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Πρόλογος 
  

Το παρόν βιβλίο απευθύνεται σε καθηγητές Πρωτοβάθμιας και Δευτεροβάθμιας 
Εκπαίδευσης που διδάσκουν το μάθημα του Προγραμματισμού και σε όσους θέλουν 
να μάθουν τις βασικές έννοιες και δομές του προγραμματισμού. Το Scratch είναι μια 
καινούργια γλώσσα προγραμματισμού στην οποία δε χρειάζεται να πληκτρολογήσεις 
ούτε μια γραμμή κώδικα για να γράψεις ένα πρόγραμμα. Σχεδιάστηκε για να είναι 
διασκεδαστικό, εκπαιδευτικό και εύκολο στη διδασκαλία του προγραμματισμού. Έχει 
εργαλεία για τη δημιουργία αλληλεπιδραστικών ιστοριών, παιχνιδιών, 
προσομοιώσεων, παρουσιάσεων, κινούμενης εικόνας και πολλών άλλων 
προγραμμάτων.

Το Scratch έχει αναπτυχθεί από μια μικρή ομάδα ερευνητών στο MIT Media 
Lab. Αποτελείται από ένα γραφικό προγραμματιστικό περιβάλλον στο οποίο οι 
μαθητές ενώνουν έτοιμες εντολές, σαν κομμάτια από παζλ, για να δημιουργήσουν 
προγράμματα. 

Τα οφέλη για τους μαθητές είναι πάρα πολλά. Δουλεύοντας με το Scratch τα 
παιδιά:

 κατανοούν τις βασικές έννοιες και δομές του προγραμματισμού
 μαθαίνουν να επιλέγουν, να δημιουργούν και να διαχειρίζονται πολλούς 

τύπους πολυμεσικού υλικού όπως κείμενο, εικόνες, animation και ήχο. 
 αναγνωρίζουν και επιλύουν προβλήματα  
 εμπλέκονται σε απροσδόκητες καταστάσεις που απαιτούν καινοτόμες λύσεις
 αναπτύσσουν κριτική σκέψη
 αναπτύσσουν επικοινωνιακές και συνεργατικές ικανότητες μέσω της online

κοινότητας που διαθέτει
 σκέφτονται, σχεδιάζουν και εκφράζονται με δημιουργικό τρόπο

 
  
Το Scratch 2.0 αποτελεί την πλέον δημοφιλή γλώσσα για τη διδασκαλία του 

προγραμματισμού στο Δημοτικό και στο Γυμνάσιο. 
Το βιβλίο αυτό είναι ιδανικό για να ανακαλύψετε τις δυνατότητες του 

Scratch 2.0 μέσα από την υλοποίηση δραστηριοτήτων. Περιλαμβάνει οδηγίες με απλά 
βήματα και πλούσια εικονογράφηση.  

 
   
 
   
        Αθήνα 2015
      Ο συγγραφέας

            Αριστείδης Παλιούρας
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Εισαγωγή στο Scratch 2.0

Τι είναι το Scratch 2.0 ; 

Το Scratch 2.0 είναι μια γλώσσα προγραμματισμού η οποία είναι κατάλληλη για τη 

δημιουργία παιχνιδιών, διαδραστικών ιστοριών, κινούμενης εικόνας (animation)

και πολλών άλλων προγραμμάτων. Το Scratch 2 είναι έργο της Lifelong

Kindergarten Group της MIT Media Lab και παρέχεται δωρεάν.

Είναι ειδικά σχεδιασμένο για άτομα από 7 έως 16 χρονών, αλλά χρησιμοποιείται 

επίσης και από άτομα όλων των ηλικιών. Εκατομμύρια χρήστες δημιουργούν έργα 

στο Scratch σε διάφορες τοποθεσίες, όπως σπίτια, σχολεία, μουσεία, βιβλιοθήκες 

και πολιτιστικά κέντρα.

Εγκατάσταση του Scratch 2

Το Scratch 2 μπορείς να το τρέξεις online μέσα από τον φυλλομετρητή σου ή να το 

κατεβάσεις στον υπολογιστή σου. Για να το κατεβάσεις στον υπολογιστή σου

επισκέψου την παρακάτω διεύθυνση:

https://scratch.mit.edu/scratch2download/

Αν θέλεις να χρησιμοποιήσεις την online έκδοση επισκέψου τη σελίδα:

https://scratch.mit.edu/

Δημιουργία λογαριασμού στο Scratch 2

Αν σκοπεύεις να χρησιμοποιήσεις την online έκδοση του Scratch 2.0 πρέπει να 

δημιουργήσεις έναν λογαριασμό.
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Άνοιξε το φυλλομετρητή σου (π.χ. Google Chrome).

Να εισάγεις τη διεύθυνση https://scratch.mit.edu/ στο πεδίο 

διευθύνσεων  του φυλλομετρητή (συνήθως βρίσκεται στο πάνω μέρος 

του προγράμματος).

Κάνε κλικ στο κουμπί «Εγγραφή» στην πάνω δεξιά γωνία της σελίδας.

Επίλεξε ένα όνομα χρήστη και έναν κωδικό πρόσβασης

Συμπλήρωσε τα πεδία Ημερομηνία Γέννησης, Φύλο και Χώρα

Ημερομηνία Γέννησης
Η πληροφορία αυτή 

χρησιμοποιείται για να 
υπολογιστεί το φάσμα 
ηλικιών των μελών του 
Scratch, καθώς επίσης 
για να επιβεβαιωθεί ότι 

είστε κάτοχος του 
λογαριασμού σας σε 

περίπτωση 
επικοινωνίας με τους 

υπεύθυνους του 
Scratch. Η ημερομηνία 

γέννησης σας θα 
παραμείνει κρυφή.

Φύλο
Η πληροφορίας αυτή 
θα παραμείνει κρυφή.
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Το περιβάλλον εργασίας του Scratch 2.0 
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Το περιβάλλον εργασίας του Scratch 2.0 χωρίζεται στις παραπάνω 6 βασικές 

περιοχές.

Αυτές είναι:

1. Η περιοχή μενού: 

2. Η σκηνή: 

3. Η λίστα αντικειμένων: 

4. Οι καρτέλες: 
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5. Η παλέτα εντολών

6. Η περιοχή σεναρίων
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