόντο, οπότε το 

κάνουν ατομικά. 

 

 

 

  

 

 

 

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

κάνουν ατομικά. 

 

 

 

 

 

 

 

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

2.)  

 

 

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. 
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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 

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). 
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Μόλισ αποκθκεφςουμε τον ιχο, μποροφμε να κάνουμε δεξί κλικ για 

να το μετονομάςουμε. Στθν περίπτωςι μασ ονομάηεται φάρμα. 

 

 

 

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].   
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[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] 

Θ αγρότιςςα 

 

Το φόντο 
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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=So

unds%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 
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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 

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 
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Μορφζσ Διδαςκαλίασ 

 

 

Επίδειξθ από τον διδάςκοντα   

Ατομικι εργαςία/εργαςία ςε ηευγάρια/ομαδικι εργαςία 

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. 
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*Βιμα 2+ 

Ρρζπει να ςχεδιάςουν ζναν χαμαιλζοντα και να ηωγραφίςουν το 

δζρμα του ςε δφο διαφορετικά χρϊματα: 

  

 

*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 
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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 

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:   
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[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 

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 
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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+ 

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). 
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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 

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]? 
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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: 

  

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 
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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+ 

 

[Οι μακθτζσ προςαρμόηουν τον κϊδικα] 

Ρροκειμζνου να απλοποιιςουμε αυτιν τθ δραςτθριότθτα, μποροφμε 

να προετοιμάςουμε κϊδικα εκ των προτζρων ςε ζνα αρχείο και να 
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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 οδθγίεσ 

να ςυμπλθρϊςουν τον κωδικό για κάκε περίπτωςθ. 

Ρροτεινόμενοσ κϊδικασ:  

 

Εργαλεία και Πόροι 

για τον Διδάςκοντα 

● Ολόκλθρθ θ δραςτθριότθτα ςτο Snap!:  

     Basic: 



CODING4GIRLS 
2018-1-SI01-KA201-047013 

 
 

122 

 
 

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

hameleon_simple 

Full: 

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

hameleon 

● 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=c
hameleon_template  

● Μιςοτελειωμζνθ δραςτθριότθτα ςτο Snap!:  

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

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 
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Περιγραφι των 

Δραςτθριοτιτων 

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 

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 
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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. 

 

 

*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. 
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*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. 

 

*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 
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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. 

*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+ 
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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. 

 

 

*Τελικόσ κϊδικασ+ 

Κορίτςι 
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 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. 

● 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,  
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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=Helpin

g%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 - Ηωγραφίηοντασ 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 
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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 

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! 
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*Βιμα 1+ 

 

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 
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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 

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 
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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). 

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). 
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Κάνοντασ κλικ ςτο Backgrounds μποροφμε να δοφμε και τα τρία 

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. 
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b) Κάνουμε κλικ ςτθν κιμωλία. 

 

 

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+ 
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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. 

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 
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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+ 

 

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 
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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: 

 

 

*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 
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οκόνθσ), όπου γράφουν ζναν κωδικό για αλλαγι φόντου. Κα το 

κάνουν αυτό when S key pressed και  switch to costume 

boardSquare. 

 

 

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: 
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● 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=Ηωγ

ραφικι%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 Μικρι περιγραφι: Το πάρκο είναι γεμάτο ςκουπίδια και το κορίτςι 
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και ΢φντομθ 

Περιγραφι των 

Δραςτθριοτιτων 

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 

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 
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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. 

 

 

*Βιμα 1+ 

Δίνεται το φόντο και επίςθσ το κορίτςι με κϊδικα μετακίνθςθσ με 

πλικτρα και ςυνκικεσ για να αγγίξει τθν καφετιά γραμμι. 
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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 

οδθγίεσ. Ρ.χ.: 

 

 

*Βιμα 2+ 

Για τον υπολογιςμό του αρικμοφ απορριμμάτων που πιρε το 
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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: 

 

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. 
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*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 

παιχνιδιοφ, πρζπει να προγραμματίςουμε τθν εμφάνιςθ του 

μπουκαλιοφ. Αυτό το κάνουμε επιλζγοντασ τθν εντολι show. 
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*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 
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Κάδοσ απορριμμάτων 

 

*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=Picking%20up%20trash%20and%20cleaning%20the%20park
https://snap.berkeley.edu/project?user=mateja&project=Picking%20up%20trash%20and%20cleaning%20the%20park
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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  

● Οδθγίεσ για τουσ μακθτζσ 

(C4G9_InstructionsForStudent.docx) 

 

 

  

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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΢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. 
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΢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 

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 
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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. 

*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 
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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 

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 
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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. 

*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. 
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*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 

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+ 
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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 
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αναβακμίςεισ. 

 

 

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 
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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, 

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 
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΢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) 

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. 
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*Βιμα 2+ 

Ρρζπει να επιλζξουμε ζνα νζο κοςτοφμι για το προεπιλεγμζνο 

ςτοιχείο τθσ χελϊνασ που κα αντιπροςωπεφει τον φφλακα του 

καταφφγιου. 

 

*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+ 
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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. 

 

 

*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 
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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. 

 

 

*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. 
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*Βιμα 9+ 

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 
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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+ 

 

 

 

*Βαςικι εκδοχι τθσ δραςτθριότθτασ] 

Για να εξοικονομιςουμε χρόνο μποροφμε να χρθςιμοποιιςουμε τθ 

βαςικι εκδοχι του ςεναρίου. Σε μια βαςικι εκδοχι περιλαμβάνονται 
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όλεσ οι βαςικζσ ζννοιεσ, άλλεσ λειτουργίεσ που περιγράφονται 

παραπάνω μποροφν να χρθςιμοποιθκοφν ωσ μεταγενζςτερεσ 

αναβακμίςεισ. 

 

 

Εργαλεία και Πόροι 

για τον Διδάςκοντα 

 

● Ολόκλθρθ θ δραςτθριότθτα ςτο Snap!: 

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

_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=c

ats_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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ΠΡΟΧΩΡΘΜΕΝΑ ΢ΕΝΑΡΛΑ ΜΑΚΘ΢Θ΢ 
΢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 
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● 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 

΢φντομθ Περιγραφι 

των Δραςτθριοτιτων 

Μικρι περιγραφι: Το κορίτςι πιάνει φαγθτό. Ρρζπει να 

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 
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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. 

 

 

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

κϊδικα κα είναι, για παράδειγμα: 

 

Κα επιςτρζψουμε ςε αυτό το ςτοιχείο ςτθ ςυνζχεια. Ασ 

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.: 

 

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

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 
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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. 

 

 

*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. 
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*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 

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. 
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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 

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: 

 



CODING4GIRLS 
2018-1-SI01-KA201-047013 

 
 

181 

 
 

 

 

*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 

 

Μιλο 
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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: 

● 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 

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. 
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● 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 
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΢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 

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 Ενεργι μάκθςθ, μάκθςθ με βάςθ το ςχεδιαςμό παιχνιδιϊν, επίλυςθ 
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Μζκοδοι Μάκθςθσ 

και Διδαςκαλίασ 

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 

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 

0 14 14 

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

χϊρα των 

καυμάτων; Ασ 

δοφμε μία από τισ 

ιςτορίεσ τθσ. 

