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Ακρωνύμιο Έργου DIGITAL WELCOME 
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Πακέτο Εργασίας WP1 

Τίτλος Παραδοτέου Περιεχόμενα και Κατευθυντήριες Γραμμές Προγράμματος – 

Προγραμματισμός με το Scratch και άλλες τεχνολογίες 

Επίπεδο 

Δημοσιότητας 

Διαθέσιμο Δημόσια  

Έκδοση 2 

Ημερομηνία 

παράδοσης 

06/11/2018 

Λέξεις-κλειδιά Εύκολος Προγραμματισμός, Scratch  

Σύνοψη Αυτή η ενότητα είναι αφιερωμένη στην εκμάθηση 

προγραμματισμού με το διαδικτυακό εργαλείο Scratch. Μέσω 

αυτού, οι συμμετέχοντες θα αποκτήσουν βασικές γνώσεις 

προγραμματισμού με έναν μη τυπικό τρόπο εκμάθησης, που θα 

γίνεται μέσω εξερεύνησης και πειραματισμού με το Scratch. 

Αυτό θα οδηγήσει στη δημιουργία παιχνιδιών ή διαδραστικών 

βίντεο από τους ίδιους τους συμμετέχοντες, που θα μπορούν 

εύκολα να κοινοποιηθούν στο διαδίκτυο μέσω της πλατφόρμας 

Scratch. Σε αυτήν την ενότητα, ως πιθανή προσθήκη, γίνεται, 

επίσης, αναφορά σε άλλες εφαρμογές και τεχνολογίες, όπως τα 

ρομπότ.  

Συντάκτες Jasper Pollet, MAKS 
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Αυτή η ενότητα περιγράφει τον τρόπο με τον οποίον μπορούν οι εκπαιδευτές να 

χρησιμοποιήσουν το Scratch ως έναν εύκολο τρόπο διδασκαλίας προγραμματισμού σε 

νέους ανθρώπους. Αυτή η μεθοδολογία μπορεί να χρησιμοποιηθεί στην εκπαίδευση, 

στον τομέα της εργασίας με νέους (youth work) και στην εκπαίδευση ενηλίκων.  Λόγω 

της απλότητάς της, μπορεί επίσης να χρησιμοποιηθεί για την εκπαίδευση ανθρώπων 

που βρίσκονται ακόμα στη διαδικασία εκμάθησης της γλώσσας σας, με σκοπό τη 

βελτίωση των γλωσσικών τους δεξιοτήτων. 

Το Scratch είναι μια δωρεάν διαδικτυακή και με δυνατότητα εγκατάστασης σε 

πολλαπλές πλατφόρμες εφαρμογή που επιτρέπει σε όλους να μάθουν και να παίξουν 

με τα βασικά του αντικειμενοστραφούς προγραμματισμού. Δεδομένου ότι δεν 

χρησιμοποιείται πραγματικός κώδικας και όλα δημιουργούνται με μπλοκ (blocks), 

μιλάμε για μια προσέγγιση στον προγραμματισμό με μεγάλο βαθμό ευκολίας ,που 

μπορεί να έχει ως αποτέλεσμα πολύ εντυπωσιακά παιχνίδια και κινούμενα βίντεο. 

