
Περιγραφή μαθηςιακού πλαιςίου ένταξησ δραςτηριότητασ Κυνήγι αντικειμένων με κάμερα  ΛΕΤΤΑ ΕΛΕΝΗ 

 

[1] 

 

Περιγραφή μαθηςιακού πλαιςίου ένταξησ δραςτηριότητασ Κυνήγι αντικειμένων με 

κάμερα 

Τίτλοσ δραςτηριότητασ 

«Πετυχαίνεισ και κεδρίζεισ!»: Κυνήγι αντικειμένων με την κάμερα 

Ιςχύουςα Ενότητα- Ιςχύον πρόγραμμα ςπουδών ΙΕΠ (2024-2025): Γ’ Γυμναςύου, Ενότητα 9: 

Προγραμματιςμόσ Υπολογιςτικών Συςτημϊτων 

Ένταξη ςτο Νϋο Πρόγραμμα Σπουδών (Υ.Α. 48599/Δ2/3-5-2023): Θεματικό πεδύο Αλγοριθμική 

και προγραμματιςμόσ υπολογιςτικών ςυςτημάτων//Θεματικϋσ Ενότητεσ  Αλγοριθμική & 

Προγραμματιςμόσ 

Μαθηςιακοί ςτόχοι 

Οι μαθητϋσ μετϊ το πϋρασ τησ δραςτηριότητασ θα εύναι ςε θϋςη να: 

Γ
νώ

ς
ει

σ 

Περιγρϊφουν τον τρόπο λειτουργύασ του αιςθητόρα βύντεο ςτο περιβϊλλον του 
Scratch. 
Αναγνωρύζουν τη δομό των εντολών που ςχετύζονται με ςυμβϊντα, ελϋγχουσ, και 
μεταβλητϋσ. 
Εξηγούν πώσ το πρόγραμμα εντοπύζει την κύνηςη και αντιδρϊ ςε αυτόν. 

Δ
εξ

ιό
τη

τε
σ Δημιουργούν ϋνα απλό διαδραςτικό παιχνύδι με χρόςη του αιςθητόρα βύντεο. 

Χειρύζονται βαςικϊ μπλοκ εντολών για κύνηςη, ϋλεγχο, και διαχεύριςη ςυμβϊντων 
ςτο Scratch. 
Οργανώνουν ϋνα πρόγραμμα με χρονόμετρο, μεταβλητϋσ και πολλαπλϊ sprites. 
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ϋσ
 Συνεργϊζονται αρμονικϊ με τουσ ςυμμαθητϋσ τουσ. 

Αναπτύςςουν θετικό ςτϊςη απϋναντι ςτον πειραματιςμό, την ανακϊλυψη και την 
εξερεύνηςη νϋων τρόπων αλληλεπύδραςησ με τον υπολογιςτό. 
Ενιςχύουν τη δημιουργικότητϊ τουσ μϋςα από τον ςχεδιαςμό ενόσ πρωτότυπου 
παιχνιδιού. 

Σύντομη περιγραφή τησ δραςτηριότητασ 

Η δραςτηριότητα αναπτύςςεται ςτα πλαύςια διδακτικών ςεναρύων που εντϊςςονται ςτισ 

προαναφερθεύςεσ ενότητεσ και αφορούν πλακύδια ελϋγχου, ςυμβϊντων, μεταβλητϋσ, ςτοιχεύα 

πολυμϋςων, αιςθητόρα κύνηςησ μϋςω τησ κϊμερασ και διαχεύριςη ςυμβϊντων.  

Σε αυτό τη δραςτηριότητα οι μαθητϋσ θα δημιουργόςουν ϋνα παιχνύδι όπου ϋνα ό περιςςότερα 

αντικεύμενα θα κινούνται ςτην οθόνη και ο μαθητόσ θα πρϋπει να τα αγγύξει με τον δεύκτη του 

μπροςτϊ ςτην κϊμερα για να τα «πιϊςει»! Κϊθε φορϊ που θα τα αγγύζει, θα επιβραβεύεται με 

ϋναν πόντο. 
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Διάρκεια 

2 διδακτικϋσ ώρεσ (90 λεπτϊ) 

Προώπάρχουςα γνώςη 

Η παρούςα δραςτηριότητα εντϊςςεται ςτισ προχωρημϋνεσ δραςτηριότητεσ προγραμματιςμού 

ςε Scratch. Αξιοποιεύ εργαλεύα και αιςθητόρεσ που αφορούν την ευρύτερη ςυλλογό εντολών. Η 

απαραύτητη πρότερη γνώςη αφορϊ την εμπειρύα χρόςησ του περιβϊλλοντοσ Scratch καθώσ και 

τη γνώςη βαςικών εντολών α) δομημϋνου προγραμματιςμού και β) διαχεύριςησ ςυμβϊντων. 