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; 

 

Οι κϊδικεσ για τθν Alice_1 και Alice_2 ςυγκρίνονται. 

Alice_1 Alice_2 

  

 

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

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 
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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. Θ 

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 
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γραφικϊν, ςε αντίκεςθ με το Scratch 3.0). 

Μετά τθν μετάδοςθ του μθνφματοσ του λαγοφ, θ ιςτορία τθσ Alice 1 

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  

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

 

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 

Σε αυτι τθ ςκθνι, θ Αλίκθ 

εμφανίηεται ςτο κζντρο τθσ 

ςκθνισ. Αρχίηει να κινείται, 

αναρωτιζται "Ροφ είμαι;". Το 

μζγεκοσ του ςτοιχείου 

https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=Alice_1
https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=Alice_2
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μινυμα Go to forest) 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 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 
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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. 

 

 

Καμία ενζργεια. Απλϊσ γίνεται ορατό από τθν προθγοφμενθ 

διακόςμθςθ. 

 

 

Λαμβάνει το μινυμα: Meeting with Cheshire Cat. 

Μζγεκοσ ςε 80% 

Λζει: "Θ Αλίκθ ςταματά ςτο ςταυροδρόμι και αναρωτιζται 

ποφ να πάει." (για 10 δευτερόλεπτα). 

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

Στζλνει ζνα μινυμα Alice1. 
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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. 

 

 

Λαμβάνει το μινυμα Cat1. 

Το ςτοιχείο εμφανίηεται ςτθ ςκθνι. 

Λζει: "Αυτό εξαρτάται από το ΠΟΥ κζλεισ να πασ!" (για 10 

δευτερόλεπτα). 

Στζλνει ζνα μινυμα Alice2.  

 

 

Λαμβάνει το μινυμα Alice2. 

Λζει: ………………………………………………………………………… 

Στζλνει ζνα μινυμα Cat2. 
 

 

Λαμβάνει το μινυμα Cat2. 

Λζει: ………………………………………………………………………… 

Στζλνει ζνα μινυμα Rabbit1. 
 

 

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 - Ηωγραφικι 

 

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 

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! 
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Δραςτθριοτιτων 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 

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. 
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*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. 

 

*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 
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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. 

 

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. 
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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. 

 

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. 
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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 

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 
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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.  

 

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”. 
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*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 

 

Σκθνι 
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Εργαλεία και 

Πόροι για τον 

Διδάςκοντα 

 

Snap! project “Ηωγραφικι”: 

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

limate (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 
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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 

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 
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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, 

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). 

 



CODING4GIRLS 
2018-1-SI01-KA201-047013 

 
 

209 

 
 

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 

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 
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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+ 

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 
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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. 

 

 

Οι μακθτζσ μποροφν να προςκζςουν ιχο. Για παράδειγμα, προςκζτουν ιχο 

τθσ γάτασ. Ο ιχοσ παίηει όταν πιάνεται το ποντίκι. 
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΢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 

 

 

Θ γάτα 
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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 

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

https://snap.berkeley.edu/project?user=tadeja&project=Catch%20the%20mouse
https://snap.berkeley.edu/project?user=tadeja&project=Catch%20the%20mouse
https://pixabay.com/


CODING4GIRLS 
2018-1-SI01-KA201-047013 

 
 

215 

 
 

● 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://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 Μικρι περιγραφι: Το κορίτςι πθγαίνει ςε πικνίκ και χρειάηεται 



CODING4GIRLS 
2018-1-SI01-KA201-047013 

 
 

217 

 
 

΢φντομθ Περιγραφι 

των Δραςτθριοτιτων 

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 

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 
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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. 

 

*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 
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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+. 

 

 

*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.: 
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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. 

 

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. 
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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 

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: 
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*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+ 

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: 
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*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 

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

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

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
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 

Μικρι περιγραφι: Ασ ελζγξουμε ενϊ παίηουμε ζνα παιχνίδι αν ο 

παίκτθσ ζχει κατανοιςει τουσ αρικμθτικοφσ τελεςτζσ ςτο Snap !. Οι 
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Περιγραφι των 

Δραςτθριοτιτων 

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. 

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 
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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 

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. 
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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 

 

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. 
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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 

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_

half  

● 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 
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● 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 

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,  
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Μορφζσ Διδαςκαλίασ 

 

 

Ατομικι εργαςία /Εργαςία ςε ηευγάρια/Διάλεξθ  

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. 
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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 

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 
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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. 

 

● 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, 

 

https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=recycling
https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=recycling
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Sofia) 

Πόροι/υλικό για τουσ 

Μακθτζσ 

 

● Μιςοτελειωμζνθ δραςτθριότθτα ςτο Snap! 

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

Ανακφκλωςθ 

● Οδθγίεσ για τουσ μακθτζσ 

(C4G18_InstructionsForStudent.docx) 

 

 

  

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


CODING4GIRLS 
2018-1-SI01-KA201-047013 

 
 

241 

 
 

΢ενάριο Μάκθςθσ 19.1 - Παίξτε πιάνο 

 

Σίτλοσ ΢εναρίου 

Μάκθςθσ 

Ραίξτε πιάνο 

Προθγοφμενθ 

προγραμματιςτικι 

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. 
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● 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 

Περιγραφι των 

Δραςτθριοτιτων 

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 

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 

Δραςτθριότθτασ 

90 λεπτά 

΢τρατθγικι και 

Μζκοδοι Μάκθςθσ 

και Διδαςκαλίασ 

Ενεργι μάκθςθ (Συηιτθςθs, πειραματιςμόσ με προθγοφμενο 

παιχνίδι), μάκθςθ με βάςθ το ςχεδιαςμό παιχνιδιϊν, επίλυςθ 

προβλιματοσ,  
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Μορφζσ 

Διδαςκαλίασ 

Ατομικι εργαςία / Εργαςία ςε ηευγάρια/ Διάλεξθ  

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 

https://snap.berkeley.edu/project?user=ddureva&project=Play_a_Piano_1
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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. 

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 E

b 

E F F

# 

G G

# 

A B

b 

B C 

6

0 

6

1 

6

2 

6

3 
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4 
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5 

6

6 

6

7 

6

8 

6

9 

7

0 

7

1 

7

2 

 

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. 
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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 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=Pla

yAPiano  

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=PlayAPi

ano  

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=PlayAPiano
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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=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  Ραίξτε πιάνο 

Προθγοφμενθ 

προγραμματιςτικι 

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 

Δραςτθριοτιτων 

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 45 λεπτά 



CODING4GIRLS 
2018-1-SI01-KA201-047013 

 
 

248 

 
 

Δραςτθριότθτασ 

΢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, 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: 
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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 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". 
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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. 

 

*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 
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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. 