Σε αυτήν τη μεθοδολογία θα βρείτε διαφόρων ειδών ασκήσεις και δοκιμασίες, όχι 

μονοδιάστατες, ενιαίες λύσεις για όλους. Στον προγραμματισμό υπάρχουν πολλοί 

τρόποι να πετύχετε τον στόχο σας. Ο καλύτερος τρόπος για να το μάθετε είναι μέσω 

του πειραματισμού. Σκεφτείτε τον τρόπο διδασκαλίας στο νηπιαγωγείο. Τα παιδιά 

πειραματίζονται και με αυτόν τον τρόπο μαθαίνουν. Αυτή είναι η ιδέα των 

προγραμματιστών του Scratch: θέλουν να δημιουργήσουν ένα «δια βίου 

νηπιαγωγείο»: https://mitpress.mit.edu/books/lifelong-kindergarten 

Αυτοί είναι οι λόγοι που η δομή αυτής της ενότητας είναι πολύ χαλαρή: ξεκινάμε με 
ένα ζέσταμα και μερικές βασικές ασκήσεις που παρουσιάζουν τα διάφορα παιχνίδια 
και τα διαδραστικά βίντεο που μπορούν να δημιουργηθούν με το Scratch 
(Εισαγωγικές κάρτες). Έπειτα, συνεχίζουμε με μερικές πιο δύσκολες ασκήσεις (Κάρτες 
για προχωρημένους). Αφού ολοκληρωθούν και αυτές, θα πειραματιστούμε με τα 
Remixes. Μπορείτε να επεξεργαστείτε και να προσθέσετε διάφορα σε υπάρχοντα 
έργα στον ιστότοπο του Scratch (Remixes)! Μετά από αυτά θα οδηγηθούμε σε μια 
συζήτηση σχετικά με το τι καθιστά ένα παιχνίδι καλό και θα καταλήξουμε στη 

1. ΣΥΝΟΨΗ ΕΝΟΤΗΤΑΣ 

https://mitpress.mit.edu/books/lifelong-kindergarten
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δημιουργία του δικού μας παιχνιδιού από το μηδέν με τη βοήθεια του Scratch (2.2.4. 
Δημιουργήστε το δικό σας παιχνίδι από το μηδέν στο Scratch!). 

1.1. Ώρες μάθησης 

Σύνολο: 30 ώρες 

Εργασία στην τάξη: 20 ώρες 

Προσωπική μελέτη: 10 ώρες 

Αξιολόγηση: συνεχής 

1.2. Μαθησιακοί στόχοι 

1.2.1. ΓΝΩΣΕΙΣ 

● ακολουθία: προσδιορισμός σειράς βημάτων για μια εργασία  

● βρόχοι: εκτέλεση της ίδιας ακολουθίας πολλές φορές 

● παραλληλισμός: παράλληλη εκτέλεση πολλών πραγμάτων 

● γεγονότα: μια ενέργεια που έχει ως αποτέλεσμα την πρόκληση ενός άλλου 

γεγονότος 

● συνθήκες: λήψη αποφάσεων βάσει συνθηκών 

● τελεστές: υποστήριξη για μαθηματικές και λογικές εκφράσεις 
● δεδομένα: αποθήκευση, ανάκτηση και ενημέρωση 1 

1.2.2.ΔΕΞΙΟΤΗΤΕΣ 

● ΜΑΘΗΜΑΤΙΚΑ: Ο προγραμματισμός βοηθά τους μαθητές να κατανοούν (να 

κάνουν εικόνα) αφηρημένες έννοιες! 

● ΓΡΑΦΗ: Οι μαθητές που γράφουν κώδικα κατανοούν την αξία της 

συνοπτικότητας και του σχεδιασμού.  

● ΔΗΜΙΟΥΡΓΙΚΟΤΗΤΑ: Οι μαθητές μαθαίνουν μέσω του πειραματισμού και 

δυναμώνουν το μυαλό τους γράφοντας κώδικα, χρησιμοποιώντας τη 

δημιουργικότητά τους. 

                                                      

1 http://scratched.gse.harvard.edu/ct/defining.html 

https://www.tynker.com/blog/articles/ideas-and-tips/coding-at-school/programming-better-math-skills-fun/
https://www.tynker.com/blog/articles/ideas-and-tips/coding-at-home/programming-storytelling/
https://www.tynker.com/blog/articles/ideas-and-tips/learning-to-code-develops-creativity-in-kids/
http://scratched.gse.harvard.edu/ct/defining.html
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● ΑΥΤΟΠΕΠΟΙΘΗΣΗ: Πολλοί εκπαιδευτές έχουν παρατηρήσει ότι οι μαθητές 

ενισχύουν την αυτοπεποίθησή τους καθώς μαθαίνουν να λύνουν προβλήματα 

μέσω του προγραμματισμού 

1.2.3.ΙΚΑΝΟΤΗΤΕΣ 

 
 

2.1.  Πριν από το Scratch 

2.1.1.ΔΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΕΣ ΕΝΕΡΓΟΠΟΙΗΣΗΣ / ΖΕΣΤΑΜΑ 

Διασκεδαστικά παιχνίδια που διδάσκουν στους μαθητές ορισμένους κανόνες σχετικά 

με τον προγραμματισμό, χωρίς τη χρήση ηλεκτρονικού υπολογιστή ή οποιασδήποτε 

άλλης συσκευής: Το τυφλό ρομπότ,Το ρομπότ καρέκλα, Ο ήλιος.  

