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αλλαγής το έτος 2021 

 
ΣΧΕΔΙΟ ΜΑΘΗΜΑΤΟΣ 10:  

 
Προγραμματισμός με Scratch και κλιματική αλλαγή 

 
Παρουσιάστηκε από 

Malmö Sweden  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Με τη χρηματοδότηση της Ευρωπαϊκής Ένωσης. Οι απόψεις και οι γνώμες 
που διατυπώνονται εκφράζουν αποκλειστικά τις απόψεις των συντακτών 

και δεν αντιπροσωπεύουν κατ'ανάγκη τις απόψεις της Ευρωπαϊκής Ένωσης 
ή του Ευρωπαϊκού Εκτελεστικού Οργανισμού Εκπαίδευσης και Πολιτισμού 
(EACEA). Η Ευρωπαϊκή Ένωση και ο EACEA δεν μπορούν να θεωρηθούν 

υπεύθυνοι για τις εκφραζόμενες απόψεις. 
 
 
 
 

 



        

Διαδικασία μαθήματος:  
Ημερομηνία: 
 

2022__/_9_/__15__ 

 
Διδακτικό προσωπικό: 

Κος/Κα 
 

Χρονική περίοδος: 
 
 

2022-2023 

Εβδομάδες: 
 

10 

Τάξη: 
 

Γυμνάσιο 

Διάρκεια: 
 

2  ώρες 

Βασικός Μαθησιακός Τομέας: Κατανόηση της επίδρασης της κλιματικής  
αλλαγής χρησιμοποιώντας μαθηματικά και 
μεταβλητές 
Χρήση δεξιοτήτων προγραμματισμού και 
λογικής σκέψης στον τομέα της κλιματικής 
αλλαγής με τη βοήθεια διεπιστημονικών 
μαθημάτων, συμπεριλαμβανομένων της φυσικής, 
των μαθηματικών, της τέχνης και των 
κοινωνικών σπουδών. 
 

Θέμα/Στόχος: Προγραμματισμός με το Scratch 
Μαθαίνοντας για την κλιματική αλλαγή  

Όνομα μαθήματος: Προγραμματισμός με Scratch και κλιματική αλλαγή 
 
 
Προβλεπόμενα αποτελέσματα: 
Στο τέλος αυτού του μαθήματος, οι μαθητές θα είναι σε θέση: 
✔​ να κατανοούν τους Παγκόσμιους Στόχους 13 και 4 της αειφόρου ανάπτυξης 
✔​ να δημιουργήσουν ένα πρόγραμμα με προγραμματισμό Scratch που σχετίζεται με την 

κλιματική αλλαγή 
✔​ να βελτιώσουν τις κοινωνικές τους δεξιότητες, συμπεριλαμβανομένης της ομαδικής 

επικοινωνίας, της αλληλεπίδρασης και της συζήτησης, 
✔​ να γνωρίζουν τους Παγκόσμιους Στόχους. 
✔​ να χρησιμοποιούν τη δημιουργικότητά τους για να δημιουργήσουν διαφορετικά sprites 

σχετικά με το πρόγραμμα 
✔​ να αναπτύξουν ένα παιχνίδι για την κλιματική αλλαγή 
✔​ να δημιουργήσουν μια σχετική εικόνα 

να κατανοήσουν τις μεταβλητές 
 

Περιγραφή μαθήματος: 
Σε αυτό το μάθημα, οι μαθητές θα δημιουργήσουν ένα παιχνίδι με προγραμματισμό scratch που 
σχετίζεται με την κλιματική αλλαγή. Οι μαθητές θα μπορούν να παίξουν το παιχνίδι με άλλους 
μαθητές. 
Προϋποθέσεις για αυτό το σχέδιο μαθήματος: Οι μαθητές πρέπει να έχουν πρόσβαση στην ψηφιακή 
τεχνολογία και έναν υπολογιστή στην τάξη. 2-3 μαθητές μπορούν να συνεργαστούν για να 
αναπτύξουν ένα παιχνίδι με προγραμματισμό Scratch. 

 



        

Διάρκεια (Διαδικασία μαθήματος): 
 
Αυτό το μάθημα θα διαρκέσει 2 ώρες, το οποίο περιλαμβάνει και διεπιστημονική μάθηση. 
 