*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.  
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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. 

 

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 
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το πρόγραμμα (χωρίσ τισ νότεσ). 

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 
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Το κλειδί του ςολ 

  

Νότα 
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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%2

0Piano  (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 

προγραμματιςτικι 

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 

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. 
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Δραςτθριοτιτων 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 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 
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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 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. 
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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. 
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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 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. 
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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=spe

lac&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, 
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● 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. 

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 
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΢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 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 
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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 

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+ 
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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 

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 
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(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. 

  

 

 

*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: 
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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. 

 

 

*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. 
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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. 

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_clone
https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=pacman_clone
https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=pacman_template
https://snap.berkeley.edu/project?user=zapusek&project=pacman_template
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ΠΑΡΑΡΣΘΜΑ 2. ΚΩΔΛΚΟΛ ΢ΕΝΑΡΛΩΝ ΜΑΚΘ΢Θ΢ 

 

ΒΑ΢ΛΚΑ ΢ΕΝΑΡΛΑ ΜΑΚΘ΢Θ΢ 

ΑΓΓΛΛΚΑ ΢ενάρια 
 

N. TITLE CODE 

1 Introduction to Snap! Interface 
Students add a new sprite, add a costume to the sprite, edits 
the costume, and deletes one of them. Student creates a new 
background to the stage, edits it, and deletes unwanted ones. 

starting 

2 Discover Snap! : move a spite 
Help the students to discover the Snap! interface and code 
their first sprite so that it moves and speaks. 

dispubeng 

3 Moving around the stage  
Students learn how to move the sprite in x and y direction on 
the stage, code an easy program to solve the tasks given, learn 
how to turn the sprite in a different direction. 

monkey 

4 Changing costumes and turning 
Students learn how to change the sprite's costume to make an 
animation by changing between different types of rotation. 

Dancer 

5 Sounds of the farm 
Students learn how to program a simple game in which player 
can recognize the sounds of animals by pressing certain keys. 

farm 

6 Chameleon’s summer vacation 
Program a simple game in which an object will change its 
costume based on the color of the background 

chameleoneng 

7 Helping Prince and Princess to find their animals 
A girl has to help the Princess find her cat and the Prince find 
his dog by avoiding that the animals can meet each other 
during their path. 

finding 

8 Drawing with a chalk 
Students will be introduced into drawing different shapes with 
a code. They will learn to use loop repeat for shorten the code 
and to change a background. 

chalk 

9 Picking up trash and cleaning the park 
Students will learn how to use variables and how to duplicate 
a block of code or even a whole sprite. 

cleaning 

10 Feeding the cats 
Students will be introduced to the concept of multiple variable 
random value assignment inside a loop and how it is different 
from when we do it outside a loop. They will also learn about 

feeding 
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how to get, test and count correct player inputs. 

11 Guessing the number of cats in a shelter 
Students will be introduced to "repeat until" loop and how to 
set the condition to implicitly track the condition that stops 
the game. They will also learn how to use variable in a 
different situations: to set a random value, as a counter or to 
get the players input. 

shelter 
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΢ΛΟΒΕΝΛΚΑ ΢ενάρια 
 

N. TITLE CODE 

1 Uvod v Snap! 
Učenec doda nov lik, doda obleko, uredi obleko in izbriše 
obleko/lik. Učenec ustvari novo ozadje, ga uredi, zbriše 
odvečna ozadja. 

uvod_slo 
 

2 Razišči Snap!: premikaj lik 
To uro boš spoznal/a, kako z bloki likom naročimo naj se 
premikajo po odru in govorijo. 

razisci_slo 
 

3 Premikanje po odru 
Učenec se nauči, kako premikati lik v x in y smeri, kako 
napisati preprost program ter kako obrniti lik v drugo smer 

premikanje_slo 
 

4 Menjava obleke in obrat 
Učenec se nauči, kako liku zamenjati obleko in kako narediti 
animacijo z obračanji lika 

obleka_slo 
 

5 Zvoki na kmetiji 
Učenec se nauči programiranja preproste igre, v kateri lahko 
igralec s pritiskom na določene tipke prepozna zvoke živali 

kmetija_slo 
 

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

kameleon_slo 

7 Pomagaj princu in princeski najti svoje živali 
Dekle mora pomagati princesi poiskati svojo mačko in princu 
svojega psa. Pri tem se mora izogniti srečanju med živalmi. 

iskanje_zivali_slo 
 

8 Risanje s kredo 
Učenec se seznani z risanjem različnih oblik s kodo. Nauči se 
uporabljati zanko ponovi za krajšanje kode ter kako zamenjati 
ozadje. 

kreda_slo 
 

9 Pobiranje smeti in čiščenje parka 
Učenec se nauči uporabljati spremenljivke in kako podvojiti 
blok kode ali celotno kodo lika. 

ciscenje_parka_sl
o 
 

10 Nahrani mucke 
Učenec se seznani s konceptom dodeljevanja več 
spremenljivk z naključno vrednostjo znotraj zanke in kakšna 
je razlika, če vrednost dodelimo zunaj zanke. Spoznali bodo 
tudi, kako pridobiti in preveriti igralčev odgovor ter kako šteti 
pravilne odgovore. 

mucke_slo 
 

11 Mačje zavetišče 
Učenec se seznani z zanko "ponavljaj dokler" in kako ustvariti 
pogoj za implicitno sledeje pogoju, ki konča z igro. Nauči se 
tudi, kako uporabljati spremenljivko v različnih situacijah: 

zavetisce_slo 
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nastaviti naključno vrednost, kot števec ali kot igralčev vnos. 
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ΛΣΑΛΛΚΑ ΢ενάρια 

N. TITLE CODE 

1 Snap!: introduzione 
Lo studente impara ad aggiungere un nuovo sprite, a modifica 
il costume e ad eliminarne uno di essi. Impara a crea un nuovo 
sfondo per il palco, lo modifica e cancella quelli indesiderati. 

Primipassi 

2 Scoprire Snap! 
Imparare a programmare un gioco semplice dove l'oggetto 
cambia il proprio colore secondo il colore dello sfondo 

Snap! 