(Σημείωση: περισσότερες πληροφορίες σχετικά με αυτές τις δραστηριότητες είναι 

διαθέσιμες στην αγγλική γλώσσα στην πλήρη έκδοση της ενότητας). 

2. ΠΕΡΙΓΡΑΦΗ ΚΑΙ ΥΛΟΠΟΙΗΣΗ ΔΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΩΝ 

https://www.tynker.com/blog/articles/ideas-and-tips/programming-with-tynker-leads-to-confident-creative-kids/
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2.1.2. ΕΦΑΡΜΟΓΕΣ ΠΟΥ ΛΕΙΤΟΥΡΓΟΥΝ ΩΣ ΕΙΣΑΓΩΓΗ ΣΤΟΝ 

ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΙΣΜΟ 

Μετά από αυτά τα μη διαδικτυακά παιχνίδια οι μαθητές θα κατανοούν τις βασικές 

έννοιες των οδηγιών και εντολών, που αποτελούν τις βασικές έννοιες του 

προγραμματισμού. Για την κάλυψη των κενών μεταξύ αυτών των μη διαδικτυακών 

δραστηριοτήτων ενεργοποίησης σας προτείνουμε να δοκιμάσετε τις παρακάτω 

εφαρμογές: 

Run Marco: https://www.brainpop.com/games/runmarco/ 

Lightbot - CodeHour: http://lightbot.com/flash.html 

2.2.  Scratch 

2.2.1. ΣΗΜΑΝΤΙΚΗ ΣΗΜΕΙΩΣΗ ΓΙΑ ΤΟ SCRATCH ΚΑΙ ΤΙΣ ΜΕΛΛΟΝΤΙΚΕΣ ΤΟΥ 

ΕΚΔΟΣΕΙΣ 

Καθώς το πρόγραμμα γράφεται κατά τη διάρκεια του 2018, παρουσιάζουμε στο Digital 

Welcome την τρέχουσα έκδοση του Scratch (2.2).  Ωστόσο, η νέα έκδοση 3.0 είναι 

σχεδόν έτοιμη και με την κυκλοφορία της θα αλλάξει και η εμφάνιση της πλατφόρμας. 

Η ουσία, όμως, του προγράμματος και ο τρόπος χρήσης του θα παραμείνουν σε μεγάλο 

βαθμό ίδια: https://scratch.mit.edu  

2.2.2.ΕΞΕΡΕΥΝΩΝΤΑΣ ΤΗΝ ΠΛΑΤΦΟΡΜΑ SCRATCH 

Είναι πολύ διασκεδαστικό να ανακαλύπτει κανείς τι μπορεί να κάνει με το Scratch, και 

ο καλύτερος τρόπος είναι να εξερευνήσει ο ίδιος τον ιστότοπο του προγράμματος. 

Οπότε, αφήστε τους συμμετέχοντες να εξερευνήσουν τον ιστότοπο του Scratch ( 

https://scratch.mit.edu/ ) και δώστε τους 1 ώρα να πειραματιστούν και να δοκιμάσουν 

διάφορα παιχνίδια που έχουν ήδη δημιουργηθεί από άλλους νέους προγραμματιστές. 

2.2.3. ΥΛΟΙΠΟΙΗΣΗ: ΒΑΣΙΚΗ ΕΙΣΑΓΩΓΗ 

Πρώτα βήματα 

Μπορείτε να επιλέξετε να χρησιμοποιήσετε το Scratch (1) διαδικτυακά στο 

https://scratch.mit.edu/ ή (2) εκτός σύνδεσης εγκαθιστώντας το offline πρόγραμμα 

επεξεργασίας (https://scratch.mit.edu/download). Ακολουθήστε τις οδηγίες στο 

https://scratch.mit.edu/educators/faq για να δημιουργήσετε έναν λογαριασμό για τον 

εκπαιδευτή και διαφορετικούς λογαριασμούς για καθέναν από τους μαθητές.  

