
ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ- ΚΑΙ ΣΟ ΕΝΤΔΡΕΙΟ ΓΙΝΕΣΑΙ ΠΑΙΧΝΙΔΙ ΢ΣΗ ΘΑΛΑ΢΢Α- SCRATCH 3.0 

1. Επιςκεφκείτε τθ διεφκυνςθ http://scratch.mit.edu . Συνδζεςτε ςτον λογαριαςμό ςασ (Απαραίτθτθ 

κίνθςθ για να Μοιραςτείτε αργότερα το ζργο ςασ). 

2. Πατιςτε ςτο κουμπί Δθμιουργία. Θα εμφανιςτεί το περιβάλλον εργαςίασ του Scratch. 

3. Δώςτε το όνομα "Ενυδρείο" ςτο νζο ζργο  

ΟΙ ΚΑΝΟΝΕ΢ ΣΟΤ ΠΑΙΧΝΙΔΙΟΤ 

1. Όταν ο δφτθσ πιάςει κάποιο από τα ηώα τθσ κάλαςςασ παίρνει ζναν πόντο. 

2. Οι πόντοι κα οριςτοφν ωσ μεταβλθτι. 

3. Αν ο κορονοϊόσ ακουμπιςει το δφτθ χάνει δφο πόντουσ. 

4. Σο παιχνίδι τελειϊνει εάν ο δφτθσ φτάςει ςτουσ δζκα πόντουσ ι αν φτάςει ςτουσ - 2 πόντουσ  

ΠΡΟ΢ΘΗΚΗ ΣΟΤ ΗΡΩΑ ΔΤΣΗ, ΖΩΩΝ ΣΗ΢ ΘΑΛΑ΢΢Α΢ ΚΑΙ ΣΗ΢ ΕΙΚΟΝΑ΢ ΣΟΤ CORONAVIRUS Ω΢ ΑΝΣΙΠΑΛΟ 

Από τα αντικείμενα κάτω δεξιά, επιλζξτε: 

 ζνα ηϊο τθσ κάλαςςασ,  

 ζνα δφτθ  

 τθ φιγοφρα του κορονοϊοφ(βλ. εικόνα δεξιά)κα τθν «κατεβάςετε» δωρεάν 

από το διαδίκτυο από τθν διεφκυνςθ https://pixabay.com/el/illustrations/ 

αναηθτώντασ τθν εικόνα του με το κείμενο «emoji corona»  

΢ενάριο του ηϊου τθσ κάλαςςασ:  

 Όλα τα αντικείμενα τθσ κάλαςςασ και ο 

κορονοϊόσ, εκτόσ του δφτθ, κα κινοφνται 

ελεφκερα ςε τυχαίεσ κατευκφνςεισ και μόλισ 

φτάςουν ςτα άκρα κα αλλάηουν πορεία. Θα 

χρθςιμοποιιςετε τισ εντολζσ τθσ δίπλα 

εικόνασ.  

΢ενάριο του δφτθ:  

 Ο δφτθσ κα κινείται με τα βελάκια(πάνω, 

κάτω, δεξιά και αριςτερά). Ο τελικόσ κώδικασ 

για τθν κίνθςθ του δφτθ με το πάνω πλικτρο, 

ςτθ δίπλα εικόνα. Πειραματιςτείτε για να 

υλοποιιςετε τισ υπόλοιπεσ κινιςεισ, με τον ίδιο 

τρόπο.  

 Ενώ ςτο δφτθ κα προςκζτε και τον παρακάτω 

κώδικα που αφορά τον ζλεγχο για τουσ πόντουσ 

του παιχνιδιοφ και τθ λιξθ του  

http://scratch.mit.edu/
https://pixabay.com/el/illustrations/
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΢ενάριο του κορονοϊοφ:  

 Ο τελικόσ κώδικασ για το αντικείμενο του κορονοϊοφ κα 

περιλαμβάνει το ίδιο ςενάριο τυχαίασ κίνθςθσ με τα ηώα 

τθσ κάλαςςασ ενώ επιπλζον κα ζχει τισ εντολζσ που κα 

αφαιροφν 2 πόντουσ αν ακουμπιςει το δφτθ. 

Πειραματιςτείτε χρθςιμοποιώντασ ςε κατάλλθλθ κζςθ τισ 

εντολζσ τθσ διπλανισ εικόνασ. 

΢ενάριο για τα υπόλοιπα ηϊα τθσ κάλαςςασ:  

 Προςκζςτε ακόμθ επτά με οκτϊ αντικείμενα-ηϊα τθσ 

κάλαςςασ και αντιγράψτε το ςενάριο που ζχετε δθμιουργιςει για το πρϊτο ηϊο που 

δθμιουργιςατε. Αλλάξτε τα μεγζκθ για να μθν είναι τα ίδια ακριβώσ.  

 Μια ενδεικτικι εικόνα του παιχνιδιοφ: 

 

ΕΣΕΡΟ-ΑΞΙΟΛΟΓΗ΢Η 

Ελζγξτε τα προγράμματα-ςκθνζσ των υπολοίπων 

ομάδων, αν είναι πλιρεισ και αν τα αντικείμενα 

ζχουν προγραμματιςτεί ςωςτά  