3 Muoversi sullo "stage" 
Il discente impara a spostare il suo Sprite in direzione x e y 
sullo "stage"; a preparare un semplice programma per 
risolvere i compiti assegnati; a far girare il suo Sprite in diverse 
direzioni. 

stage 

4 Cambiare il costume e creare rotazioni 
Lo studente impara a cambiare il costume dello sprite per 
realizzare un'animazione. 

ballerina 

5 I suoni di una fattoria 
Gli studenti imparano come programmare un gioco semplice in 
cui il giocatore può riconoscere i suoni degli animali premendo 
determinati tasti. 

fattoria 

6 Vacanze estive di un Camaleonte 
Imparare a programmare un gioco semplice dove l'oggetto 
cambia il proprio colore secondo il colore dello sfondo 

camaleonte 

7 Alla ricerca degli animali del Principe e della Principessa! 
La ragazza deve aiutare la principessa a trovare il suo gatto e il 
principe a trovare il suo cane evitando che gli animali possano 
incontrarsi durante il loro. 

labirinto 

8 Disegnare con un gesso 
Gli studenti impareranno a disegnare forme diverse con un 
codice e ad usare la ripetizione ciclica per abbreviare il codice e 
cambiare lo sfondo. 

gesso 

9 Raccogliere la spazzatura e pulire il parco 
Gli studenti impareranno ad usare le variabili e a duplicare un 
blocco di codice o anche un intero Sprite. 

spazzatura 

10 Dare da mangiare ai gatti 
Gli studenti impareranno il concetto di assegnazione di più 
valori casuali, variabili all'interno e al di fuori di un ciclo. 
Impareranno anche come ottenere, testare e contare gli input 
corretti immessi dal giocatore. 

gatto 

11 Indovinare il numero di gatti in un rifugio 
Gli studenti impareranno ad utilizzare il ciclo "ripeti fino a" e ad 

rifugio 
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impostare la condizione per interrompere il gioco. 
Impareranno anche ad usare la variabile in situazioni diverse. 
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ΚΡΟΑΣΛΚΑ ΢ενάρια 
 

N. TITLE CODE 

1  Uvod u sučelje alata Snap! 
Učenik dodaje nove objekte, dodaje kostime objektima, uređuje 
kostime te  ih briše. Učenik stvara nove pozadine na pozornici, 
uređuje ju, te neželjene briše. 

start_hr 

2  Otkrijte Snap!: kretanje sprite 
Učenici otkriva gdje pronadi programske blokove i povezati ih u niz. 
Učenici de naučiti kako micati objekt i omoguditi da objekt govori. 

disc_cro 

3 Kretanje po pozornici 
Učenici de vidjeti kako izraditi program u kojem de se objekt kretati 
u smjeru x, te izraditi program u kojem de se objekt kretati u smjeru 
y. 

kretanje 

4 Mijenjanje kostima i okretanje 
Učenik uči kako promijeniti kostim objekta te kako napraviti 
animaciju. Također uči kako se između njih može mijenjati različite 
vrste rotacije objekta. 

ples 

5 Zvukovi s farme 
Učenici de se upoznati kako programirati jednostavnu igru u kojoj 
igrač može prepoznati zvukove životinja pritiskom na određene 
tipke. 

farma 

6 Kameleonov ljetni odmor 
Učenici de biti upoznati s blokom naredbi osjeta boja i kako ga 
koristiti u logičkim izrazima da bi razlikovali dinamično promjenjiva 
stanja igre i dali prave odgovore. 

chameleon_cr

o 

7 Pomaganje princu i princezi u pronalasku njihovih životinja 
Učenici de se upoznati s crtanjem pokretom tipke. Uz to de naučiti 
kako koristiti uvjete kojima de spriječiti da se objekt krede po 
cijelome ekranu. 

finding_hr 

8 Crtanje s kredom 
Učenici de se upoznati s crtanjem različitih oblika pomodu kôda. 
Naučit de koristiti petlju ponavljaj kako bi smanjili veličinu kôda i 
promijeniti pozadinu. 

kreda 

9 Skupljanje otpada i čišdenje parka 
Učenici de se upoznati kako koristiti varijable i kako kopirati blok 
kôda ili čak cijeli objekt. 

park 

10 Hranjenje mačaka 
Učenici de biti upoznati sa konceptom dodjele slučajne vrijednosti 
varijabli unutar petlje te de razlikovati kada navedeno napravimo 
van petlje. Naučiti de kako dobiti, testirati i izbrojati ispravne unose 
igrača. 

hranjenje 
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11 Pogađanje broja mačaka u skloništu 
Učenici de se upoznati s petljom ponavljaj dok i kako postaviti uvjet 

koji zaustavlja igru. Također de naučiti kako koristiti varijable u 

različitim situacijama: za pohranjivanje nasumične vrijednosti, kao 

brojač ili za pohranjivanje vrijednosti koju upiše igrač. 

pogodi 
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ΒΟΤΛΓΑΡΛΚΑ ΢ενάρια 
 

N. TITLE CODE 

1 Увод в Snap! 
Ученикът добавя нов спрайт, добавя костюм към спрайта, 
редактира костюма и изтрива едино от двете. Ученикът 
създава нов фон на сцената, редактира го и го изтрива. 

start_bg 

2 Да разучим Snap!: Движещ се спрайт 
Помогнете на учениците да разучат интерфейсa на Snap! и 
да съставят код за първия им спрайт, така че той да се 
движи и говори. 

dissnap_bg 

3 Движейки се по сцената 
ченикът се научава как да движи спрайта в x и y посока на 
сцената, създава лесна програма за решаване на задачите 
и се научава как да завърти спрайт в различна посока. 

monkey_bg 

4 Смяна на костюми и завъртане 
Ученикът се учи как да промени костюма на спрайт при 
завъртане, за да направи анимация. 

dancer_bg 

5 Звуци от фермата 
Учениците научават как да програмират игра, в която 
играчът може да разпознава звуците на животните чрез 
натискане на определени клавиши. 

sounds_bg 

6 Лятната ваканция на хамелеона 
Програмирайте проста игра, в която обект да променя 
костюма си в зависимост от цвета на фона. 

cham_bg 

7 Помогнете на принца и принцесата да намерят своите 
домашни любимци 
Момиче трябва да помогне на принцесата да намери 
котката си, а на принцът да намери кучето си, като трябва 
да избегне възможността животните да се срещнат по пътя. 

find_bg 

8 Рисуване с тебешир 
Учениците ще бъдат запознати с рисуването на различни 
фигури(форми) използвайки код. Те ще се научат да 
използват цикъл с повторение за намаляне обема на кода 
и за промяна на фона. 

draw_bg 

9 Събиране на боклук и почистване на парка 
Учениците ще научат как да използват променливи и как да 
копират блок с код или дори цял спрайт. 

clean_bg 

10 Нахранете котките 
Учениците ще бъдат въведени в концепцията за 
присвояване на случайно число на няколко променливи в 
цикъл, както и каква е разликата при използването им 
вътре и извън цикъл. Те също така ще научат как за да 

cats_bg 



CODING4GIRLS 
2018-1-SI01-KA201-047013 

 
 

281 

 
 

зададат, тестват и изброят правилно въведеното от играча. 