Πρώτη προβολή του προγράμματος 

https://www.brainpop.com/games/runmarco/
http://lightbot.com/flash.html
https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/download
https://scratch.mit.edu/educators/faq
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Αρχικά, πρέπει να δείξετε στους μαθητές σας τι είναι το Scratch. Εάν χρειάζεστε 

έμπνευση για το ποια μπλοκ κώδικα να δείξετε πρώτα, μπορείτε να ρίξετε μια ματιά σε 

μερικά εισαγωγικά βίντεο με οδηγίες στο Youtube. Υπάρχουν πολλά, παρόλα αυτά σας 

προτείνουμε αυτό, που έχει δημιουργηθεί από έναν μαθητή http://bit.ly/intro-scratch 

, ή αυτό όπου ένας μαθητής διδάσκει τη μητέρα του: https://bit.ly/2LnJXgo.  

 

 

  
Εικόνα 2. Η πλατφόρμα Scratch 2.0 

2.2.4.ΕΙΣΑΓΩΓΙΚΕΣ ΚΑΡΤΕΣ 

 

http://bit.ly/intro-scratch
https://bit.ly/2LnJXgo


 

 

| 12 

 
Περιεχόμενα και Κατευθυντήριες Γραμμές 

Προγράμματος 

Το έργο αυτό χρηματοδοτήθηκε με την υποστήριξη της Ευρωπαϊκής Επιτροπής. Πρόσκληση για χρηματοδότηση: AMIF-2016-AG-INTE-01 
«Ενσωμάτωση υπηκόων τρίτων χωρών». Έργο αριθ. 7776128. Η δημοσίευση αυτή αντικατοπτρίζει μόνο τις απόψεις του δημιουργού και η 
Επιτροπή δεν μπορεί να θεωρηθεί υπεύθυνη για οποιαδήποτε χρήση των πληροφοριών που περιέχονται σε αυτήν. 

 
Εικόνα 3. Εισαγωγικές κάρτες 

Υπάρχουν κάποιες βασικές ασκήσεις που βοηθούν τον μαθητή να συνηθίσει όλες τις 

πτυχές του Scratch και τις διαφορετικές κατηγορίες των μπλοκ κώδικα: 

• Δημιουργία και επεξεργασία της εμφάνισης των μορφών (sprites) 

• Προσθήκη ηχητικών εφέ και μουσικής 

• Δημιουργία κίνησης 

• Δημιουργία διαδραστικού περιβάλλοντος 

Μπορείτε να βρείτε αυτές τις κάρτες εδώ:  

https://resources.scratch.mit.edu/www/cards/en/Scratch2Cards.pdf  

2.2.5.ΚΑΡΤΕΣ  ΓΙΑ ΠΡΟΧΩΡΗΜΕΝΟΥΣ 

Μόλις ολοκληρωθεί η διαδικασία με τις εισαγωγικές κάρτες, μπορούμε να 

προχωρήσουμε στη δημιουργία πραγματικών διαδραστικών παιχνιδιών. Μπορείτε να 

βρείτε αυτές τις κάρτες εδώ: https://scratch.mit.edu/info/cards/ 

https://resources.scratch.mit.edu/www/cards/en/Scratch2Cards.pdf
https://scratch.mit.edu/info/cards/
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Εικόνα 4. Κάρτες για προχωρημένους 

 

2.2.6.ΤΡΟΠΟΠΟΙΗΣΕΙΣ (REMIXES) 

Υπάρχουν ήδη χιλιάδες φανταστικά παιχνίδια στο Scratch. Μάλιστα, τα περισσότερα 

από αυτά μπορούν να τροποποιηθούν! Αυτό σημαίνει ότι οι συμμετέχοντες μπορούν 

να ανοίξουν οποιοδήποτε παιχνίδι στον δικό τους λογαριασμό και να προσθέσουν 

κώδικα ή να αλλάξουν τον υπάρχοντα κώδικα, έτσι ώστε να τροποποιήσουν το αρχικό 

παιχνίδι. Προστίθεται αυτόματα η αναφορά στον δημιουργό του πρωτοτύπου. 

