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  ΕΙΣΑΓΩΓΉ 

Στον 21ο αιώνα, ο κόσμος αλλάζει ραγδαία λόγω της τεχνολογικής προόδου, της 
παγκοσμιοποίησης και των νέων κοινωνικών και οικονομικών προκλήσεων. Τα εκπαιδευτικά 
συστήματα πρέπει να συμβαδίζουν με αυτές τις αλλαγές για να προετοιμάσουν τους μαθητές 
για ένα απρόβλεπτο μέλλον. Ένας από τους βασικούς τομείς που υποστηρίζουν αυτήν την 
προετοιμασία είναι η εκπαίδευση STEAM—F, Τεχνολογία, Μηχανική, Τέχνες και Μαθηματικά. 
Το STEAM βοηθά τους μαθητές να αναπτύξουν κριτική σκέψη, επίλυση προβλημάτων, 
δημιουργικότητα, συνεργασία και καινοτομία. Ωστόσο, πολλά εκπαιδευτικά συστήματα 
εξακολουθούν να αντιμετωπίζουν σοβαρές προκλήσεις στην παροχή εκπαίδευσης STEAM με 
τρόπο που να παρακινεί τους μαθητές και να τους συνδέει με δεξιότητες της πραγματικής ζωής. 
Ένα από τα μεγαλύτερα προβλήματα είναι ότι πολλοί δάσκαλοι δεν είναι πλήρως 
προετοιμασμένοι να διδάξουν μαθήματα STEAM με σύγχρονες και καινοτόμες προσεγγίσεις. Σε 
πολλές τάξεις κυριαρχούν οι παραδοσιακές μέθοδοι διδασκαλίας. Αυτές οι μέθοδοι βασίζονται 
κυρίως σε σχολικά βιβλία, διαλέξεις και εξετάσεις. Συχνά δεν ενθαρρύνουν τους μαθητές να 
εξερευνήσουν, να δημιουργήσουν ή να εφαρμόσουν τη γνώση στον πραγματικό κόσμο. Ως 
αποτέλεσμα, οι μαθητές χάνουν το ενδιαφέρον τους για τα μαθήματα STEAM και αποτυγχάνουν 
να αναπτύξουν τις απαραίτητες δεξιότητες για να επιτύχουν στη σύγχρονη ζωή και τις 
μελλοντικές σταδιοδρομίες. 
Αυτό το έργο στοχεύει στην ανάπτυξη και εφαρμογή νέων και δημιουργικών σεναρίων 
μαθημάτων στην εκπαίδευση STEAM, δημιουργώντας μια ισχυρή εταιρική σχέση μεταξύ των 
χωρών. Αυτά τα σενάρια μαθημάτων περιλαμβάνουν άτυπες μεθόδους μάθησης, ειδικά μέσω 
βιντεοπαιχνιδιών. Η άτυπη εκπαίδευση προσφέρει στους μαθητές την ευκαιρία να μάθουν έξω 
από τις παραδοσιακές δομές της τάξης. Εστιάζει περισσότερο στην εμπειρία, τη 
δημιουργικότητα, την αλληλεπίδραση και την ενεργό συμμετοχή. Τα βιντεοπαιχνίδια, 
ειδικότερα, προσφέρουν ένα ισχυρό εργαλείο για την υποστήριξη της μάθησης. Επιτρέπουν 
στους μαθητές να προσπαθήσουν, να αποτύχουν, να μάθουν από τα λάθη τους και να λύσουν 
προβλήματα σε διαδραστικά και δυναμικά περιβάλλοντα. 
Η χρήση βιντεοπαιχνιδιών στην εκπαίδευση δεν είναι μια νέα ιδέα, αλλά αυτό το έργο προχωρά 
ένα βήμα παραπέρα συνδυάζοντας βιντεοπαιχνίδια με θέματα STEAM με διεπιστημονικό τρόπο. 
Όταν οι μαθητές μαθαίνουν μέσω βιντεοπαιχνιδιών, αναπτύσσουν ψηφιακές δεξιότητες, λογική 
σκέψη και δημιουργικότητα. Έχουν περισσότερα κίνητρα και έχουν καλές ακαδημαϊκές 
επιδόσεις. Παιχνίδια όπως το Scratch, το mBlock και το Minecraft χρησιμοποιούνται για το 
σχεδιασμό και την υποστήριξη σεναρίων εκμάθησης. Αυτές οι πλατφόρμες είναι φιλικές προς 
τους μαθητές, εύχρηστες και επιτρέπουν στους μαθητές να δημιουργήσουν τις δικές τους 
μαθησιακές εμπειρίες. Όταν οι δάσκαλοι χρησιμοποιούν αυτά τα εργαλεία στα μαθήματα 
STEAM, οι μαθητές συμμετέχουν ενεργά και αναλαμβάνουν την ευθύνη για τη μάθησή τους. 
Σε αυτό το έργο, εκπαιδευτικοί από έξι διαφορετικές χώρες δημιουργούν συνολικά 36 σενάρια 
μαθήματος. Κάθε χώρα δημιουργεί 6 σενάρια που συνδυάζουν θέματα STEAM με άτυπες 
μαθησιακές δραστηριότητες βασισμένες σε βιντεοπαιχνίδια. Αυτά τα σενάρια ακολουθούν μια 
διεπιστημονική προσέγγιση. Αυτό σημαίνει ότι τα σχέδια μαθήματος συνδέουν δύο ή 
περισσότερα μαθήματα από πεδία STEAM. Για παράδειγμα, ο συνδυασμός της επιστήμης και 
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της τεχνολογίας ή της μηχανικής με τα μαθηματικά και την τέχνη. Ο στόχος είναι να δείξουμε 
στους μαθητές πώς η γνώση από διαφορετικούς τομείς συνεργάζεται στην πραγματική ζωή. Για 
παράδειγμα, οι μαθητές χρησιμοποιούν μαθηματικούς υπολογισμούς, επιστημονικές αρχές και 
δημιουργικό σχεδιασμό όταν σχεδιάζουν μια πόλη στο Minecraft. Αυτός ο τύπος μάθησης βοηθά 
τους μαθητές να κατανοήσουν τη σημασία και τη χρησιμότητα του STEAM στην καθημερινή ζωή. 