11 Познайте броя на котките в приюта 
Учениците ще бъдат запознати с цикъл "repeat until" и как 
да зададат условието, при което спира играта. Те също така 
ще се научат как да използват променливи в различни 
ситуации: за задаване на произволна стойност, като брояч 
или като стойност въведена от играча. 

shelter_bg 
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ΕΛΛΘΝΛΚΑ ΢ενάρια 
 

N. TITLE CODE 

1 Ειςαγωγι ςτο Snap! 
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. 

start_gr 

2 Ανακαλφψτε το Snap!: μετακινιςε μία εικόνα 
Βοικθςε τουσ μακθτζσ να ανακαλφψουν τθν πλατφόρμα 
προγραμματιςμοφ Snap! και να κωδικοποιιςουν τθν 
πρϊτθ τουσ εικόνα ϊςτε να κινείται και να μιλάει. 

dissnap_gr 

3 Ασ μετακινθκοφμε γφρω από τθ ςκθνι 
Ο μακθτισ μακαίνει πϊσ να μετακινεί ζνα ςτοιχείο ςε 
κατεφκυνςθ x και y ςτθ ςκθνι, δθμιουργεί ζνα εφκολο 
πρόγραμμα για τθν επίλυςθ των κακθκόντων του, 
μακαίνει πϊσ να γυρίηει το ςτοιχείο ςε διαφορετικι 
κατεφκυνςθ. 

monkey_gr 

4 Αλλαγι κοςτουμιϊν και ςτροφι 
Ο μακθτισ μακαίνει πϊσ να αλλάηει το κοςτοφμι του 
ςτοιχείου για να κάνει ζνα κινοφμενο ςχζδιο αλλάηοντασ 
μεταξφ διαφορετικϊν τφπων περιςτροφισ. 

dancer_gr 

5 Ιχοι φάρμασ 
Οι μακθτζσ μακαίνουν πϊσ να προγραμματίηουν ζνα απλό 
παιχνίδι ςτο οποίο ο παίκτθσ μπορεί να αναγνωρίηει τουσ 
ιχουσ των ηϊων πατϊντασ ςυγκεκριμζνα κουμπιά. 

sounds_gr 

6 Καλοκαιρινζσ διακοπζσ του Χαμαιλζοντα 
Ρρογραμματίςτε ζνα απλό παιχνίδι ςτο οποίο ζνα 
αντικείμενο κα αλλάξει το κοςτοφμι του με βάςθ το 
χρϊμα του φόντου. 

cham_gr 

7 Βοθκϊντασ τον Πρίγκιπα και τθν Πριγκίπιςςα να βρουν 
τα ηϊα τουσ 
Το κορίτςι πρζπει να βοθκιςει τθν Ρριγκίπιςςα να βρει τθ 
γάτα τθσ και τον Ρρίγκιπα να βρει τον ςκφλο του, 
αποφεφγοντασ τα υπόλοιπα ηϊα που μπορεί να 
ςυναντιςουν κατά τθ διάρκεια τθσ πορείασ τουσ. 

find_gr 

8 Ηωγραφίηοντασ με κιμωλία 
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. 

draw_gr 
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9 Μαηεφοντασ ςκουπίδια και κακαρίηοντασ το πάρκο 
Οι μακθτζσ κα μάκουν πϊσ να χρθςιμοποιοφν μεταβλθτζσ 
και πϊσ να αντιγράφουν ζνα κομμάτι κϊδικα ι ακόμα και 
ζνα ολόκλθρο ςτοιχείο. 

clean_gr 

10 Σαΐηοντασ τισ γάτεσ 
Οι μακθτζσ κα μάκουν τθν ζννοια τθσ πολλαπλισ 
ανάκεςθσ τυχαίασ τιμισ ςε μεταβλθτζσ μζςα ςε ζνα βρόχο 
και πϊσ αυτό είναι διαφορετικό αν το κάνουμε εκτόσ 
βρόχου. Κα μάκουν επίςθσ για τον τρόπο λιψθσ, δοκιμισ 
και μζτρθςθσ των ςωςτϊν ειςόδων από τον παίκτθ. 

cats_gr 

11 Μαντζψτε τον αρικμό των γατιϊν ςτο καταφφγιο 
Οι μακθτζσ κα μάκουν το βρόχο «επανάλθψθ ζωσ» και 
πϊσ να ρυκμίςουν τθ ςυνκικθ ϊςτε να παρακολουκοφν 
τθ ςυνκικθ που ςταματά το παιχνίδι. Κα μάκουν επίςθσ 
πϊσ να χρθςιμοποιοφν τθ μεταβλθτι ςε διαφορετικζσ 
καταςτάςεισ: για να ορίςουν μια τυχαία τιμι, ωσ μετρθτι 
ι για να πάρουν είςοδο από τον παίκτθ. 

shelter_gr 
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ΠΟΡΣΟΓΑΛΛΚΑ ΢ενάρια 
 

N. TITLE CODE 

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

starting_PT 

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

dispubeng_PT 

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

monkey_PT 

4 Mudando de traje e girando 
Os alunos aprendem a mudar o traje do sprite para fazer uma 
animação e alternam entre os diferentes tipos de rotação. 

dancer_PT 

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

farm_PT 

6 Férias de verão do camaleão 
Os alunos programam um jogo simples em que um objeto 
muda de traje de acordo com a cor do fundo 

chameleoneng_P
T 

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

finding_PT 

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

chalk_PT 

9 Recolher o lixo e limpar o parque 
Os alunos aprendem a usar variáveis, a duplicar um bloco de 
código e um sprite. 

cleaning_PT 

10 Alimentando os gatos 
Os alunos aprendem o conceito de atribuição de valores 
aleatórios a múltiplas variáveis dentro de um loop e como é 
diferente de quando o fazemos fora de um loop. Eles também 
aprendem a obter, testar e contar as entradas corretas do 
jogador. 

feeding_PT 

11 Adivinhando o número de gatos em um abrigo shelter_PT 



CODING4GIRLS 
2018-1-SI01-KA201-047013 

 
 

285 

 
 

Os alunos aprendem o ciclo "repetir até" e como definir a 
condição para rastrear a condição que interrompe o jogo. 
Aprendem ainda a usar variáveis em diferentes situações: 
definir um valor aleatório, como um contador ou para obter 
dados dos jogadores. 
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ΣΟΤΡΚΛΚΑ ΢ενάρια 
 

N. TITLE CODE 

1 Snap! ara yüzünü tanıyalım 
Öğrenciler yeni bir karakter (sprite/kukla) ekler, karaktere bir 
kostüm ekler, kostümü düzenler ve bunlardan birini siler. 
Öğrenciler sahne için yeni bir arka plan oluşturur, düzenler ve 
istenmeyenleri siler. 

başla 

2 Snap!'i keşfet - Karakteri hareket ettirme 
Öğrencilerin Snap! arayüzünü keşfetmelerine ve ilk kodlarını 
oluşturarak hareket eden ve konuşan bir karakter 
oluşturmalarına yardımcı olun. 

keşfet 

3 Sahnede hareket etme 
Öğrenciler sahnede karakteri x ve y yönünde hareket 
ettirmeyi öğrenir, verilen görevleri çözmek için basit bir 
program programlar, karakteri farklı yöne çevirmeyi öğrenir. 

hareket 

4 Kostüm değiştirme ve dönüşler 
Öğrenci, farklı rotasyon türleri arasında geçiş yaparak bir 
animasyon yapmak için karakerin kostümünü nasıl 
değiştireceğini öğrenir. 

dans 

5 Çiftlikteki sesler 
Öğrenciler, oyuncunun belirli tuşlara basarak hayvanların 
seslerini tanıyabileceği basit bir oyun programlamayı 
öğrenirler. 

