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ΠΕΡΙΛΗΨΗ 

Κατά τθν διάρκεια του project ιρκαμε ςε επαφι με το προγραμματιςτικό περιβάλλον 
scratch το οποίο μελετιςαμε διεξοδικά. Αφοφ εξοικειωκικαμε με το περιβάλλον 
κατανοϊντασ και επιλφοντασ διάφορεσ αςκιςεισ διαβακμιςμζνθσ δυςκολίασ που 
αφοροφςαν τθν προγραμματιςτικι ςκζψθ και επίλυςθ προβλθμάτων ξεκινιςαμε να 
φτιάχνουμε το δικό μασ παιχνίδι. Μάκαμε να διαχειριηόμαςτε μεταβλθτζσ, υπόβακρα, 
γραφικά και ιχουσ τουσ οποίουσ ενϊςαμε για να βγάλουμε το επικυμθτό αποτζλεςμα. 
Επίςθσ φτιάξαμε ερωτθματολόγια, με κζμα τθ χριςθ του υπολογιςτι και του ίντερνετ, τα 

οποία ςτθν ςυνζχεια μοιράςαμε ςτο ςχολείο και ζπειτα αποδελτιϊςαμε. Τζλοσ 
δθμιουργιςαμε το PowerPoint  το οποίο και παρουςιάςαμε ςτο τζλοσ τθσ χρονιάσ. 

ΜΕΘΟΔΟ΢ 

Αρχικά ιρκαμε ςε επαφι με το προγραμματιςτικό περιβάλλον του scratch όπου 
μάκαμε να χρθςιμοποιοφμε τισ βαςικζσ του λειτουργίεσ. Έπειτα ςυντάξαμε 
ερωτθματολόγια τα οποία τα μοιράςαμε ςτουσ ςυμμακθτζσ μασ και με τα οποία 
τουσ ρωτοφςαμε ςχετικά με τον κόςμο των υπολογιςτικϊν ςυςτθμάτων. Με αυτό 
τον τρόπο κζλαμε να ξζρουμε τισ προτιμιςεισ των παιδιϊν όςον αφορά τα 
παιχνίδια. Στθ ςυνζχεια κάναμε τθν απαραίτθτθ αναηιτθςθ ςτο διαδίκτυο για να 
μάκουμε ποια παιχνίδια είναι πιο δθμοφιλι και ποιά παιχνίδια κα μποροφςαμε να 
δθμιουργιςουμε ςτο προγραμματιςτικό περιβάλλον του scratch. Τζλοσ 
προγραμματίςαμε το παιχνίδι μασ. 

ΕΤΡΗΜΑΣΑ 

Η ομάδα μασ αςχολικθκε με τθν δθμιουργία ενόσ παιχνιδιοφ. Συγκεκριμζνα πρόκειται για 
ζνα παιχνίδι ενθμζρωςθσ και ξενάγθςθσ ενόσ τόπου ςυμπεριλαμβανομζνου τα αξιοκζατα 
του. 

Πλοκι: Στο παιχνίδι μασ υπάρχει ζνασ χαρακτιρασ, ο Kevin. Ο Kevin είναι ζνα παιδί το 
οποίο μζνει ςτθν Νζα Υόρκθ από μικρι θλικία και ο οποίοσ αποτελεί τον ξεναγό του 
παιχνιδιοφ μασ. Κακϊσ του απαντάμε τθν τοποκεςία όπου επικυμοφμε να πάμε, αυτόσ μασ 
μεταφζρει ςτο ςυγκεκριμζνο μζροσ, και μασ ενθμερϊνει με λεπτομζρειεσ περί του 
αξιοκζατου.  

 

΢ΤΜΠΕΡΑ΢ΜΑΣΑ 

Μζςα από αυτι τθν εμπειρία γνωρίςαμε τον προγραμματιςμό και το Scratch.Μάκαμε να 
ςυνεργαηόμαςτε και να δουλεφουμε οργανωμζνοι κακϊσ ο κακζνασ είχε διαφορετικζσ 

υποχρεϊςεισ να βγάλει εισ πζρασ και πραγματικά ιταν μία πολφ ενδιαφζρουςα εμπειρία. 

 

ΒΙΒΛΙΟΓΡΑΦΙΑ 

www.google.gr 

www.scratch.mit.edu 

http://www.google.gr/
http://www.scratch.mit.edu/