Οι δάσκαλοι σχεδιάζουν σενάρια μαθημάτων ενσωματώνοντας στοιχεία βιντεοπαιχνιδιών που 
δημιουργούν χρησιμοποιώντας το Scratch, το mBlock ή το Minecraft. Αυτές περιλαμβάνουν 
διαδραστικές δραστηριότητες, πειράματα, ομαδική εργασία, προκλήσεις και εργασίες 
προβληματισμού. Οι δραστηριότητες ενθαρρύνουν τους μαθητές να εξερευνήσουν 
προβλήματα, να συζητήσουν τις ιδέες τους και να αποκτήσουν νέες γνώσεις μέσω δοκιμής και 
λάθους. Κάθε σενάριο περιλαμβάνει σαφείς μαθησιακούς στόχους, συνδέσεις με το σχολικό 
πρόγραμμα σπουδών, στρατηγικές αξιολόγησης και ευκαιρίες για ομαδική εργασία και 
δημιουργικότητα. 
Παράλληλα, το έργο εστιάζει στην ανάπτυξη των δεξιοτήτων των εκπαιδευτικών STEAM. Πολλοί 
εκπαιδευτικοί εξακολουθούν να μην αισθάνονται έτοιμοι να χρησιμοποιήσουν ψηφιακά 
εργαλεία ή να διδάξουν μέσω διεπιστημονικών μεθόδων. Μπορεί να μην ξέρουν πώς να 
δημιουργούν ή να χρησιμοποιούν βιντεοπαιχνίδια στην εκπαίδευση ή μπορεί να μην έχουν 
μαθησιακές εμπειρίες με επίκεντρο τους μαθητές. Ως εκ τούτου, το έργο παρέχει κατάρτιση και 
υποστήριξη στους εκπαιδευτικούς. Μαθαίνουν να σχεδιάζουν παιχνίδια, να σχεδιάζουν 
αποτελεσματικά μαθήματα και μαθαίνουν να καθοδηγούν τους μαθητές σε διαδικασίες 
μάθησης που βασίζονται σε έργα και παιχνίδια. Ο στόχος είναι να ενισχυθεί η αυτοπεποίθηση 
και οι ικανότητες των εκπαιδευτικών, ώστε να μπορούν να παρέχουν υψηλής ποιότητας 
εκπαίδευση STEAM στις τάξεις τους. 
Μέσω αυτής της διαδικασίας, οι εκπαιδευτικοί όχι μόνο βελτιώνουν τις ατομικές τους 
διδακτικές δεξιότητες αλλά συνεργάζονται και με συναδέλφους από διαφορετικές χώρες. 
Μοιράζονται ιδέες, συγκρίνουν μεθόδους και αναπτύσσουν νέες στρατηγικές μαζί. Αυτή η 
συνεργασία βοηθά στη δημιουργία ισχυρών επαγγελματικών δικτύων μεταξύ δασκάλων, 
σχολείων και εκπαιδευτικών ηγετών. Ενθαρρύνει επίσης την ανταλλαγή βέλτιστων πρακτικών 
και την ανάπτυξη μιας ευρωπαϊκής κοινότητας καινοτόμων εκπαιδευτικών STEAM. Αυτά τα 
δίκτυα συνεχίζουν να αναπτύσσονται ακόμη και μετά το τέλος του έργου, δημιουργώντας 
μακροπρόθεσμα οφέλη για τα εκπαιδευτικά συστήματα. 
Τα σενάρια μαθημάτων που αναπτύχθηκαν από τους εκπαιδευτικούς στο πλαίσιο αυτού του 
έργου καλύπτουν πολλά διαφορετικά θέματα STEAM και τα συνδέουν με πραγματικές 
καταστάσεις. Για παράδειγμα, οι μαθητές μπορούν να χρησιμοποιήσουν το Scratch για να 
προσομοιώσουν την κίνηση των πλανητών, ενώ παράλληλα μαθαίνουν για τη φυσική και τον 
προγραμματισμό. Σε ένα άλλο σενάριο, μπορούν να δημιουργήσουν ένα παιχνίδι που εξηγεί τον 
κύκλο του νερού ή τη μεταφορά ενέργειας χρησιμοποιώντας το mBlock. Με το Minecraft, 
μπορούν να σχεδιάσουν μια βιώσιμη πόλη, να εξερευνήσουν περιβαλλοντικά ζητήματα ή να 
δημιουργήσουν ιστορικές ανακατασκευές. Αυτά τα παραδείγματα δείχνουν πώς τα 
βιντεοπαιχνίδια βοηθούν τους μαθητές να κατανοήσουν σύνθετες ιδέες με διασκεδαστικό και 
συναρπαστικό τρόπο. 
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Κάθε σενάριο μαθήματος περιλαμβάνει ενσωματωμένες αξιολογήσεις, όχι μόνο μέσω κουίζ 
αλλά και μέσω προβληματισμού των μαθητών, ομαδικής ανατροφοδότησης και παρουσιάσεων 
έργων. Αυτό προάγει τη βαθύτερη μάθηση και βοηθά τους δασκάλους να κατανοήσουν την 
πρόοδο των μαθητών. Δείχνει επίσης στους μαθητές ότι η μάθηση δεν είναι απλώς να περνάς 
εξετάσεις, αλλά να αναπτύσσεις κατανόηση, να λύνεις προβλήματα και να είσαι δημιουργικός. 
Το έργο υποστηρίζει επίσης εθνικούς και διεθνείς εκπαιδευτικούς στόχους. Ο Ευρωπαϊκός 
Χώρος Εκπαίδευσης ευθυγραμμίζεται με τις προτεραιότητες παγκόσμιων πλαισίων, όπως το 
σχέδιο δράσης της ΕΕ για την ψηφιακή εκπαίδευση και το θεματολόγιο της UNESCO για την 
εκπαίδευση με ορίζοντα το 2030 και τους στόχους βιώσιμης ανάπτυξης των Ηνωμένων Εθνών. 
Επικεντρώνεται στην ισότητα, την ένταξη και την ποιότητα στην εκπαίδευση. Προωθεί τη δια 
βίου μάθηση και προετοιμάζει τους μαθητές για τον ψηφιακό κόσμο. Το έργο δίνει ιδιαίτερη 
προσοχή στους μαθητές που δεν ενδιαφέρονται για την παραδοσιακή διδασκαλία. 
Χρησιμοποιώντας παιχνίδια και διαδραστικά εργαλεία, προσεγγίζει ένα ευρύτερο κοινό και 
προσφέρει σε όλους τους μαθητές την ευκαιρία να επιτύχουν στα μαθήματα STEAM. 
Μακροπρόθεσμα, το έργο στοχεύει να έχει ισχυρό και βιώσιμο αντίκτυπο. Παράγει μια συλλογή 
από 36 έτοιμα προς χρήση, υψηλής ποιότητας σενάρια μαθημάτων που μπορούν να 
προσαρμόσουν και να χρησιμοποιήσουν τα σχολεία σε όλη την Ευρώπη. Αυτά τα υλικά είναι 
ευέλικτα, δημιουργικά και επιτρέπουν σε μαθητές και δασκάλους να 
με βάση τις πραγματικές τους ανάγκες. Υποστηρίζουν επίσης τους υπεύθυνους χάραξης 
εκπαιδευτικής πολιτικής εισάγοντας νέα μοντέλα για σύγχρονη και ελκυστική εκπαίδευση 
STEAM. Τα αποτελέσματα του έργου δείχνουν πώς να βελτιώσετε την απόδοση των μαθητών, 
την ποιότητα των εκπαιδευτικών και το μαθησιακό περιβάλλον με εφαρμοσμένο, επεκτάσιμο 
και προσανατολισμένο στο μέλλον τρόπο. 