Απλώς κάντε κλικ στο κουμπί «Δείτε το εσωτερικό» που βρίσκεται στο επάνω μέρος 

κάθε έργου: 
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Εικόνα 5. Δείτε το εσωτερικό 

 

Έπειτα, κάντε κλικ στο κουμπί «Τροποποίηση» (Remix) και ξεκινήστε την επεξεργασία! 

 

 

Εικόνα 6. Τροποποίηση (Remix) 

Είναι πολύ διασκεδαστικό να πειράζεις τον κώδικα κάποιου άλλου για πλάκα, είναι, 

όμως, ακόμη μια διασκεδαστικό να βελτιώνεις και να προσθέτεις νέα, ενδιαφέροντα 

στοιχεία σε ένα ήδη φανταστικό παιχνίδι!  
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2.2.7.ΔΗΜΙΟΥΡΓΗΣΤΕ ΤΟ ΔΙΚΟ ΣΑΣ ΠΑΙΧΝΙΔΙ ΑΠΟ ΤΟ ΜΗΔΕΝ ΜΕ ΤΟ SCRATCH! 

Τροφοδοτούμε τους συμμετέχοντες με ιδέες εδώ και αρκετή ώρα, ωστόσο, ήρθε η ώρα 

να σκεφτούν κάτι μόνοι τους. 

2.3. Μετά τα βασικά του Scratch 

2.3.1.MAKEY MAKEY 

Το Makey Makey είναι ένα κιτ εφευρέσεων για τον 21ο αιώνα που πυροδοτεί την 

περιέργεια, δοκιμάζει την ικανότητα επίλυσης προβλημάτων και προάγει τη 

δημιουργικότητα. Με το Makey Makey καθημερινά αντικείμενα μετατρέπονται σε 

επιφάνειες αφής, δίνοντας τη δυνατότητα στους μαθητές να αλληλεπιδρούν με τους 

υπολογιστές ως δημιουργικά εργαλεία. Ο υπολογιστής γίνεται μια επέκταση της 

δημιουργικότητάς τους, ενθαρρύνοντας το φανταστικό παιχνίδι (imaginative play) και 

την ανακάλυψη.  

   
Εικόνα 7. Πρότυπο κιτ Maky Makey 

2.3.2.HOUR OF CODE 

Το Hour of Code είναι μια διαδικτυακή πλατφόρμα με πολλές ασκήσεις 

προγραμματισμού. Οι ασκήσεις έχουν πολλά διαφορετικά επίπεδα δυσκολίας και οι 

εύκολες θα μπορούσαν, επίσης, να χρησιμοποιηθούν πριν από τη χρήση του Scratch. 
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Ορισμένες εφαρμογές του Hour of Code έχουν δημοφιλή θέματα όπως Star Wars ή 

Frozen: 

• Θέμα Minecraft: επισκεφτείτε το https://code.org/minecraft  

• Θέμα Star Wars: επισκεφτείτε το https://code.org/starwars  

• Θέμα Frozen: επισκεφτείτε το https://code.org/frozen  

2.3.3.LEGO® WEDO ΚΑΙ MINDSTORMS® NXT 

Το LEGO® EducationWeDo είναι ένα εύχρηστο σετ που εισάγει τους νέους μαθητές στη 

ρομποτική. Οι μαθητές θα έχουν τη δυνατότητα να δημιουργήσουν μοντέλα με 

κινητήρες και αισθητήρες, να τα προγραμματίζουν και να εξερευνήσουν μια σειρά από 

διεπιστημονικές, θεματικές δραστηριότητες, αναπτύσσοντας, παράλληλα, τις 

δεξιότητές τους στην επιστήμη, την τεχνολογία, τη μηχανική και τα μαθηματικά, καθώς 

και στη γλώσσα και τον αλφαβητισμό. 

