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Δημιουργία προγραμμάτων ςτο Scratch 

Φφλλο εργαςίασ 

 

Βαςικόσ ςκοπόσ ςτθ ςυγκεκριμζνθ φάςθ είναι θ χριςθ του Scratch για ανάπτυξθ 

ςυγκεκριμζνων προγραμμάτων. Οι δραςτθριότθτεσ εμπλουτίηονται ςταδιακά, ϊςτε να 

κατανοιςουν οι μακθτζσ τον τρόπο δθμιουργίασ προγραμμάτων. 

Δραςτηριότητα 1 – Ακολουθία εντολών 

Πρζπει να είμαςτε ςυνδεδεμζνοι ςτο http://scratch.mit.edu 

Πατάμε το κουμπί Δημιουργία. 

Επιλζγουμε τθν κατθγορία εντολϊν   και ςφρουμε το τουβλάκι (εντολι) 

 ςτθν περιοχι των εντολϊν. 

 

Επιλζγουμε τθν κατθγορία εντολϊν    και ςφρουμε το τουβλάκι (εντολι) 

 ςτθν περιοχι των εντολϊν. 

 

Επιλζγουμε τθν κατθγορία εντολϊν   και ςφρουμε το τουβλάκι (εντολι) 

 ςτθν περιοχι των εντολϊν. Αλλάηουμε το 

μινυμα Hello!  ςτο μινυμα Γεια σου 

 

Επιλζγουμε τθν κατθγορία εντολϊν    και ςφρουμε το τουβλάκι (εντολι) 

 ςτθν περιοχι των εντολϊν. 

Τελικά τα τουβλάκια πρζπει να εμφανίηονται όπωσ ςτθν ακόλουκθ εικόνα. 

 

http://scratch.mit.edu/
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Ζπειτα κάνουμε κλικ ςτο εικονίδιο   και γίνεται εκτζλεςθ των εντολϊν. Το αποτζλεςμα 

τθσ εκτζλεςθσ είναι το γατάκι να προχωρά, ζπειτα να μασ χαιρετά για 2 δευτερόλεπτα και 

ζπειτα να ξαναπροχωρά. 

 

Παρατηροφμε δηλαδή ότι οι εντολζσ εκτελοφνται με τη ςειρά που αναγράφονται. Αυτό 

ςημαίνει ότι το πρόγραμμά μασ ζχει δομή ακολουθίασ, όπου δηλαδή όλεσ οι εντολζσ 

εκτελοφνται με τη ςειρά. 

 

Δραςτηριότητα 2 – Πρόςθεςη ήχου 

Στο τζλοσ του προθγοφμενου προγράμματοσ προςκζςτε τθν εντολι  

  

που βρίςκετε ςτθν καρτζλα . 

Εκτελζςτε το πρόγραμμα και κα διαπιςτϊςετε ότι ςτο τζλοσ το γατάκι νιαουρίηει. 

 

Δραςτηριότητα 3 – Επανάληψη εντολών 

Δθμιουργιςτε ζνα νζο ζργο με τισ ακόλουκεσ εντολζσ για το γατάκι. 

 

Ζπειτα κάνουμε κλικ ςτο εικονίδιο   και γίνεται εκτζλεςθ των εντολϊν. Το αποτζλεςμα 

τθσ εκτζλεςθσ είναι το γατάκι να ςτρίβει κατά 15 μοίρεσ. 

Ζπειτα ξανακάνουμε κλικ ςτο εικονίδιο   και ςτρίβει πάλι κατά 15 μοίρεσ. 

Επαναλαμβάνουμε όςεσ φορζσ κζλουμε το κλικ ςτθν πράςινθ ςθμαία και τελικά 

περιςτρζφεται το γατάκι. 

Εάν κζλουμε να επαναλάβουμε τισ ίδιεσ 
εντολζσ πολλζσ φορζσ τότε πρζπει να τισ 
ειςάγουμε μζςα ςε μία από τισ δφο 
διπλανζσ εντολζσ. 

 
Η πρϊτθ εντολι επαναλαμβάνει κάτι για ςυγκεκριμζνο αρικμό φορϊν. Το 10 μποροφμε να 

το αλλάξουμε ςε οποιονδιποτε άλλο αρικμό. 
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Η δεφτερθ εντολι επαναλαμβάνει τθ διαδικαςία ςυνεχϊσ μζχρι να πατιςουμε το εικονίδιο 

. 

Δοκιμάςτε πρϊτα τθν ακολουκία εντολϊν: 

 

Και ζπειτα τθν ακολουκία εντολϊν: 

 

 

Παρατθροφμε ότι ςτθν πρϊτθ περίπτωςθ κα κάνει 10 ςτροφζσ των 15 μοιρϊν, ενϊ ςτθ 

δεφτερθ περίπτωςθ κα ςυνεχίηει για πάντα. 