Οι μαθητές που παρακολουθούν αυτά τα μαθήματα όχι μόνο βελτιώνουν τις ακαδημαϊκές τους 
δεξιότητες αλλά αποκτούν και σημαντικές δεξιότητες ζωής. Μαθαίνουν να εργάζονται σε 
ομάδες, να λύνουν προβλήματα, να διαχειρίζονται έργα και να σκέφτονται κριτικά. Γίνονται πιο 
σίγουροι, πιο παρακινημένοι και πιο περίεργοι για τον κόσμο. Αυτές ακριβώς τις ιδιότητες 
χρειάζονται οι μαθητές για να αντιμετωπίσουν τις προκλήσεις του μέλλοντος και να γίνουν 
ενεργοί, υπεύθυνοι πολίτες σε έναν ταχέως μεταβαλλόμενο κόσμο. 
Αυτό το έργο κατανοεί ότι οι εκπαιδευτικοί διαδραματίζουν κεντρικό ρόλο στην εκπαίδευση. 
Δεν είναι μόνο πάροχοι γνώσης, αλλά και διευκολυντές, σχεδιαστές και μέντορες. Όταν οι 
δάσκαλοι έχουν τα εργαλεία, την κατάρτιση και την υποστήριξη που χρειάζονται, μπορούν να 
δημιουργήσουν ισχυρές μαθησιακές εμπειρίες για τους μαθητές τους. Γι' αυτό αυτό το έργο 
επενδύει στην ανάπτυξη των εκπαιδευτικών καθώς και στη μάθηση των μαθητών. Ως 
αποτέλεσμα, το έργο συγκεντρώνει σχολεία, εκπαιδευτικούς και ειδικούς στον τομέα της 
εκπαίδευσης από όλη την Ευρώπη για να δημιουργήσουν και να εφαρμόσουν ένα νέο 
εκπαιδευτικό μοντέλο STEAM.
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Ενσωματώνοντας την άτυπη μάθηση που βασίζεται σε βιντεοπαιχνίδια με διεπιστημονικά 
σενάρια μαθημάτων, μεταμορφώνει τη διδασκαλία και τη μάθηση των μαθημάτων STEAM. 
Ενισχύει το ενδιαφέρον των μαθητών, υποστηρίζει την καινοτομία των εκπαιδευτικών και 
βελτιώνει την ποιότητα της εκπαίδευσης. Το πιο σημαντικό, προετοιμάζει τους μαθητές για έναν 
κόσμο όπου η γνώση, η δημιουργικότητα και οι ψηφιακές δεξιότητες είναι τα κλειδιά της 
επιτυχίας. Μέσω της συνεργασίας, της δημιουργικότητας και της δέσμευσης, αυτό το έργο 
δημιουργεί μόνιμες αλλαγές στον τρόπο με τον οποίο διδάσκουμε και μαθαίνουμε STEAM σε 
όλη την Ευρώπη και πέρα από αυτήν. 
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           Εκπαιδευτικό Σενάριο 1: Παρέμβαση σε Κρίση – Σχεδιασμός Σταθμού Άμεσης Βοήθειας 
Ομάδες-στόχοι: 
Για μαθητές ηλικίας 14–18 ετών (δευτεροβάθμια ή επαγγελματική σχολή): 

• Επιστήμες Υγείας 
• Επείγουσα περίθαλψη και νοσηλευτική 
• Εφαρμοσμένες περιοχές STEAM 
• Ομάδες πολιτικής προστασίας ή υπηρεσιών διάσωσης 2-3 μαθητών. 

 
Μαθησιακοί στόχοι: 
Στο τέλος της συνεδρίας, οι μαθητές: 

• Κατανόηση του χωροταξικού και επιχειρησιακού σχεδιασμού στον τομέα της επείγουσας 
βοήθειας. 

• Εφαρμογή βασικών στρατηγικών διαλογής και διαχείρισης κρίσεων. 
• Προσομοιώστε σενάρια έκτακτης ανάγκης χρησιμοποιώντας το περιβάλλον συνεργασίας του 

Minecraft. 
• Χρησιμοποιήστε το Redstone ή το Code Builder για αυτοματοποιημένες ειδοποιήσεις και 

προσομοιωμένα συστήματα. 
• Επιδείξτε ηγεσία, ομαδική εργασία και επικοινωνία σε συνθήκες κρίσης. 

 
Υλικά και πόροι: 
Minecraft Education Edition με λογαριασμούς μαθητών 

• Έντυπες κάρτες διαλογής και ενημερώσεις σεναρίων 
• Το Code Builder είναι ενεργοποιημένο σε όλες τις συσκευές 
• Προβολέας για επιδείξεις εκπαιδευτικών 
• Φύλλα εργασίας για ημερολόγια ασθενών και προγραμματισμό 
• Προαιρετικά: Κάμερα/χαρτοφυλάκιο Minecraft για στιγμιότυπα οθόνης 

 
Άφιξη (15 λεπτά): 
 

1. Παρουσιάστε ένα προσομοιωμένο σενάριο σιδηροδρομικού ατυχήματος :  «100 άνθρωποι 
τραυματίστηκαν. Είστε η πρώτη ιατρική ομάδα που φτάνει στο χώρο. Θα πρέπει να δημιουργήσετε 
και να λειτουργήσετε έναν σταθμό έκτακτης ανάγκης». 

2. Εισαγωγή βασικών αρχών διαλογής (μέθοδος START, χρωματικοί κωδικοί: Κόκκινο, Κίτρινο, 
Πράσινο, Μαύρο). 

3. Χωρίστε τους μαθητές σε ομάδες και μοιράστε τυπωμένες κάρτες ρόλων που αντιπροσωπεύουν 
τα επίπεδα αναπηρίας τους. 