çiftlik 

6 Bukalemenun yaz tatili 
Bir nesnenin kostümünü arka planın rengine göre 
değiştireceği basit bir oyun programlayın 

bukalemun 

7 Prens ve Prensese evcil hayvanlarını bulmaları için yardım et 
Kız, seyahatleri sırasında hayvanların birbirleriyle 
karşılaşmasını engelleyerek Prenses'in kedisini bulmasına ve 
Prens'in köpeğini bulmasına yardım etmelidir. 

prenses 

8 Tebeşir ile çizim yapmak 
Öğrencilere bir kodla farklı şekiller çizme tanıtılacaktır. Kodu 
kısaltmak ve arka planı değiştirmek için döngü tekrarını 
kullanmayı öğrenecekler. 

çizim 

9 Çöpleri toplamak ve parkı temizlemek 
Öğrenciler değişkenleri nasıl kullanacaklarını ve bir kod 
bloğunu veya hatta bütün bir hareketli grafiği nasıl 
kopyalayacaklarını öğrenecekler. 

çöpler 

10 Kedileri besleme 
Öğrencilere, bir döngü içinde çok değişkenli rastgele değer 
atama kavramı ve bir döngü dışında yaptığımızdan nasıl farklı 
olduğu anlatılacaktır. Ayrıca doğru oyuncu girdilerinin nasıl 

kediler 
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alınacağını, test edileceğini ve sayılacağını da öğrenecekler. 

11 Barınaktaki Kedi Sayısını Tahmin Etmek 
Öğrencilere "----e kadar tekrar et" döngüsü ve oyunu 
durduran koşulu örtük olarak izlemek için koşulun nasıl 
ayarlanacağı tanıtılacaktır. Ayrıca değişkeni; rastgele bir değer 
belirlemek, sayaç olarak veya oyuncuların girdisini almak gibi 
farklı durumlarda nasıl kullnacaklarını da öğrencekler. 

barınak 
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ΠΡΟΧΩΡΘΜΕΝΑ ΢ΕΝΑΡΛΑ ΜΑΚΘ΢Θ΢ 

 
ΑΓΓΛΛΚΑ ΢ενάρια 

 

N. TITLE CODE 

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

food 

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

storytelling 

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

drawing 

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

mouse 

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

picnic 

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

operation 

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

recycling 

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

music 

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

piano 

20 Test 
Students will improve their knowledge and will extend the 

test 
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game scenario with new background, code and changing code 
with respect to new stages. 

21 Simplified PACMAN game 
Students will review their knowledge about movement inside a 
labyrinth with the use of sense color block. They will learn the 
concept of cloning the object with position restrictions and 
how to create a very simple non player character with its own 
random movement. 

pacman 
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΢ΛΟΒΕΝΛΚΑ ΢ενάρια 
 

N. TITLE CODE 

12 Lovljenje zdrave hrane 
Učenec se nauči naključnega premikanja za X korakov in 
naključne izbire pozicije ter uporabo spremenljivk in 
pogojnih stavkov za preprečevanje drugih dogodkov. 

lovljenje_hrane_slo 

 

13 Sestavi zgodbo 
Učenec se nauči načrtovanja pripovedovanja zgodb, uporabe 
pošiljanja obvestil za sinhronizacijo dejavnosti likov ter 
zamenjave ozadij. 

zgodba_slo 

 

14 Onesnažen zrak 
Učenec se nauči risanja, spreminjanja barve, debeline 
svinčnika ter uporabe spremenljivke in pogojev za izvedbo 
drugega dogodka. 

zrak_slo 

 

15 Ulovi miš 
Učenec se seznani s konceptom dodeljevanja naključnih 
vrednosti in se nauči, kako uporabiti operator naključno 
število od_*x+_do_*y+. 

mis_slo 

 

16 Kupovanje hrane za piknik piknik_slo 

17 Računanje 
Učenec izboljša svoje znanje o spremenljivkah, naključnih 
številkah, zankah ter pošiljanju obvestil. 

racunanje_slo 

 

18 Recikliranje recikliranje_slo 

19.1 Zaigraj na klavir 1 
 Učenec se nauči sestavljanja melodij ter izboljša svoje 
znanje o spremenljivkah, zankah, pogojih, pošiljanju obvestil 
ter drugih dogodkov. 

ples_slo 

 

19.2 Zaigraj na klavir 2 
 Učenec se nauči predvajati glasbo in liku spremeniti obleko 
s klikom nanj. 

klavir_slo 

 

20 Test 
Učenec izboljša svoje znanje in igro razširi z novimi ozadji, 
doda in spremeni kodo. 

test_slo 

 

21 Enostavni Pacman 
Učenec ponovi s pomočjo zaznavanja barve liku omejiti 
gibanje, spozna koncept kloniranja z omejitvami gibanja in se 
nauči ustvarjanja lika, ki se samostojno nakljčno premika po 
labirintu. 

pacman_slo 
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ΛΣΑΛΛΚΑ ΢ενάρια 

N. TITLE CODE 

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

cibo 

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

alice 

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

disegno 

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

topolino 

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

picnic_1 

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

operazioni 

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

riciclo 

19.
1 

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

music_1 

19.
2 

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

piano_2 

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

test_1 

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

N. TITLE CODE 

12 Hvatanje zdrave hrane 
Učenici de naučiti kako nasumično pomicati za X koraka i odabrati 
položaj i također kako koristiti varijable i uvjete za sprječavanje 
drugih događaja. 

hvatanje 

13 Pričam ti priču 
Učenici de naučiti kako ispričati priču, kako koristiti poruke i kako 
promijeniti pozadinu pozornice. 

prica 

14 Crtanje 
Učenici de naučiti kako se crta pomodu Snap!-a, promijeniti boju i 
debljinu olovke te kako koristiti varijable i uvjete koji uzrokuju novi 
događaj. 

crtanje 

15 Uhvati miša 
Učenik de se upoznati s konceptom dodjeljivanja više varijabli 
slučajnim vrijednostima. Naučit de kako koristiti blok Operatori / 
slučajni broj od *x+ do *y+. 

miš 

16 Kupnja hrane za piknik 
Učenici de naučiti kako raditi sa varijablama: postavljanje različitih 
početnih vrijednosti, korištenjem uvjeta za usporedbu vrijednosti 
varijabli, promjenom vrijednosti varijabli, korištenjem varijabli za 
brojanje (ne) zdrave hrane. Osim toga, ponovit de dodavanje i 
spajanje teksta te naredbu ako. 

piknik 

17 Operacije 
Učenici de poboljšati svoje znanje o varijablama, slučajnim 
brojevima, petljama, emitiranju. 

operacije 

18 Recikliranje 
Učenici de poboljšati prethodno stečeno znanje te de proširiti 
scenarij igre sa novim objektima, kodom i promjenom koda s 
obzirom na nove objekte. Učenici de modi restrukturirati kod. 