 

Το LEGO®MINDSTORMS® NXT επιτρέπει έναν ακόμη πιο ευέλικτο προγραμματισμό, 

συνδυάζοντας την απεριόριστη πολυλειτουργικότητα του συστήματος κατασκευής 

LEGO με ένα ευφυές ελεγχόμενο από υπολογιστή «τούβλο» LEGO και μια διαισθητική 

διεπαφή «σύρε και άφησε» (drag-and-drop). Το νέο κιτ εργαλείων 2.0 έχει όλα όσα 

χρειάζεστε για να δημιουργήσετε το πρώτο σας ρομπότ.  Η δραστηριότητα 

περιλαμβάνει την κατασκευή ενός μοντέλου ακολουθώντας τις οδηγίες βήμα προς 

βήμα, ή τη δημιουργία του δικού σας μοντέλου. 

Για να προγραμματίσετε το μοντέλο, εξερευνώντας τις λειτουργίες των αισθητήρων, 

μπορείτε να ακολουθήσετε τις οδηγίες βήμα προς βήμα που βασίζονται σε εικονίδια 

«σύρε και άφησε» (drag-and-drop). 

https://code.org/starwars
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2.3.4.ΨΗΦΙΑΚΗ ΚΑΤΑΣΚΕΥΗ  

Η κοπή με λέιζερ, οι 3D εκτυπωτές κ.λπ. αποτελούν υλισμικό δημιουργίας με ψηφιακά 

μέσα που, σε συνδυασμό με λογισμικό, επιτρέπουν τον πειραματικό σχεδιασμό μέσω 

της χρήσης ψηφιακών τεχνολογιών κατασκευής και, πάνω από όλα, τη μάθηση της 

διαδικασίας μετατροπής κώδικά σε πράγματα.  

2.4. Συμμετέχοντες (προφίλ, αριθμός) 

Το Scratch μπορεί να χρησιμοποιηθεί από συμμετέχοντες όλων των ηλικιών. Παρόλα 

αυτά, είναι πιο διασκεδαστικό για παιδιά ηλικίας 7 - 15 ετών. Μπορεί να απευθύνεται 

σε νεότερους ανθρώπους από τη δική μας ομάδα-στόχο των νεαρών μεταναστών και 

προσφύγων ηλικίας, κατά κανόνα, 16 - 30 ετών, ωστόσο, λαμβάνοντας υπόψη τα 

υφιστάμενα γλωσσικά εμπόδια της συγκεκριμένης ομάδας-στόχου, θέλουμε να 

χρησιμοποιήσουμε πιο παιχνιδιάρικες μεθόδους εκμάθησης της γλώσσας και 

θεωρούμε ότι αυτός ο τρόπος είναι κατάλληλος. 

2.5.  Απαιτούμενα υλικά 

● Ένας φορητός υπολογιστής με εγκατεστημένο το Scratch ή με σύνδεση στο 
Internet για τον κάθε συμμετέχοντα.  

● Προβολέας διαφανειών και Η/Υ για τους εκπαιδευτές. 
● Ανά δύο συμμετέχοντες: συσκευή ηχογράφησης, Makey Makey, ταμπλέτα 

γραφικών, Υλικό: αλουμινόχαρτο, καλώδιο, υλικό για χειροτεχνία 

2.6.  Αξιολόγηση 

Η ουσία αυτής της ενότητας είναι η μάθηση μέσω της πράξης, και το τελικό 

αποτέλεσμα, όπως ένα παιχνίδι ή ένα διαδραστικό βίντεο, είναι απόδειξη της εξέλιξης 

της μαθησιακής πορείας των συμμετεχόντων. Ένας διασκεδαστικός τρόπος να 

αξιολογήσετε και να παρουσιάσετε τα τελικά αποτελέσματα είναι να αφήσετε τους 

συμμετέχοντες να παίξουν ο ένας το παιχνίδι του άλλου και να το δοκιμάσουν μόνοι 
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τους. Εάν κριθεί απαραίτητο, μπορεί ο ένας να βοηθήσει τον άλλον στην εύρεση 

σφαλμάτων στον κώδικα. 