4. Δείξτε ένα παράδειγμα ρύθμισης διαλογής Minecraft και εξηγήστε τις ευθύνες της ομάδας. 
 
Παρουσίαση σεναρίου (βήμα προς βήμα) 
Οι μαθητές μπορούν να χρησιμοποιήσουν (προαιρετικά) CodeBlocks για να τοποθετήσουν αυτόματα 
φωτισμό ή να κατασκευάσουν ράμπες. 
Αποστολή 1: Σχεδιάστε τον Σταθμό Διαλογής Έκτακτης Ανάγκης (20 λεπτά) 

• Δημιουργήστε μια σαφή διάταξη ζώνης: 
• Κόκκινη Ζώνη: Κρίσιμη κατάσταση 
• Κίτρινη Ζώνη: Σοβαρή, όχι κρίσιμη 
• Πράσινη Ζώνη: Τραυματισμένος περιπατητής 
• Μαύρη Ζώνη: Πεθαίνοντας 

• Συμπεριλάβετε σκηνές με ετικέτα, σήμανση και μονοπάτια για πρόσβαση με ήχο/αναπηρικό 
αμαξίδιο. 

• Χρησιμοποιήστε NPC ή σημεία για να αναπαραστήσετε ασθενείς και συμπτώματα. 
Εργασία 2: Ενεργοποίηση συστημάτων ειδοποίησης έκτακτης ανάγκης (15 λεπτά) 

•  Κατασκευάστε συστήματα Redstone ή CodeBlock: 
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• Η εντολή συνομιλίας ενεργοποιεί τις «επείγουσες» λάμπες Redstone που αναβοσβήνουν. 
• Δημιουργήστε  κουμπιά ειδοποίησης χρησιμοποιώντας πλάκες πίεσης ή μοχλούς κοντά 

σε κάθε ζώνη. 
• (Προαιρετικός) Προσομοιώστε μια διακοπή ρεύματος ή μετασεισμό για να δοκιμάσετε τις 

αντιδράσεις του εργαλείου. 
Πρόκληση 3: Διαλογή και προσαρμογή σε πραγματικό χρόνο (15 λεπτά) 

• Στη μέση,  φέρτε ένα δεύτερο κύμα τραυματισμών ή μια προσομοίωση πυρκαγιάς ή  
κατάρρευσης κοντά  στην Κόκκινη Ζώνη. 

• Οι ομάδες πρέπει: 
• Εκ νέου ιεράρχηση των υπαρχόντων ασθενών 
• Μετακίνηση σκηνών στο έδαφος ή δημιουργία στηθαίων ασφαλείας 
• Αποφασίστε υπό πίεση χρόνου 
• Τεκμηρίωση αποφάσεων και ενεργειών 

 
Συμβουλές και στρατηγικές δασκάλων: 
Ενθαρρύνετε τη λεκτική προσομοίωση: «Καλέστε για υποστήριξη», «Ασκήστε πίεση στην πληγή» κ.λπ. 

• Κάντε στοχαστικές ερωτήσεις: «Τι έκανε αυτόν τον ασθενή Κόκκινο;», «Πού θα μεταφέρατε το 
αναίσθητο παιδί;» 

• Δώστε έμφαση στη λειτουργία και τη σαφήνεια έναντι της οπτικής τελειότητας. 
• Περπατήστε και ακολουθήστε τη λογική της ομαδικής εργασίας και της λήψης αποφάσεων. 

 
Μαθησιακά Αποτελέσματα και Δεξιότητες: 
Πληροφορίες σχεδιασμού έκτακτης ανάγκης και διαλογής 

• Επικοινωνία και συνεργασία υπό πίεση 
• Χωρικός συλλογισμός και επίλυση προβλημάτων 
• Λογική Redstone ή βασική κωδικοποίηση με το Code Builder 
• Προσαρμογή και λήψη αποφάσεων σε σενάρια σε πραγματικό χρόνο 

 
Συλλογή σχολίων (10 λεπτά): 
Χρησιμοποιήστε είτε μια φόρμα συζήτησης είτε μια γρήγορη φόρμα αξιολόγησης: 

• Ποια ήταν η μεγαλύτερη πρόκληση σας; 
• Τι θα αλλάζατε στη διάταξη του σταθμού σας; 
• Πώς διαχειρίστηκε η ομάδα σας τη συμμόρφωση με την κρίση; 

 
Αξιολόγηση: 
Αξιολόγηση βάσει περιοχής αξιολόγησης: 

• Σαφήνεια και λειτουργικότητα του σταθμού διαλογής 
• Ρεαλιστική εφαρμογή των αρχών διαλογής 
• Ομαδική συνεργασία και ανταπόκριση σε αλλαγές σεναρίων 
• Παρουσίαση στρατηγικών διαχείρισης ασθενών 
• Χρησιμοποιήστε το Redstone ή το Code Builder για να προσομοιώσετε ειδοποιήσεις 

(Προαιρετικά: Αποστολή στιγμιότυπων οθόνης σε κοινόχρηστο χαρτοφυλάκιο τάξης) 
 
Συμπέρασμα (5 λεπτά): 
Συνοψίστε βασικά μαθήματα σχετικά με τη διαλογή, την ομαδική εργασία και το σχεδιασμό χώρου στην 
επείγουσα περίθαλψη. Δώστε έμφαση στη σύνδεση μεταξύ του παιχνιδιού, της κριτικής σκέψης και των 
επιστημών υγείας της πραγματικής ζωής. Ενθαρρύνετε τους μαθητές να προβληματιστούν σχετικά με την 
αντιμετώπιση καταστάσεων έκτακτης ανάγκης, τη νοσηλευτική ή τη μηχανική σταδιοδρομία για τον 
σχεδιασμό ανθεκτικότητας. 
Σύνδεση για προκλήσεις και CodeBlocks 
https://docs.google.com/document/d/1_hirdoWQviNV2Ay1_Y2I9_pRDu8dUiKv5gQMCDcx8mo/edit?usp=s
haring 

https://docs.google.com/document/d/1_hirdoWQviNV2Ay1_Y2I9_pRDu8dUiKv5gQMCDcx8mo/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1_hirdoWQviNV2Ay1_Y2I9_pRDu8dUiKv5gQMCDcx8mo/edit?usp=sharing
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Σύνδεσμος αγώνα: 
Συνιστάται: Ξεκινήστε με μια επίπεδη γη ή προσαρμοσμένη γη με οικόπεδα σημειωμένα για κάθε ομάδα. 
https://education.minecraft.net/en-us 
 
       Εκπαιδευτικό Σενάριο 2: Παιχνίδι Διαλογής Καταστροφών – Σχεδιασμός και Διαχείριση Κέντρου 
Αρωγής Έκτακτης Ανάγκης 
Ομάδες-στόχοι: 
Ιδανικό για φοιτητές επιστημών υγείας, αντιμετώπισης καταστάσεων έκτακτης ανάγκης ή επαγγελματικής 
νοσηλευτικής ηλικίας 14–18 ετών (Ανώτερη Δευτεροβάθμια/Κτηνιατρική). 
Μέγεθος ομάδας: 2-3 μαθητές (μικρές συνεργατικές ομάδες) 
Μαθησιακοί στόχοι: 
Στο τέλος αυτής της συνεδρίας, οι μαθητές θα είναι σε θέση: 

• Κατανοήστε τις βασικές αρχές της διαλογής καταστροφών και του σχεδιασμού τοποθεσιών 
έκτακτης ανάγκης. 