Η διδασκαλία θα χρειαστεί ψηφιακές συσκευές και πρόσβαση στο δίκτυο προκειμένου να 
αναπτυχθεί ένα παιχνίδι online 
χρησιμοποιώντας το Scratch. Οι μαθητές μπορεί να χρειαστεί να έχουν μια βασική ιδέα του 
αναλογικού ή μπλοκ προγραμματισμού. 
 
Βήμα 1.  
 
Ο δάσκαλος πρέπει να δείξει μια ταινία ή να συζητήσει τον αντίκτυπο της κλιματικής αλλαγής 
Ο δάσκαλος εισάγει τον όρο «Μπλοκ» προγραμματισμού. Ο δάσκαλος πρέπει να δείξει τον ιστότοπο 
και μερικά απλά παραδείγματα προγραμματισμού scratch. Το καθήκον των μαθητών είναι να 
αναπτύξουν ένα παιχνίδι ειδικά για τους Παγκόσμιους Στόχους 13. Στη συνέχεια, οι μαθητές θα 
ομαδοποιηθούν για να επικεντρωθούν στον Παγκόσμιο Στόχο 13 της κλιματικής αλλαγής, σύμφωνα 
με τη μαθησιακή νοημοσύνη και ή το μαθησιακό στυλ των μαθητών. Εδώ, οι εκπαιδευτικοί 
ομαδοποιούν τους μαθητές ως: 
Ομάδα Α: 2-3 μαθητές, με ενδιαφέρον/ευφυΐα/ικανότητα/στυλ για μάθηση επιστημών 
Ομάδα Β: 2-3 μαθητές, με τεχνολογικό μαθησιακό ενδιαφέρον/ευφυΐα/ικανότητα/στυλ. 
Ομάδα Γ: 2-3 μαθητές, με μαθησιακό ενδιαφέρον/ευφυΐα/ικανότητα/στυλ μηχανικής 
(δημιουργικότητας). 
Ομάδα Δ: 2-3 μαθητές, με ενδιαφέρον/ευφυΐα/ικανότητα/στυλ για μάθηση τέχνης. 
Ομάδα Ε: 2-3 μαθητές, με ενδιαφέρον/ευφυΐα/ικανότητα/στυλ για μαθηματικά. 
 
Σημείωση: Κατά την ομαδοποίηση των μαθητών, ο αριθμός των μαθητών μπορεί να αλλάξει 
ανάλογα με το μέγεθος της τάξης. 
 
Πρότυπο μαθήματος: 
 
Το μάθημα είναι τυποποιημένο γύρω από το PBL που εστιάζει στο STEAM για τη μεταφορά 2021 
δεξιοτήτων  για την κατανόηση και την αντιμετώπιση της κλιματικής αλλαγής. Εδώ, εστιάζουμε στον 
προγραμματισμό και την κλιματική αλλαγή, Στόχος 13. Μέσω της συνεργατικής μάθησης, οι 
μαθητές θα κατανοήσουν ποιες είναι οι κύριες επιπτώσεις της κλιματικής αλλαγής και τι μπορούν να 
κάνουν ως πολίτες για να τις λύσουν. 

 
 
Βασικά πρότυπα κράτους: 
 
Ο δάσκαλος θα συνδέσει και θα συσχετίσει το μάθημα με το εθνικό αναλυτικό πρόγραμμα και/ή 
πρόγραμμα σχολικού έτους, το οποίο θα ενσωματώνει το μάθημα με το εθνικό πρόγραμμα. 
 

