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Φύλλο εργαςίασ  

΢τοιχεύα ομϊδασ εργαςύασ 

Όνομα ομϊδασ: 

Ονοματεπώνυμο Ρόλοσ 

  

  

  

 

Στάδιο 3 – Δημιουργήςτε τον βαςικό κώδικα 

 Κατανϋμεςτε ςε ομϊδεσ και αποδύδετε ρόλουσ (ςυντονιςτόσ, παρουςιαςτόσ, 

προγραμματιςτόσ, χρονομϋτρησ, κ.ϊ.). Δύνετε όνομα ςτην ομϊδα ςασ! 

 Ανούγετε την εφαρμογό Scratch και ξεκινϊτε ϋνα νϋο ϋργο. 

 ΢βόνετε το sprite (διςδιϊςτατη εικόνα) του γατούλη  

 Επιλϋγετε ϋνα ςκηνικό και ϋνα sprite τησ αρεςκεύασ ςασ. Για να διαθϋτει το παιχνύδι ςασ 

αιςθητικό υπεραξύα και να εύναι πιο ελκυςτικό ςτον παύχτη, επιλϋξτε ϋνα ταιριαςτό 

ζευγϊρι ςκηνικού και sprite (π.χ. βυθόσ-ψαρϊκια, πλαγιϊ-προβατϊκια, διϊςτημα-

εξωγόινοι, ουρανόσ-αςτερϊκια, δϊςοσ-φρουτϊκια, πόλη-αυτοκύνητα, κ.ο.κ.) 

   

 

 Κϊνετε προςθόκη τησ κατϊλληλησ επϋκταςησ εντολών «Προβολό από κϊμερα». 
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 Πρόςθετετε τον παρακϊτω κώδικα για το υπόβαθρο… 

 
 Και για το αντικεύμενο… 

 
 

 Καθώσ δημιουργεύτε τον κώδικα ςυμπλόρωςε τον παρακϊτω πύνακα. ΢ε ποια 

κατηγορύα εντολών βρόκατε την κϊθε εντολό; 
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 Πειραματιςτεύτε, καταγρϊψτε και ςυζητόςτε 

΢τον κώδικα του αντικειμϋνου:  

o Αλλϊζω τισ ρυθμύςεισ τησ διαφϊνειασ 

o Αλλϊζω την αναμονό του ενόσ δευτερολϋπτου 

o Αλλϊζω την τιμό τησ ταχύτητασ ςτη ςυνθόκη 

o Δοκιμϊζω ϊλλουσ όχουσ τησ αρεςκεύασ μου ςτην περύπτωςη που πετυχαύνω το 

αντικεύμενο ςτην οθόνη 

 Καταθϋτετε τισ παρατηρόςεισ ςασ ςτην ολομϋλεια 

 

Στάδιο 4 - Επιχειρήςτε να εμπλουτίςετε το παιχνίδι ςασ για να γίνει πιο ελκυςτικό! 

 Εφαρμόςτε μύα ό περιςςότερεσ από τισ παρακϊτω προτϊςεισ 

o Αναζητόςτε κϊποιον εντυπωςιακό όχο τησ αρεςκεύασ ςασ από το ςχετικό μενού 

και προςθϋςτε τον. 

o Αντικαταςτόςτε τον όδη υπϊρχων όχο. 
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o Προςθϋςτε και δεύτερο αντικεύμενο που κινεύται τυχαύα ςτην οθόνη. 

Εφαρμόςτε ανϊλογο κώδικα με αυτόν του πρώτου αντικειμϋνου. Μπορεύτε να 

χρηςιμοποιόςετε διαφορετικό όχο ό και διαφορετικό μεταβλητό 

βαθμολόγηςησ! 

o Ξεκινόςτε τη βαθμολόγηςη αντύςτροφα! Η βαθμολογύα ςασ μπορεύ να ξεκινϊει 

από τουσ 100 βαθμούσ και το παιχνύδι να διαρκεύ μϋχρι να μηδενιςτεύ! 

o Ορύςτε χρονικό όριο διϊρκειασ του παιχνιδιού. 

o Ανϊλογα με την τιμό του χρονόμετρου ορύςτε διαφορετικϋσ χρωματικϋσ 

εναλλαγϋσ ςτο υπόβαθρο. 

 

Στάδιο 5 – Δοκιμάςτε το παιχνίδι ςασ, δοκιμάςτε το παιχνίδι των ςυμμαθητών ςασ – 

αξιολογηθείτε! 

 Μετακινηθεύτε ςτον υπολογιςτό εργαςύασ τησ διπλανόσ ςασ ομϊδασ.  

 Δοκιμϊςτε το παιχνύδι που ϋχουν φτιϊξει οι ςυμμαθητϋσ ςασ. 

 Αξιολογόςτε το παιχνύδι βϊςει τησ παρακϊτω ρουμπρύκασ. 

 Επαναλϊβετε για όςα παιχνύδια μπορεύτε μϋςα ςτον επιτρεπόμενο χρόνο. 

 Καταγρϊψτε τη βαθμολογύα του κϊθε παιχνιδιού. 

΢ημεύωςη: Θα ςασ διανεμηθεύ το κατϊλληλο πλόθοσ φύλλων αξιολόγηςησ. 
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Στάδιο 6 - Καταθέςτε τισ βαςικέσ παρατηρήςεισ ςασ ςτην ολομέλεια - 

Αυτοαξιολογηθείτε 

 Ποια όταν τα ςημεύα τα οπούα κρύνατε ότι χρόζουν οπωςδόποτε βελτύωςησ γιατύ ςασ 

δυςαρϋςτηςαν ό ςασ φϊνηκαν πολύ ανιαρϊ; 

 Αυτοαξιολογηθεύτε: ςυμπληρώςτε τον  παρακϊτω πύνακα ΢ωςτού/Λϊθουσ 

 
 

 


