
Γ-Τάξη    
Scratch – Άσκηση 9 

 

A – Άςκθςθ 
 

1. Δθμιουργιςτε ζνα νζο ζργο με όνομα «προπαίδεια». 

2. Ειςάγετε όποιο υπόβακρο κζλετε και όποια ανκρώπινθ φιγοφρα ςασ αρζςει. 

3. Η φιγοφρα κα ρωτάει πρώτα: « Ποιου αρικμοφ επικυμείσ τθν προπαίδεια;» 

περιμζνοντασ μια απάντθςθ. 

4. Η απάντθςθ κα αποκθκεφεται  ςε μια νζα μεταβλθτι με το όνομα «Χ». 

5. Η φιγοφρα ςτθ ςυνζχεια κα ρωτάει: «Πόςα πολλαπλάςια επικυμείσ;» και  κα 

περιμζνει μια απάντθςθ. 

6. Η νζα απάντθςθ κα αποκθκεφεται  ςε μια νζα μεταβλθτι με το όνομα «ΠΛΗΘΟΣ». 

7. Στθ ςυνζχεια κα πρζπει να εμφανίηονται ςτθν οκόνθ, ζνα-ζνα τα πολλαπλάςια του 

αρικμοφ «Χ». (ζνα ανά δευτερόλεπτο)  

Αν π.χ. για αρικμόσ δόκθκε το 7 και για πλικοσ πολλαπλαςίων το 3 κα δοφμε ανά 

δευτερόλεπτο  τα εξισ (δείτε τθν εικόνα πιο κάτω για τθν ιδανικι λφςθ) ι 

διαφορετικά όπωσ μπορείτε.    

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Παρακάτω φαίνονται κάποιεσ από τισ εντολζσ που κα χρειαςτείτε: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

……. Πικανώσ να χρειαςτεί να ορίςετε και μια άλλθ βοθκθτικι μεταβλθτι… 
 

8. Αποθηκεύζηε ηο έργο, ζηηήζηε κοινή χρήζη ηου έργου και προςκζςτε το ςτθ 
ςυλλογι τθσ ομάδασ ςασ. 



Β– Άςκθςθ 

 

1. Δθμιουργιςτε νζο αρχείο με όνομα: «Αςτερίασ». 

2. Ειςάγετε το υπόβακρο που φαίνεται ςτθν εικόνα και τισ 3 φιγοφρεσ: starfish, shark 

και key. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. Ο αςτερίασ κινείται με τα τζςςερα βελάκια, πάνω, κάτω, δεξιά και αριςτερά, 

αλλάηοντασ ενδυμαςία με ςτόχο να φτάςει ςτο μαγικό κλειδί. 

4. Όταν ακουμπιςει το κλειδί κζρδιςε και όλα ςταματοφν ! 

5. Ο καρχαρίασ περιφζρεται φπουλα προσ τυχαίεσ κατευκφνςεισ, αλλάηοντασ 

ενδυμαςίεσ – αν ακουμπιςει τον αςτερία,  ο αςτερίασ χάνει μια ηωι και αρχίηει 

πάλι από το ίδιο ςθμείο (πάνω αριςτερά). 

6. Ο αςτερίασ ζχει 3 ηωζσ και 30 δευτερόλεπτα να φτάςει το ςτόχο του. 

7. Θα ξεκινάτε το χρονόμετρο με τθ ζναρξθ του παιχνιδιοφ . 

 

Θα χρθςιμοποιιςετε τθν μεταβλθτι που κα βρείτε ςτθν 

κατθγορία «Αιςκθτιρεσ» θ οποία μετράει τα δευτερόλεπτα που περνοφν. Η 

μεταβλθτι Θα πρζπει να φαίνεται και ςτθν οκόνθ.  

8. Αν ο αςτερίασ χάςει και τθν 3θ ηωι ι αν περάςουν τα 30 δευτερόλεπτα (δθλ. θ 

μεταβιτι χρονόμετρο πζραςε τα 30 δευτερόλεπτα) πριν φτάςει το κλειδί …. Ζχαςε 

και όλα ςταματοφν  … 
 

Εκτόσ από τθν μεταβλθτι χρονόμετρο, κα χρειαςτείτε μία 

μεταβλθτι που κα φαίνεται και ςτθν οκόνθ τθν οποία κα 

ονομάςτε «ΖΩΕΣ» : με αρχικι τιμι 3, που κα μειώνεται κατά 1 κάκε φορά που ο 

καρχαρίασ τρώει τον κακομοίρθ αςτερία.  

9. Μθν ξεχάςετε: κοινι χριςθ και αποκικευςθ ςτθ ςυλλογι του τμιματόσ ςασ… 

 

 

 



Γ1 – Α –ομάδα:   https://scratch.mit.edu/studios/1540404/ 

Γ1 – Β –ομάδα:  https://scratch.mit.edu/studios/1645668/   

Γ2:                       https://scratch.mit.edu/studios/1645676/  

Γ3 – Α –ομάδα:   https://scratch.mit.edu/studios/1645678/  

Γ3 – Β –ομάδα:   https://scratch.mit.edu/studios/1645680/  

Γ4:                       https://scratch.mit.edu/studios/1645682/  

Σασ κυμίηω ότι για να προςκζςετε ζνα ζργο ςε μια ςυλλογι, αφοφ αποκθκεφςετε το ζργο ςασ 

και ηθτιςετε Κοινι χριςθ του ζργου , κάνετε τα εξισ: 

 δώςτε ςτον φυλλομετρθτι ςασ τθν διεφκυνςθ τθσ ςυλλογισ που αντιςτοιχεί ςτο τμιμα ςασ 

 Στο παράκυρο που εμφανίηεται πατιςτε το κουμπί:   Προςκικθ ζργων 

 Στο πλαίςιο που εμφανίηεται κάτω πατιςτε ςτο κουμπί  Ζργα που κάνω κοινι χριςθ  

 Από τα ζργα που εμφανίηονται πιο κάτω διαλζξτε αυτό που κζλετε με διπλό κλικ και είςτε 

ζτοιμοι.  
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