 



        

Μαθησιακές κατακτήσεις 
Οι μαθητές θα κατανοήσουν τον προγραμματισμό Scratch 
✔​ θα αποκτήσουν βασικές γνώσεις προγραμματισμού μπλοκ 
✔​ θα αναπτύξουν δεξιότητες κοινωνικές 
✔​ διεπιστημονική μάθηση, μαθηματικά, τέχνη, μεταβλητές, μουσική 
✔​ μικτή/υβριδική μάθηση 

 
Το μάθημα θα απαντήσει επίσης στις ακόλουθες ερωτήσεις: 
✔​ Βοηθά το μάθημα για ανάπτυξη δεξιοτήτων; 
✔​ Πώς να χρησιμοποιήσετε τη λογική σκέψη στον προγραμματισμό 
✔​ Πώς να δημιουργήσετε sprites 
✔​ Πώς να χρησιμοποιήσετε μεταβλητές 
✔​ Πώς χρησιμοποιούνται οι συντεταγμένες στην ανάπτυξη παιχνιδιών 
✔​ Μπορούμε με τη λογική σκέψη να επιλύσουμε τα κλιματικά προβλήματα 

 
Το μάθημα θα απαντήσει επίσης στις ακόλουθες ερωτήσεις: 
✔​ Με ποιον τρόπο ο προγραμματισμός βοηθά τον μαθητή να κατανοήσει τους Παγκόσμιους 

Στόχους της Κλιματικής Αλλαγής 
✔​ Πώς η λογική σκέψη και η κωδικοποίηση βοηθούν τους μαθητές να ενδιαφερθούν για 

προβλήματα του κλίματος 
✔​ Πώς να χρησιμοποιήσετε τον προγραμματισμό για να λύσετε ένα πρόβλημα σε ένα 

συνεργατικό περιβάλλον 
✔​ Πώς να συνδυάσετε διαφορετικά θέματα στην κωδικοποίηση με το Scratch 

  
 Βασικές ερωτήσεις: 
 
✔​ Ποια είναι η σύνδεση των επιπτώσεων της κλιματικής αλλαγής με τις δεξιότητες STEAM; 
✔​ Ποια είναι η σύνδεση των επιπτώσεων της κλιματικής αλλαγής με το PBL; 
✔​ Πώς μπορεί η μελέτη των επιπτώσεων της κλιματικής αλλαγής να αναπτύξει δεξιότητες; 

Πριν από την υλοποίηση του μαθήματος, το διδακτικό προσωπικό θα συζητήσει τις παραπάνω 
ερωτήσεις με τους συναδέλφους του ίδιου σχολείου. 
   
Ενότητα υπόθεσης:  
Ο δάσκαλος θα ακολουθήσει τα ακόλουθα βήματα: 
Βήμα 1. Ο δάσκαλος θα κάνει μια εισαγωγή στο μάθημα προβάλλοντας τις διάφορες πτυχές της 
κλιματικής αλλαγής https://www.gapminder.org/ 
 
και να δείξει την ταινία 
https://www.youtube.com/watch?v=v7WUpgPZzpI 
ή να διαλέξει να μία άλλη ταινία του Hans Rosling για την κλιματική αλλαγή.Ο δάσκαλος χωρίζει 
του μαθητές σε μικρές ομάδες για να συζητήσουν για τις ταινίες(15 λεπτά). 
 
Βήμα 3: Ο δάσκαλος δείχνει τον ιστότοπο Scratch και τα παραδείγματα 
https://scratch.mit.edu/ 
 
Βήμα 3: Ο δάσκαλος θα εισαγάγει τον προγραμματισμό σε αυτό το πλαίσιο κατανόησης και 
επίλυσης κλιματικών προβλημάτων χρησιμοποιώντας προγραμματισμό μπλοκ. Θα παρουσιάσει 
διαφορετικά μπλοκ και τη χρήση κάθε μπλοκ. 
 
 
Εστίαση δεξιοτήτων: 
 
Κατά τη διάρκεια του μαθήματος, οι γνωστικές Δεξιότητες, όπως η λήψη αποφάσεων, η επίλυση 
προβλημάτων, η δημιουργική σκέψη και οι διαπροσωπικές δεξιότητες θα είναι το επίκεντρο.  
 

 

https://www.gapminder.org/
https://www.youtube.com/watch?v=v7WUpgPZzpI
https://scratch.mit.edu/


        

Περιεχόμενο:  
 
Αναπτύξτε ένα παιχνίδι χρησιμοποιώντας τρία sprites στο προγραμμα Scratch και παίξτε το παιχνίδι. 
Οικοδόμηση γνώσεων σχετικά με τις επιπτώσεις της κλιματικής αλλαγής μέσω της προσέγγισης PBL 
που εστιάζει στο STEAM. 
 