• Εφαρμόστε τη λήψη αποφάσεων και την ιεράρχηση προτεραιοτήτων σε πραγματικό χρόνο μέσω 
του προσομοιωμένου σταθμού διαλογής Minecraft. 

• Συνεργαστείτε αποτελεσματικά για να δημιουργήσετε και να οργανώσετε περιοχές αντιμετώπισης 
καταστάσεων έκτακτης ανάγκης. 

• Επιδεικνύουν κριτική σκέψη και επικοινωνία σε καταστάσεις κρίσης. 
• Εξετάστε τις πρακτικές προκλήσεις της διανομής επείγουσας βοήθειας. 

 
Υλικά και πόροι: 
 

• Το Minecraft Education Edition είναι εγκατεστημένο σε όλες τις συσκευές 
• Συνδέσεις μαθητών και πρόσβαση στο Code Builder 
• Εκτυπωμένες κάρτες ρόλων διαλογής (Κόκκινο/Κίτρινο/Πράσινο/Μαύρο - επίπεδα αναπηρίας) 
• Φυλλάδια σεναρίων: «Σιδηροδρομικό ατύχημα – 100 αγνοούμενοι» 
• Εφαρμογή χρονοδιακόπτη ή αντίστροφης μέτρησης 
• Προαιρετικά: προβολέας για την εμφάνιση δομών ομάδας 
• Φύλλο πρόκλησης (παρέχεται ξεχωριστά) 
• Σύνδεσμος προς CodeBlocks για αυτοματισμό διαλογής Redstone (παρέχεται σε ξεχωριστό αρχείο) 

 
Άφιξη (15 λεπτά): 
 
Παρουσιάστε το σενάριο: «Συνέβη ένα μεγάλο σιδηροδρομικό ατύχημα. Είστε οι πρώτοι ανταποκριτές 
που κατασκευάζουν και λειτουργούν έναν Σταθμό Έκτακτης Ανάγκης σε μια απομακρυσμένη τοποθεσία». 
Συζητήστε τα βασικά της διαλογής καταστροφών (μέθοδος Start/JumpSTART, χρωματικοί κωδικοί, 
προτεραιότητες). Αναθέστε τους μαθητές σε ομάδες και μοιράστε Κάρτες Ρόλων Διαλογής 
(υποδεικνύοντας τους τύπους ασθενών στους οποίους πρέπει να ανταποκριθούν). Δείξτε μια βασική 
διάταξη διαλογής στο Minecraft — σκηνές, σημειωμένες ζώνες, πινακίδες. Ακολουθεί ένας γρήγορος 
οδηγός για το πώς να ανοίξετε το Code Builder (πατήστε "C") και πώς να ανοίξετε τη βασική δομή μπλοκ 
εντολών (εάν υπάρχει). 
 
Παρουσίαση σεναρίου (βήμα προς βήμα) 
Ενημέρωση αποστολής (5 λεπτά):  
Εξηγήστε την αποστολή: Οι ομάδες πρέπει να δημιουργήσουν μια λειτουργική ζώνη διαλογής στο 
Minecraft και να διαχειριστούν 10 κωδικοποιημένες περιπτώσεις ασθενών με βάση ρεαλιστικά 
συμπτώματα. Κάθε ομάδα είναι υπεύθυνη για τη στέγαση, την αξιολόγηση και την ανάθεση 
προτεραιότητας. 
Έναρξη της πρόκλησης (60 λεπτά):  
Οι εργασίες των μαθητών είναι οι εξής: 

1. Σχεδιασμός της διάταξης της περιοχής αξιολόγησης έκτακτης ανάγκης (σαφώς επισημασμένες 

https://education.minecraft.net/en-us
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ζώνες: Κόκκινο, Κίτρινο, Πράσινο, Μαύρο). 
2. Κατασκευή σκηνών θεραπείας ή καταφυγίων για κάθε κατηγορία. 
3. Χρήση σημείων ή NPC για την τεκμηρίωση των συμπτωμάτων, προσομοίωση ασθενών. 
4. Προαιρετικά, οι ειδοποιήσεις σε πραγματικό χρόνο (π.χ. περισσότερα θύματα, άφιξη 

μεταβαλλόμενων συνθηκών) μπορούν να προσομοιωθούν χρησιμοποιώντας το Code 
Builder/Redstone. 

5. Για να αναφέρετε την προτεραιότητα και την κατάσταση συντήρησης κατά τη διάρκεια περιοδικών 
ελέγχων. 

Προσομοίωση ασθενούς (20 λεπτά):  
Στα 30 λεπτά, αποκαλύψτε ένα δεύτερο κύμα τραυματισμών ή ένα ξαφνικό συμβάν (π.χ. πυρκαγιά ή 
διακοπή ρεύματος κοντά στο σταθμό). Οι μαθητές πρέπει να προσαρμόσουν τη δομή τους, να δώσουν εκ 
νέου προτεραιότητα στις υποθέσεις και να συνεργαστούν υπό πίεση. 
Παρουσίαση (15 λεπτά): Κάθε  
ομάδα παρέχει μια σύντομη ξενάγηση στο σταθμό διαλογής, εξηγώντας τις επιλογές διάταξης, πώς 
ταξινομούν τους τραυματισμούς και πώς ανταποκρίνονται σε ξαφνικές εξελίξεις. 
Συμβουλές και στρατηγικές δασκάλων: 
 

• Ενθαρρύνετε το λεκτικό παιχνίδι ρόλων για την προσομοίωση της ιατρικής ομαδικής εργασίας. 
• Ενισχύστε την πίεση χρόνου για να μιμηθείτε σενάρια έκτακτης ανάγκης. 
• Κυκλοφορήστε και κάντε ερωτήσεις ανοιχτού τύπου: «Γιατί τοποθετήσατε αυτόν τον ασθενή στην 

Κίτρινη Κατηγορία;», «Τι θα κάνατε αν αυτή η περίπτωση επιδεινωνόταν;» 
• Δώστε έμφαση στη σαφήνεια, την οργάνωση και τον ρεαλιστικό σχεδιασμό έναντι της αισθητικής 

τελειότητας. 
 