2.7. Περιορισμοί που πρέπει να ληφθούν υπόψη 

• Τεχνικά θέματα: πρέπει να παρέχετε όλα τα υλικά (υπολογιστές, Makey Makey, 

εκτυπωμένα αντίγραφα του παιχνιδιού, υλικά για τις ασκήσεις 

ενεργοποίησης...). 

• Προσαρμογή ανάλογα με τις ηλικίες: θα πρέπει να προσαρμόσετε τις ασκήσεις 

ανάλογα με την ηλικία των συμμετεχόντων. Οι αρχικές ασκήσεις είναι λίγο 

εύκολες και παιδικές για τους εφήβους. Ωστόσο, το Scratch προσαρμόζεται 

εύκολα στις διάφορες ηλικίες. Μπορείτε να ξεκινήσετε με τις πιο περίπλοκες 

ασκήσεις και να αναθέσετε πιο δύσκολες εργασίες και προβλήματα στους 

νεαρούς συμμετέχοντες. 
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Όπως και στο τμήμα αξιολόγησης (2.6), σε αυτό το πρόγραμμα μπορείτε να 

δημιουργήσετε (διαδραστικά) κινούμενα σχέδια στο Scratch που θα παρουσιάζουν πώς 

βίωσαν οι νέοι εκπαιδευτές σας το πρόγραμμα Digital Welcome στο σύνολό του. 

https://www.youtube.com/watch?v=jXUZaf5D12A 
 
Ευχάριστη πλατφόρμα που μπορεί να λειτουργήσει ως έμπνευση για περισσότερες 
δραστηριότητες προγραμματισμού: https://www.flocabulary.com/unit/coding/ 

 
Δέκα λόγοι που τα παιδιά πρέπει να ασχολούνται με τον προγραμματισμό: 
https://www.youtube.com/watch?v=S95o5icpDu4 
 
Τι είναι υπολογιστική σκέψη και πώς αξιοποιείται με το Scratch: 
http://scratched.gse.harvard.edu/ct/defining.html 

 
Μέχρι την ολοκλήρωση αυτού του μαθήματος, οι συμμετέχοντες θα μπορούν να: 

• προγραμματίζουν ένα μικρό παιχνίδι με το Scratch 

• αναγνωρίζουν τη σειρά των βημάτων για μια προγραμματιστική εργασία 

• εκτελούν την ίδια ακολουθία πολλές φορές σε επανάληψη 

• τροποποιούν και/ή να βελτιώνουν υπάρχοντα παιχνίδια Scratch 

• κοινοποιούν παιχνίδια που έχουν δημιουργήσει οι ίδιοι στην πλατφόρμα 

Scratch 

• μοιράζονται τις γνώσεις που απέκτησαν στον προγραμματισμό με τους 

συνομήλικούς τους 

3. ΧΡΗΣΙΜΟΠΟΙΩΝΤΑΣ ΤΟ SCRATCH ΩΣ ΕΡΓΑΛΕΙΟ 

ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗΣ ΓΙΑ ΟΛΟΚΛΗΡΟ ΤΟ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑ 

4. ΠΟΡΟΙ ΚΑΙ ΑΝΑΦΟΡΕΣ 

5. ΜΑΘΗΣΙΑΚΑ ΑΠΟΤΕΛΕΣΜΑΤΑ 

https://www.youtube.com/watch?v=jXUZaf5D12A
https://www.flocabulary.com/unit/coding/
https://www.youtube.com/watch?v=S95o5icpDu4
http://scratched.gse.harvard.edu/ct/defining.html
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Προγράμματος 

Το έργο αυτό χρηματοδοτήθηκε με την υποστήριξη της Ευρωπαϊκής Επιτροπής. Πρόσκληση για χρηματοδότηση: AMIF-2016-AG-INTE-01 
«Ενσωμάτωση υπηκόων τρίτων χωρών». Έργο αριθ. 7776128. Η δημοσίευση αυτή αντικατοπτρίζει μόνο τις απόψεις του δημιουργού και η 
Επιτροπή δεν μπορεί να θεωρηθεί υπεύθυνη για οποιαδήποτε χρήση των πληροφοριών που περιέχονται σε αυτήν. 

 


