
Χειρισμός Γεγονότων

Στο Προγραμματιστικό Περιβάλλον Scratch



Στόχοι Μαθήματος

1. Να εξηγείτε τι είναι ένα γεγονός στον προγραμματισμό και πώς τα 
γεγονότα συνδέονται με τις ενέργειες του χρήστη. 

2. Να αναγνωρίζετε και να περιγράφετε τη λειτουργία των εντολών 
γεγονότων. 

3. Να δημιουργείτε διαδραστικά προγράμματα στο Scratch. 

4. Να τροποποιείτε τον κώδικα σας, αλλάζοντας τη λειτουργία του. 

5. Να διορθώνετε προβλήματα που προκύπτουν από τον χειρισμό 
γεγονότων στον προγραμματισμό. 

6. Να συνεργάζεστε με τους συμμαθητές τους για να ολοκληρώσετε 
ένα πρόγραμμα. 
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Φύλλο
Δραστηριοτήτων

Μέσω ηΤάξης

Οργάνωση τάξης



Δραστηριότητες Μαθήματος

1.Το διαστημόπλοιο να οδηγείτε προς την έξοδο 

του λαβυρίνθου χρησιμοποιώντας τα βελάκια 

στο πληκτρολόγιο.

2.Το διαστημόπλοιο κάθε φορά θα κοιτάει προς 

την κατεύθυνση που μετακινείτε

Παρουσίαση υλοποιημένου έργου

Δραστηριότητα 1

Ομάδες των 2 μαθητών

https://scratch.mit.edu/projects/1158025302/


Δραστηριότητες Μαθήματος

Να τροποποιείστε τον κώδικά σας ώστε το 
διαστημόπλοιο να μη μπορεί να περάσει μέσα 
από τον τοίχο του λαβυρίνθου

Παρουσίαση υλοποιημένου έργου

Δραστηριότητα 2

Ομάδες των 4 μαθητών

Υποβολή έργου στην ηΤάξη ως εργασία

https://scratch.mit.edu/projects/1158025302/


Δραστηριότητες Μαθήματος

Σταυρόλεξο H5P στην ηΤάξη

Δραστηριότητα 3



Γραμμή μάθησης: Ασκήσεων και Δραστηριοτήτων
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Γραμμή μάθησης: Ασκήσεων και Δραστηριοτήτων



1. Τι σας δυσκόλεψε περισσότερο στη δημιουργία του προγράμματος;

2. Τι βελτιώσεις που θα προσθέτατε αν είχατε περισσότερο χρόνο;

3. Πώς θα μπορούσε να γίνει πιο διαδραστική η εφαρμογή;

4. Πως σας φάνηκε το μάθημα;

Συζήτηση – Ερωτήσεις αναστοχασμού
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