Μαθησιακά Αποτελέσματα και Δεξιότητες: 
 

• Σχεδιασμός έκτακτης ανάγκης και ιεράρχηση ασθενών 
• Συνεργασία και ηγεσία υπό πίεση 
• Ρεαλιστική εφαρμογή των αρχών υγείας και ασφάλειας 
• Χρήση βασικής κωδικοποίησης ή Redstone για ειδοποιήσεις και αυτοματισμό 
• Χωρικός συλλογισμός σε περιβάλλοντα υψηλού κινδύνου 

 
Συλλογή σχολίων (10 λεπτά): 
 
Πάρτε ένα σύντομο ερωτηματολόγιο ομαδικής αξιολόγησης ή αξιολόγησης: 

• Ποια ήταν η πιο δύσκολη απόφαση που πήρε η ομάδα σας; 
• Πώς συνεργάστηκε η ομάδα σας υπό πίεση; 
• Τι θα αλλάζατε σε ένα κέντρο διαλογής στον πραγματικό κόσμο; 

 
Εκτίμηση και αξιολόγηση: 
 
•Προσέλευση και συμμετοχή κατά τη διάρκεια της προσομοίωσης (με βάση τη μέτρηση μέτρησης) 
•Ολοκλήρωση και λειτουργικότητα της διάταξης διαλογής 
•Ορθή εφαρμογή των αρχών διαλογής (βάσει αρχείων ασθενών) 
•Ποιότητα των προβλέψεων και ευθυγράμμιση της αντιμετώπισης κρίσεων 
 
Συμπέρασμα (5 λεπτά): 
 
Συνοψίστε τα βασικά συμπεράσματα: 

• Πόσο σημαντικός είναι ο χώρος, η δομή και η ταχύτητα στην αντιμετώπιση καταστάσεων έκτακτης 
ανάγκης; 

• Η σημασία της ιεράρχησης προτεραιοτήτων και της σαφήνειας υπό πίεση 
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• Η πραγματική σημασία των σταθμών διαλογής και έκτακτης ανάγκης 
Σύνδεση για προκλήσεις και CodeBlocks 
https://docs.google.com/document/d/1ZyFHCTcIF_Y5hXcgDUaolgzoq3zouyYi04x8pdwkV1c/edit?usp=shari
ng 
Σύνδεσμος αγώνα: 
https://education.minecraft.net/en-us 
 
       Μαθησιακό Σενάριο 3: Κοινότητα Φροντίδας Ηλικιωμένων – Σχεδιασμός Προσβάσιμου 
Χώρου Διαβίωσης 
Ομάδες-στόχοι: 
Οι μαθητές δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης ή επαγγελματικής εκπαίδευσης (14-18 ετών) σπουδάζουν υγεία, 
κοινωνική φροντίδα, αρχιτεκτονική ή εφαρμοσμένα προγράμματα STEAM. 
Μαθησιακοί στόχοι: 
 

• Κατανοήστε τις καθημερινές ανάγκες διαβίωσης των ηλικιωμένων ατόμων. 
• Σχεδιάστε χώρους με γνώμονα την προσβασιμότητα, την άνεση και την ασφάλεια. 
• Εφαρμόστε χωρικό συλλογισμό και καθολικές αρχές σχεδιασμού στο Minecraft. 
• Αναπτύξτε ενσυναίσθηση με σχεδιασμό με επίκεντρο τον χρήστη. 
• Συνεργαστείτε σε ομάδες για να δημιουργήσετε στοχευμένα περιβάλλοντα. 

 
Υλικά και πόροι: 
 

• Minecraft Education Edition (απαιτείται φοιτητικός λογαριασμός) 
• Υπολογιστές με ενεργοποιημένο το Code Builder 
• Προβολή ή οθόνη για δάσκαλο 
• Εκτυπωμένα φύλλα εργασίας σχεδιασμού 
• Πραγματικές μαρτυρίες (εικόνες ή κατόψεις χρήσιμων χώρων διαβίωσης) 
• Προαιρετικά: Εργαλείο κάμερας/χαρτοφυλακίου Minecraft για τεκμηρίωση μαθητών 

 
Άφιξη (15 λεπτά): 
 
Ξεκινήστε με μια συζήτηση για τη γήρανση και τις προκλήσεις που αντιμετωπίζουν τα ηλικιωμένα άτομα 
στην καθημερινή ζωή. Χρησιμοποιήστε παραδείγματα από τον πραγματικό κόσμο για να επισημάνετε 
εμπόδια όπως σκάλες, στενούς διαδρόμους, κακό φωτισμό ή μη ασφαλείς τουαλέτες. Παρουσιάστε την 
εργασία: Σχεδιάστε μια μικρή και προσβάσιμη κοινότητα διαβίωσης που να καλύπτει τις ανάγκες των 
ηλικιωμένων. Αναθέτει τους μαθητές σε μικρές ομάδες και τους εισάγει στις τρεις κύριες προκλήσεις που 
πρέπει να ολοκληρώσουν. 
Παρουσίαση σεναρίου (βήμα προς βήμα) 
Εργασία 1: Σχεδιάστε μια ασφαλή και προσβάσιμη μονάδα διαβίωσης (35 λεπτά) 
Στόχος: Κατασκευή σπιτιού 1 δωματίου για ηλικιωμένους: 

• Χωρίς σκάλες ή σκαλοπάτια 
• Φαρδιές πόρτες και διάδρομοι 
• Σωστός φωτισμός 
• Λαβές ή μπλοκ οδηγών σε βασικές περιοχές 
• Σαφής σήμανση και τοποθέτηση επίπλων 

Οι μαθητές μπορούν να χρησιμοποιήσουν (προαιρετικά) CodeBlocks για να τοποθετήσουν αυτόματα 
φωτισμό ή να κατασκευάσουν ράμπες. 
Εργασία 2: Λειτουργίες κοινότητας για κινητικότητα και άνεση (30 λεπτά) 
Στόχος: Δημιουργία κοινόχρηστων χώρων που προάγουν τη σωματική, συναισθηματική και κοινωνική 
ευεξία, όπως: 

• Ένα μονοπάτι κήπου ή χώρος άσκησης με επίπεδη επιφάνεια 
• Ένας κεντρικός χώρος συγκέντρωσης (κοινοτική κουζίνα, τραπεζαρία ή βιβλιοθήκη) 

https://docs.google.com/document/d/1ZyFHCTcIF_Y5hXcgDUaolgzoq3zouyYi04x8pdwkV1c/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1ZyFHCTcIF_Y5hXcgDUaolgzoq3zouyYi04x8pdwkV1c/edit?usp=sharing
https://education.minecraft.net/en-us
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• Κλινική ή κέντρο πρώτων βοηθειών με κρεβάτια και προμήθειες 
Χρησιμοποιήστε ήπιες κλίσεις (όχι σκάλες), παγκάκια, σήμανση και ανοιχτούς χώρους για να δείξετε την 
προσβασιμότητα. 
 