Το βαςικό ςυμπζραςμα είναι ότι αν θζλουμε κάτι να επαναλαμβάνεται για πολλζσ φορζσ 

πρζπει να υπάρχει μζςα ςε μια εντολή επανάληψησ. 

 

Δραςτηριότητα 4 – Αλλαγή ενδυμαςιών 

Σε ζνα νζο ζργο πρζπει να δθμιουργιςετε τθν εξισ ακολουκία εντολϊν. 

 

Εκτελϊντασ τισ εντολζσ κα διαπιςτϊςετε ότι το γατάκι κινείται, αλλά με κανονικό 

περπάτθμα αυτι τθ φορά.  
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Η νζα εντολι είναι «Άλλαξε ςτθν επόμενθ ενδυμαςία».  Κάνουμε κλικ ςτθν καρτζλα 

Ενδυμασίες και διαπιςτϊνουμε ότι το γατάκι ζχει 2 ενδυμαςίεσ, δθλ. δφο μορφζσ. Άρα θ 

νζα εντολι αλλάηει μεταξφ των δφο ενδυμαςιϊν. Προχωρά 10 βιματα, αλλάηει ενδυμαςία, 

προχωρά άλλα 10 βιματα, αλλάηει ενδυμαςία, κ.τ.λ.  

Επειδι οι εντολζσ είναι μζςα ςε δομι επανάλθψθσ αυτζσ επαναλαμβάνονται πολλζσ φορζσ 

και τελικά δίνεται θ αίςκθςθ ότι το γατάκι περπατά κανονικά. 

 

 

 

Δραςτηριότητα 5 – Αλλαγή ςκηνικού 

Μποροφμε να αλλάξουμε το υπόβακρο του ςκθνικοφ ςε οποιοδιποτε από τα προθγοφμενα 

ζργα με κλικ ςτο κουμπί που είναι μζςα ςτο κόκκινο πλαίςιο ςτθν παρακάτω εικόνα. Τα 

κουμπιά αυτά υπάρχουν κάτω αριςτερά ςτο Scratch. 

 

Ανοίγει θ πιο κάτω λίςτα των υπόβακρων και μποροφμε να επιλζξουμε όποιο μασ αρζςει 

και να κάνουμε κλικ ςτο οκ. 
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Το νζο υπόβακρο κα εμφανιςτεί ςτο ςκθνικό μασ. 

 

Δραςτηριότητα 6 – Προςθήκη νέου αντικειμένου 

Στο ακόλουκο ζργο ζχουμε προςκζςει ζνα ακόμθ αντικείμενο. Η πρόςκεςθ ζγινε με κλικ 

ςτο κουμπί που είναι μζςα ςτο κόκκινο πλαίςιο ςτθν παρακάτω εικόνα. Επιλζγουμε το 

αντικείμενο και εμφανίηεται ςτο ςκθνικό μασ.  
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Με κλικ ςτο νζο ι το παλιό αντικείμενο μποροφμε να το τοποκετιςουμε ςε διαφορετικό 

ςθμείο πάνω ςτο ςκθνικό. 

Παρατθροφμε τϊρα ότι ςτθν εικόνα υπάρχει και το γατάκι και ο ςκφλοσ.  

Αν κζλουμε να κάνουν κάποιεσ ενζργειεσ, πρζπει να βάλουμε τισ κατάλλθλεσ εντολζσ και 

ςτα δφο αντικείμενα. Στθν εικόνα είναι επιλεγμζνοσ ο ςκφλοσ, όπωσ φαίνεται από το μπλε 

πλαίςιο γφρω του. Βάλτε τισ ακόλουκεσ εντολζσ. 

 

 

Ζπειτα κάντε κλικ ςτο γατάκι ϊςτε να επιλεχκεί και βάηουμε τισ ίδιεσ εντολζσ. 

 

Ζπειτα κάνουμε κλικ ςτο εικονίδιο   και γίνεται εκτζλεςθ των εντολϊν. Το αποτζλεςμα 

τθσ εκτζλεςθσ είναι και τα δφο αντικείμενα να ςτρίβουν ςυνεχϊσ και ξεχωριςτά. 

Μπορείτε να αλλάξετε τισ μοίρεσ περιςτροφισ ςε κάποια από τα αντικείμενα, ϊςτε να 

αλλάηει θ ταχφτθτα περιςτροφισ κάκε αντικειμζνου. 

Επίςθσ μπορείτε να προςκζςετε και άλλα αντικείμενα ι να χρθςιμοποιιςετε και κάποιεσ 

από τισ άλλεσ εντολζσ, π.χ. «Άλλαξε ςτθν επόμενθ ενδυμαςία», που μάκαμε ςτισ πιο πάνω 

δραςτθριότθτεσ. 

 