Τεχνικέσ διδαςκαλίασ – Παιδαγωγική προςέγγιςη 

Η μεθοδολογύα τησ δραςτηριότητασ  ακολουθεύ τη μαθητοκεντρικό διερευνητικό προςϋγγιςη 

όπου τον πρωταγωνιςτικό ρόλο ϋχει ο μαθητόσ που  μϋςα από την παρατόρηςη και τον 

πειραματιςμό ανακαλύπτει τη νϋα γνώςη και βιώνει την εφαρμογό και το αποτϋλεςμϊ τησ.  

Παιδαγωγικϋσ τεχνικϋσ που εφαρμόζονται εύναι η εργαςύα ςε ομϊδεσ, η καθοδηγούμενη 

ςυζότηςη, η διερεύνηςη και ανακϊλυψη και βϋβαια η δημιουργύα αφού ο μαθητόσ εμπνϋεται 

από το δοθϋν παιχνύδι και το επεκτεύνει κατϊ επιθυμύα! Παρϊλληλα ο εργαςτηριακόσ 

χαρακτόρασ τησ δραςτηριότητασ αλλϊ και οι ρόλοι που αναλαμβϊνουν οι μαθητϋσ μϋςα ςτην 

ομϊδα προςφϋρουν διαφοροποιημϋνεσ μαθηςιακϋσ εμπειρύεσ. Ο ρόλοσ του δαςκϊλου εύναι 

κυρύωσ καθοδηγητικόσ και ςυντονιςτικόσ. Τϋλοσ, η διαδικαςύα τησ αξιολόγηςησ των μαθητών 

εύναι διαρκόσ και διαμορφωτικό ενώ ιδιαύτερη αξύα ϋχει η αξιολόγηςη ομοτύμων που 

εφαρμόζεται μετϊ την ολοκλόρωςη του παιχνιδιού.  

Εναλλακτική πρόταςη εφαρμογήσ 

Οι εργαςύεσ – παιχνύδια μπορούν να πραγματοποιηθούν ςτη διαδικτυακό πλατφόρμα του 

Scratch. Κατόπιν να διαμοιραςτούν οι ςύνδεςμού τουσ και η διαδικαςύα αξιολόγηςησ και 

ανϊδειξησ του καλύτερου παιχνιδιού να γύνει διαδικτυακϊ από το ςπύτι. Έτςι η εργαςύα αποκτϊ 

μια διαγωνιςτικό διϊςταςη η οπούα ενεργοποιεύ περιςςότερο τουσ μαθητϋσ. 

 

Χρονολογημένη πορεία διδακτικού ςεναρίου 

Στϊδιο Χρόνοσ (λ.) Περιγραφό Εκπαιδευτικό τεχνικό Εκπαιδευτικϊ 
μϋςα 

1. Ειςαγωγό – 
Παρουςύαςη 
ςτόχων 

10’ Παρουςύαςη 
δραςτηριότητασ και 
ςτόχων. Συζότηςη για τη 
χρόςη κϊμερασ –
αιςθητόρων κύνηςησ με 
εφαρμογϋσ από την 
καθημερινότητα. 

Καθοδηγούμενη 
ςυζότηςη, επύδειξη 

Προβολϋασ, 
Υπολογιςτόσ, 
ςχετικό βύντεο 

2. Γνωριμύα με τα 
μπλοκ 

10’ Παρουςύαςη βαςικών 
εντολών Scratch για 
κϊμερα. Πειραματιςμόσ με 

Επύδειξη, διερεύνηςη Scratch, 
Υπολογιςτόσ με 
κϊμερα 
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αιςθητόρα βύντεο. 

3. Ανϊπτυξη 
βαςικόσ 
λειτουργύασ 

25’ Δημιουργύα βαςικού 
προγρϊμματοσ με κύνηςη 
sprite και αιςθητόρα 
βύντεο. 

Καθοδηγούμενη 
ανακϊλυψη, ομαδικό 
εργαςύα 

Φύλλο 
εργαςίασ, 
Υπολογιςτόσ ανϊ 
ομϊδα, Scratch 

4. Εμπλουτιςμόσ 
παιχνιδιού 

20’ Προςθόκη χρονικού ορύου, 
όχων, επιβρϊβευςησ. 
Ελεύθεροσ πειραματιςμόσ. 

Ομαδοςυνεργατικό 
μϊθηςη, δημιουργικό 
εργαςύα 

Φύλλο 
εργαςίασ, 
Scratch, 
ακουςτικϊ, όχοι, 
sprites 

5. Δοκιμό και 
παρουςύαςη 

10’ Ανταλλαγό παιχνιδιών 
μεταξύ ομϊδων. 
Παρατόρηςη και 
ανατροφοδότηςη. 

Αξιολόγηςη 
ομοτύμων, πρακτικό 
εφαρμογό 

Φύλλο 
εργαςίασ, 
Υπολογιςτϋσ, 
Scratch 

6. 
Αυτοαξιολόγηςη 
και 
αναςτοχαςμόσ 

15’ Συμπλόρωςη φύλλου 
αξιολόγηςησ. Συζότηςη για 
τα αποτελϋςματα. 

Αναςτοχαςμόσ, 
ςυζότηςη 

Φύλλο 
αξιολόγηςησ, 
πύνακασ 

 

 