Εργασία 3: Ετοιμότητα Αντιμετώπισης Εκτάκτων Αναγκών (30 λεπτά) 
Στόχος: Να συμπεριληφθούν λειτουργίες για την παροχή βοήθειας σε ηλικιωμένους κατοίκους σε 
καταστάσεις έκτακτης ανάγκης: 

• Κουμπιά κλήσης έκτακτης ανάγκης (κουμπιά Redstone ή πλάκες πίεσης) 
• Προειδοποιητικά φώτα που αναβοσβήνουν (φώτα Redstone) 
• Εύκολες έξοδοι με σήμανση 
• Ομαδικό παιχνίδι ρόλων μιας άσκησης ασφαλείας (προσομοίωση προφορικής ή γραπτής εντολής) 

Προαιρετικό CodeBlock: Για να ενεργοποιήσετε το Redstone, οι προειδοποιητικές λυχνίες ανάβουν με την 
εντολή "alert" στη συνομιλία. 
Συμβουλές και στρατηγικές δασκάλων: 
 

• Ενθαρρύνετε την ενσυναίσθηση ρωτώντας: «Θα έμπαινε κάποιος σε αναπηρικό καροτσάκι σε 
αυτόν τον χώρο;» 

• Καθοδηγήστε τις ομάδες να παρατηρήσουν πραγματικά σχέδια (κάγκελα διαδρόμου, ράμπες, 
αυτόματες πόρτες). 

• Ενθαρρύνετε την επαναληπτική σκέψη: δοκιμάστε, αναθεωρήστε και προσαρμόστε τα σχέδια. 
• Χρησιμοποιήστε ομότιμους μέντορες για να ενθαρρύνετε τον κριτικό προβληματισμό σχεδιασμού. 

 
Μαθησιακά Αποτελέσματα και Δεξιότητες: 
 
 

• Ευαισθητοποίηση σχετικά με την προσβασιμότητα και τον σχεδιασμό γήρανσης του χώρου 
• Κριτική σκέψη στον χωρικό σχεδιασμό 
• Δημιουργική χρήση των εργαλείων Minecraft για προσομοίωση 
• Συνεργασία και ομαδική εργασία βάσει ρόλων 
• Λογική αυτοματισμού Redstone/CodeBuilder στην είσοδο 

 
Συλλογή σχολίων (10 λεπτά): 
 
Οι μαθητές προσφέρουν συμβουλές για μια φόρμα προβληματισμού ή ομαδική συζήτηση: 

• Για ποιο σχεδιαστικό χαρακτηριστικό είστε πιο περήφανοι; 
• Ποιο ήταν το πιο δύσκολο πρόβλημα προσβασιμότητας που αντιμετωπίσατε; 
• Πώς προσέγγισε η ομάδα σας την ασφάλεια και την άνεση; 

 
Αξιολόγηση: 
 

• Ολοκλήρωση και ποιότητα τριών κατασκευών πρόκλησης 
• Ο ρεαλισμός και η στοχαστικότητα των προσβάσιμων χαρακτηριστικών 
• Ομαδική επικοινωνία και προγραμματισμός 
• Απαντήσεις παρουσίασης και προβληματισμού 
• Προαιρετικά: Στιγμιότυπα οθόνης ή υποβολές χαρτοφυλακίου 

 
Συμπέρασμα (5 λεπτά): 
 
Συνοψίστε την αξία του σχεδιασμού με ενσυναίσθηση. Επισημάνετε πώς το Minecraft μπορεί να 
προσομοιώσει τη σχεδιαστική σκέψη του πραγματικού κόσμου στην υγειονομική περίθαλψη και τη 
στέγαση. Ενθαρρύνετε τους μαθητές να προβληματιστούν σχετικά με το πώς αυτά που έμαθαν μπορούν 
να εφαρμοστούν στη νοσηλευτική, την αρχιτεκτονική, την εργοθεραπεία ή τη φροντίδα ηλικιωμένων. 
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Σύνδεση για προκλήσεις και CodeBlocks 
https://docs.google.com/document/d/19s73Iue_bv2G5wLDjabsrpdgPNiTQoPbLgK6jSBWZZg/edit?usp=shar
ing 
Σύνδεσμος αγώνα: 
Συνιστάται: Ξεκινήστε με μια επίπεδη γη ή προσαρμοσμένη γη με οικόπεδα σημειωμένα για κάθε ομάδα. 
https://education.minecraft.net/en-us 
 

Εκπαιδευτικό Σενάριο 4: Μονάδα Υγείας Μητέρας – Σχεδιασμός Κέντρου Προγεννητικής και 
Μεταγεννητικής Φροντίδας 

Ομάδες-στόχοι: 
Μαθητές γυμνασίου ή επαγγελματικής ηλικίας 14–18 ετών στους τομείς των επιστημών υγείας, της 
μαιευτικής, της παιδικής φροντίδας, της νοσηλευτικής ή των εφαρμοσμένων προγραμμάτων STEAM. 
Μαθησιακοί στόχοι: 
 

• Να κατανοούν τις χωρικές και λειτουργικές ανάγκες των μονάδων προγεννητικής και 
μεταγεννητικής φροντίδας 

• Σχεδιάστε περιβάλλοντα υγείας που δίνουν προτεραιότητα στην άνεση, την υγιεινή και τη 
συναισθηματική ασφάλεια 

• Εφαρμόστε πραγματικές ιατρικές αρχές στο Minecraft Education Edition 
• Ανάπτυξη ενσυναίσθησης για τη φροντίδα της μητέρας και του μωρού μέσω σχεδιασμού με 

επίκεντρο τον χρήστη 
• Συνεργαστείτε σε μικρές ομάδες για να δημιουργήσετε υποστηρικτικά ιατρικά περιβάλλοντα 