recikliranje 

19.1 Sviranje klavira_1 
Studenti de upoznati kodiranje i sviranje melodija te de poboljšati 
svoje prethodno stečeno znanje o varijablama, petlji, uvjetnim, 
emitiranim i ostalim događajima. 

glazba 

19.2 Sviranje klavira_2 
Učenici de naučiti svirati glazbu i mijenjati kostim klikom na sprite. 

klavir 

20 Test 
Učenici de poboljšati svoje znanje i proširiti scenarij igre s novom 
pozadinom, kodom i promjenom koda u odnosu na nove pozornice. 

test_cro 
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ΒΟΤΛΓΑΡΛΚΑ ΢ενάρια 
 

N. TITLE CODE 

12 Подбор на здравословна храна 
Учениците ще се научат как да се придвижат на случаен 
принцип с X стъпки и да изберат позиция, както и как да 
използват променливи и условности за предотвратяване на 
друго събитие. 

food_bg 

13 Разказвач 
Учениците ще научат как да планират разказването на 
истории, как да използват излъчвани съобщения за 
синхронизиране на дейностите на спрайтове и промени на 
сцената. 

story_bg 

14 Рисуване 
Ученикът ще се научи да рисува в Snap !, да променя цвета 
и дебелината на писалката и да използва променливи и 
условия, които причиняват ново събитие. 

drawing_bg 

15 Хванете мишката 
Учениците ще бъде запознати с концепцията за 
присвояване на случвайни стойности на променливи. Ще 
се научат как да използват блока Operators/pick 
random[x]to[y] block. 

mouse_bg 

16 Купуване на храна за пикник 
Учениците ще се научат как да работят с променливи: 
задаване на различни начални стойности, използване на 
условия за сравняване на стойностите на променливите, 
промяна на стойностите на променливите, използване на 
променливи за броене на (не) здравословна храна. В 
допълнение, те ще разучат добавяне на текст, съединяване 
на текстове и if оператор. 

picnic_bg 

17 Операции 
Учениците ще подобрят знанията си за променливи, 
случайни числа, цикли, Broadcast. 

oper_bg 

18 Рециклиране 
Учениците ще подобрят знанията си и ще разширят 
сценария на играта с нови обекти, код и променлив код по 
отношение на новите спрайтове. Те ще бъдат обучени как 
да редактират кодове. 

recycling_bg 

19.1 Посвири на пиано Версия 1 
Учениците ще се запознаят с кодирането и свиренето на 
мелодии и ще подобрят знанията си за променливи, 
цикли, условия, излъчване и други събития. 

music_bg 

19.2 Посвири на пиано Версия 2 piano_bg 
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Учениците ще се научат как да свирят музика и да сменят 
костюма, като кликнат върху спрайт. 

20 Тест 
Учениците ще подобрят знанията си и ще разширят 
сценария на играта с нов фон, код и променлив код по 
отношение на новите сцени. 

test_bg 

21 Опростена игра PACMAN 
Учениците ще приложат своите знания за движение в 
лабиринт с помощта на сензорен цветен блок. Те ще научат 
концепцията за клониране на обект с ограничения за 
позицията и как да създадат много прост персонаж, който 
не е играч, с опция за произволно движение. 

pacman_bg 
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ΕΛΛΘΝΛΚΑ ΢ενάρια 
 

N. TITLE CODE 

12 Πιάνοντασ υγιεινά τρόφιμα 
Οι μακθτζσ κα μάκουν πϊσ να κινοφνται για Χ τυχαία βιματα 
και να επιλζγουν μια κζςθ και επίςθσ πϊσ να χρθςιμοποιοφν 
μεταβλθτζσ και ςυνκικεσ για τθν πρόλθψθ άλλου ςυμβάντοσ. 

food_gr 

 13 Διιγθςθ ιςτορίασ 
Οι μακθτζσ κα μάκουν πϊσ να ςχεδιάηουν τθν αφιγθςθ μιασ 
ιςτορίασ, πϊσ να χρθςιμοποιοφν τα μθνφματα μετάδοςθσ για 
ςυγχρονιςμό των δραςτθριοτιτων των ςτοιχείων με τισ 
αλλαγζσ ςτθ ςκθνι. 

story_bg 

14 Ηωγραφικι 
Ο μακθτισ κα μάκει να ηωγραφίηει με το Snap!, να αλλάηει το 
χρϊμα και το πάχοσ του ςτυλό και πϊσ να χρθςιμοποιεί 
μεταβλθτζσ και ςυνκικεσ για ζνα νζο ςυμβάν. 

drawing_gr 

15 Πιάςε το ποντίκι 
Ο μακθτισ κα μάκει τθν ζννοια τθσ πολλαπλισ ανάκεςθσ 
τυχαίασ τιμισ. Κα μάκει πϊσ να χρθςιμοποιεί τουσ τελεςτζσ / 
επιλζγει τυχαία *x+ ζωσ *y]. 

mouse_gr 

16 Αγοράηοντασ φαγθτό για πικνίκ 
Οι μακθτζσ κα μάκουν πϊσ να δουλεφουν με μεταβλθτζσ: 
ανάκεςθ διαφορετικισ αρχικισ τιμισ, χριςθ ςυνκικθσ για 
ςφγκριςθ τθσ τιμισ των μεταβλθτϊν, αλλαγι τθσ τιμισ των 
μεταβλθτϊν, χριςθ μεταβλθτϊν για τθν καταμζτρθςθ (μθ) 
υγιεινϊν τροφίμων. Επιπλζον, κα επαναλάβουν τθν προςκικθ 
κειμζνου, τθν ζνωςθ κειμζνων και τθ διλωςθ εάν. 

picnic_gr 

17 Λειτουργίεσ 
Οι μακθτζσ κα βελτιϊςουν τισ γνϊςεισ τουσ ςχετικά με 
μεταβλθτζσ, τυχαίουσ αρικμοφσ, βρόχουσ και μετάδοςθ. 

oper_gr 

18 Ανακφκλωςθ 
Οι μακθτζσ κα βελτιϊςουν τισ γνϊςεισ τουσ και κα 
επεκτείνουν το ςενάριο του παιχνιδιοφ με νζα αντικείμενα, 
κϊδικα και ανακαταςκευι κϊδικα ςε ςχζςθ με τα νζα 
ςτοιχεία. Κα εκπαιδευτοφν ςτθν ανακαταςκευι κϊδικα. 

recycling_gr 

19.1 Παίξτε πιάνο_1 
Οι μακθτζσ κα μάκουν να γράφουν κϊδικα και να παίηουν 
μελωδίεσ και κα βελτιϊςουν τισ γνϊςεισ τουσ ςχετικά με 
μεταβλθτζσ, βρόχουσ, ςυνκικεσ, μετάδοςθ γεγονότων και 
άλλα γεγονότα. 