 
Αξιολογηση: 
 
Ο δάσκαλος θα χρησιμοποιεί διαμορφωτικές αξιολογήσεις κατά τη διάρκεια κάθε μαθήματος 
δίνοντας ανατροφοδότηση. Οι μαθητές θα καταγράφουν κάθε πρόγραμμα  σε σταδια με τη μορφή 
εγγράφου ή παρουσίασης. Οι μαθητές θα βοηθήσουν ο ένας τον άλλον να βελτιώσουν τις ατομικές 
τους δεξιότητες στον προγραμματισμό. 
 
Αποδεικτικά στοιχεία μάθησης μαθητών: 
Οι μαθητές θα καταγράψουν το πρόγραμμα. 
Ο μαθητής θα παίξει το παιχνίδι που αναπτύσσει. 
Οι μαθητές θα έχουν μάθει το πρόγραμμα εάν το παιχνίδι λειτουργεί. 
Οι μαθητές θα πρέπει να βρουν τα λάθη εάν το παιχνίδι δεν λειτουργήσει. 
 
Κείμενα/Πηγές: 
 
Δείτε το παράρτημα 1 που επισυνάπτεται στο σχέδιο μαθήματος, το οποίο πρόκειται να 
χρησιμοποιηθεί για αυτό το μάθημα. 
Βίντεο και εικόνα: https://www.gapminder.org/ 
 
και δείξτε την παρακάτω ταινία  
https://www.youtube.com/watch?v=v7WUpgPZzpI 
ή επιλέξτε μία από τις ταινίες του Hans Rosling για την κλιματική αλλαγή.  
 
Συζητήστε τις ερωτήσεις σε ομάδες  
https://upgrader.gapminder.org/t/sdg-world-un-goals/5/ 
 
Scratch 
https://scratch.mit.edu/ 

 
 

 

https://www.gapminder.org/
https://www.youtube.com/watch?v=v7WUpgPZzpI
https://upgrader.gapminder.org/t/sdg-world-un-goals/5/
https://scratch.mit.edu/


        

 
 
Ασκήσεις:  
Δημιουργήστε ένα πρόγραμμα με τρία διαφορετικά sprites. Δημιουργήστε κωδικούς για κάθε sprite. 
Αναπτύξτε ένα παιχνίδι που σχετίζεται με την κλιματική αλλαγή 

https://scratch.mit.edu/ 
 
Τα διαφορετικά χρώματα κύκλων στην αριστερή πλευρά δείχνουν διαφορετικές λειτουργίες 
Π.χ.: Κίνηση, Εμφάνιση, Ήχος, Συμβάντα, Χειριστήρια κ.λπ.…. 
 
Οι μαθητές θα μπορούν να δημιουργήσουν διαφορετικά sprites (η γάτα για παράδειγμα είναι ένα 
Sprite 1 στην εικόνα). Ο μαθητής μπορεί να επιλέξει διαφορετικά sprites από τις συλλογές και μπορεί 
να προσθέσει ένα νέο sprite στο παιχνίδι. 

 
Διαφορετικά sprites θα λάβουν διαφορετικό κώδικα. Μπορείτε να προσθέσετε ένα νέο Sprite και νέο 
κωδικό για το νέο Sprite 
 

 
Εξάσκηση:  

. Code: Sprite 1  

 
Για εισαγωγή ήχου: 
  
 

 

https://scratch.mit.edu/


        

 
 
 
Code : Sprite 2  

 

Code Sprite 3 

 



        

Προτεινόμενες επεκτάσεις:  
 

✔​ .Εξερευνήστε τον προγραμματισμό μπλοκ για να δημιουργήσετε διαφορετικά παιχνίδια που 
σχετίζονται με το "Παγκόσμιο στόχο 13" και αναπτύξτε άλλα παιχνίδια που σχετίζονται με το 
"Agenda 2030" 

✔​ Μπορείτε να προσπαθήσετε να δημιουργήσετε διαφορετικές εικόνες 

✔​ Διαφορετικά sprite 

✔​  Διαφορετικές μεταβλητές 

✔​  Διαφορετικές συντεταγμένες 

 
 

 

 