music_gr 
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19.2 Παίξτε πιάνο_2 
Οι μακθτζσ κα μάκουν πϊσ να παίηουν μουςικι και να 
αλλάηουν κοςτοφμι κάνοντασ κλικ ςε ζνα ςτοιχείο. 

piano_gr 

20 Δοκιμαςτικό μάκθμα - Αλλαγι εμφάνιςθσ και ςτροφι 
Μάκετε πϊσ να αλλάηετε τθν εμφάνιςθ του ςτοιχείου για να 
κάνετε ζνα κινοφμενο ςχζδιο, αλλάηοντασ μεταξφ 
διαφορετικϊν τφπων περιςτροφϊν. 

test_gr 

21 Απλοποιθμζνο παιχνίδι PACMAN 
Οι μακθτζσ κα επανεξετάςουν τισ γνϊςεισ τουσ ςχετικά με τθν 
κίνθςθ μζςα ςε ζνα λαβφρινκο. Κα μάκουν τθν ζννοια τθσ 
κλωνοποίθςθσ του αντικειμζνου με περιοριςμό κζςθσ και πϊσ 
να δθμιουργιςουν ζναν πολφ απλό χαρακτιρα με τθ δικι του 
τυχαία κίνθςθ. 

pacman_gr 
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ΠΟΡΣΟΓΑΛΛΚΑ ΢ενάρια 
 

N. TITLE CODE 

12 Comendo comida saudável 
Os alunos aprendem a mover-se aleatoriamente X passos e a 
escolher uma posição. Aprendem a usar variáveis e instruções 
condicionais para prevenir um evento. 

food_PT 

13 Narrativa 
Os alunos aprendem a planejar a narração de histórias e como 
usar mensagens para sincronização das atividades dos sprites 
e mudanças de palco. 

storytelling_PT 

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

drawing_PT 

15 Apanhar o rato 
Os alunos aprendem o conceito de atribuição de valores 
aleatórios de múltiplas variáveis. Aprendem ainda como usar o 
bloco de operadores de escolha aleatória [x] a [y]. 

mouse_PT 

16 Comprando comida para um piquenique 
Os alunos aprendem a trabalhar com variáveis: valores iniciais, 
operadores condicionais para comparar o valor das variáveis, 
alterar o valor das variáveis, usar variáveis para contar 
alimentos saudáveis. Além disso, eles vão adicionar e juntar 
textos. 

picnic_PT 

17 Operações 
Os alunos vão melhorar os seus conhecimentos sobre 
variáveis, números aleatórios e ciclos. 

operation_PT 

18 Reciclagem 
Os alunos vão aumentar um cenário do jogo com novos 
objetos, código e código em relação a novos sprites. 
Aprendem ainda sobre refatoração de código. 

recycling_PT 

19.1 Tocar piano_1 
Os alunos aprendem sobre codificação e reprodução de 
melodias e melhoram os seus conhecimentos sobre variáveis, 
ciclos, instruções condicionais e outros eventos. 

music_PT 

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

piano_PT 

20 Teste 
Os alunos irão melhorar os seus conhecimentos alargando o 
cenário do jogo com um novo fundo, código e código mutável 
em relação a novos palcos. 

test_PT 
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21 Jogo PACMAN simplificado 
Os alunos irão rever os seus conhecimentos sobre o 
movimento dentro de um labirinto com o uso do bloco de 
reconhecimento de cores. Aprendem o conceito de clonar o 
objeto com restrições de posição e como criar um personagem 
não-jogador muito simples com o seu próprio movimento 
aleatório. 

pacman_PT 
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ΣΟΤΡΚΛΚΑ ΢ενάρια 
 

N. TITLE CODE 

12 Sağlıklı yiyeceği yakalamak 
Öğrenciler, belirli bir adım atmak için rastgele hareket 
etmeyi, bir konum seçmeyi ve ayrıca diğer olayları önlemek 
için değişkenleri ve koşulluları nasıl kullanacaklarını 
öğreneceklerdir. 

yemek 

13 Hikaye Anlatma 
Öğrenciler hikaye anlatımını nasıl planlayacaklarını, 
karakterin aktiviteleri ile sahne değişikliklerinin 
senkronizasyonu için yayın mesajlarının nasıl kullanılacağını 
öğrenecekler 

hikaye 

14 İklimi İyileştirmek-Çizim Yapma 
Öğrenci, Snap!'te çizim yapmayı, rengi ve kalem kalınlığını 
değiştirmeyi ve yeni bir olaya neden olan değişkenler ile 
koşullu ifadeleri nasıl kullanacağını öğrenecek. 

iklim 

15 Fareyi yakalamak 
Öğrencilere çok değişkenli rastgele değer atama kavramı 
tanıtılacaktır. Operatörleri nasıl kullanacaklarını ve rastgele 
*x+ ila *y+ bloğu seçmeyi öğrenecekler. 

fare 

16 Piknik için yemek almak 
Öğrenciler değişkenlerle nasıl çalışılacağını öğrenecekler: 
farklı başlangıç değerleri belirleme, değişkenlerin değerini 
karşılaştırmak için koşullu ifadeler kullanma, değişkenlerin 
değerini değiştirme, sağlıklı yiyecekleri saymak (olmayan) 
için değişkenler kullanma. Ek olarak, metin eklemeyi, 
metinleri birleştirmeyi ve Eğer (if) ifadesini tekrarlayacaklar. 

piknik 

17 İşlemler 
Öğrenciler değişkenler, rastgele sayılar, döngüler, yayın 
hakkındaki bilgilerini geliştireceklerdir. 

işlem 

18 Geri Dönüşüm 
Öğrenciler bilgilerini geliştirecek ve oyun senaryosunu yeni 
karakterlere göre yeni nesneler, kodlar ve değişen kodlarla 
genişletecekler. Kod yeniden düzenleme konusunda 
eğitilecekler 

dönüşüm 

19.1 Piyano Çalmak 
Öğrenciler melodileri kodlama ve çalma hakkında bilgi 
edinecek ve değişkenler, döngüler, koşullu, yayın ve diğer 

Piyano1 
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olaylar hakkındaki bilgilerini geliştireceklerdir. 

19.2 Piyano Çalmak 
Öğrenciler bir karaktere tıklayarak müzik çalmayı ve 
kostümü değiştirmeyi öğrenecekler. 

piyano2 

20 Test- Kostümleri değiştirmek ve Dönüşler 
Farklı döndürme türleri arasında geçiş yaparak bir 
animasyon yapmak için karakterin kostümünü nasıl 
değiştireceğinizi öğrenin 

test 

21 
 

Basitleştirilmiş PACMAN oyunu 
Öğrenciler duyu renk bloğu kullanarak bir labirent içindeki 
hareketin nasıl kodlanması gerektiği hakkındaki bilgilerini 
gözden geçireceklerdir. Nesneyi konum kısıtlamaları ile 
rastgele hareket edecek şekilde basitçe kodlayacakar ve 
karakterleri klonlamayı öğrenecekler. 

pacman 
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