 
Υλικά και πόροι: 
 

• Minecraft Education Edition με λογαριασμούς μαθητών 
• Το Code Builder είναι ενεργοποιημένο σε όλες τις συσκευές 
• Εκτυπώσιμα φύλλα σχεδιασμού και λίστες ελέγχου σχεδίασης 
• Αναφορές από τον πραγματικό κόσμο (φωτογραφίες ή σχέδια μαιευτηρίων) 
• Προαιρετικά: Κάμερα Minecraft ή εργαλείο τεκμηρίωσης χαρτοφυλακίου 

 
Άφιξη (15 λεπτά): 
 
Ξεκινήστε με μια συζήτηση στην τάξη σχετικά με τη σημασία της μητρικής υγείας. Επισημάνετε τις 
δυσκολίες στην προγεννητική, τον τοκετό και την περίοδο μετά τον τοκετό. Δείξτε πραγματικές εικόνες 
από κέντρα τοκετού, αίθουσες ανάνηψης και χώρους δεσμού μητέρας-βρέφους. Περιγράψτε την 
αποστολή: Δημιουργήστε ένα Κέντρο Προγεννητικής και Μεταγεννητικής Φροντίδας στο Minecraft, 
υποστηρίζοντας μητέρες, νεογνά και ιατρικές ομάδες. 
Χωρίστε τους μαθητές σε ομάδες των 2-3 και περιγράψτε τρεις βασικές προκλήσεις. 
 
Παρουσίαση σεναρίου (βήμα προς βήμα) 
Εργασία 1: Ζώνη προγεννητικού ελέγχου (35 λεπτά) 
Σκοπός: Να σχεδιαστεί ένας φιλόξενος και λειτουργικός χώρος για τις μέλλουσες γυναίκες να λαμβάνουν 
τακτική φροντίδα. 
Απαιτήσεις: 

• Άνετο καθιστικό και φωτισμός αίθουσας αναμονής 
• Εξεταστήριο με εξεταστικά κρεβάτια, τραπέζια και ιατρικές προμήθειες 
• Σημάδια και NPC με συμβουλές υγείας ή συμβουλές εγκυμοσύνης 

Προαιρετικό CodeBlock: /prenatalZone για τοποθέτηση κρεβατιών, σήμανσης και φωτισμού 
 
Πρόκληση 2: Χώρος γέννησης και ανάρρωσης (30 λεπτά) 
Στόχος: Να δημιουργηθεί ένα ασφαλές και υποστηρικτικό δωμάτιο για τον τοκετό, τον τοκετό και την 

https://docs.google.com/document/d/19s73Iue_bv2G5wLDjabsrpdgPNiTQoPbLgK6jSBWZZg/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/19s73Iue_bv2G5wLDjabsrpdgPNiTQoPbLgK6jSBWZZg/edit?usp=sharing
https://education.minecraft.net/en-us
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ανάρρωση μετά τον τοκετό. 
Απαιτήσεις: 

• Τουλάχιστον μία αίθουσα τοκετού στην ιδιωτικότητα (διαχωριστικά, κουρτίνες, κλειστός χώρος) 
• Χώρος μετά τον τοκετό με κρεβάτια για μητέρες και κούνιες για νεογέννητα 
• Χαρακτηριστικά καθαρισμού (πλυντήρια, νεροχύτες) 
• Απαλός φωτισμός και διακόσμηση για ένα γαλήνιο περιβάλλον 

Προαιρετικό CodeBlock: /birthRoom για αυτόματη τοποθέτηση του κρεβατιού, του διαχωριστικού και της 
περιοχής του νεογέννητου 
 
Πρόκληση 3: Οικογενειακό δέσιμο και δωμάτιο φύλαξης παιδιών (30 λεπτά) 
Σκοπός: Να δημιουργηθεί ένας χώρος όπου οι νέες οικογένειες μπορούν να χαλαρώσουν και να μάθουν 
για τη φροντίδα του μωρού. 
Απαιτήσεις: 

• Άνετος χώρος με πολυθρόνες, παιχνίδια και βιβλιοθήκες 
• Σταθμός τροφοδοσίας και αλλαγής 
• Πινακίδες ή NPC που προσφέρουν συμβουλές φροντίδας, πληροφορίες θηλασμού ή συμβουλές 

γονέων 
• Μια ήρεμη, σπιτική ατμόσφαιρα 

Προαιρετικό CodeBlock: /familyCorner, για τοποθέτηση καναπέδων, βιβλιοθηκών και διακοσμητικών 
αντικειμένων 
 
Συμβουλές και στρατηγικές δασκάλων: 
 

• Ρωτήστε: «Πώς αυτό το δωμάτιο προάγει την άνεση και την αξιοπρέπεια της μητέρας;» 
• Υπενθυμίστε στους μαθητές να λαμβάνουν υπόψη τόσο την ιατρική λειτουργικότητα όσο και τη 

συναισθηματική ευεξία 
• Χρησιμοποιήστε οδηγούς καθοδήγησης για τους μαθητές για να αναπτύξουν χωρική τάξη και ροή 
• Επισημάνετε τους ρόλους του πραγματικού κόσμου: μαίες, νοσηλευτές, σύμβουλοι γαλουχίας 

 
Μαθησιακά Αποτελέσματα και Δεξιότητες: 
 

• Πληροφορίες για τις ρυθμίσεις υγείας της μητέρας 
• Ενσυναίσθηση και αρχές σχεδιασμού με επίκεντρο τον χρήστη 
• Εφαρμογή εργαλείων STEAM στην προσομοίωση υγείας 
• Ομαδική επικοινωνία και προγραμματισμός κατασκευής 
• Βασική κωδικοποίηση με CodeBuilder για αυτοματισμούς εσωτερικών χώρων 

Συλλογή σχολίων (10 λεπτά): 
 
Χρησιμοποιήστε ένα φύλλο εργασίας γρήγορης σκέψης ή έναν ομαδικό κύκλο: 

• Ποια πτυχή του σχεδιασμού σας υποστήριξε καλύτερα τις μητέρες και τα μωρά; 
• Τι θα προσθέτατε ή θα βελτιώνατε σε μια πραγματική κλινική; 
• Πώς μοίραζε η ομάδα σας τους ρόλους και έπαιρνε αποφάσεις; 

Αξιολόγηση: 
 

• Και οι τρεις τομείς δυσκολίας και η ποιότητά τους 
• Ρεαλισμός και ενσυναίσθηση στο σχεδιασμό του χώρου 
• Ομαδική επικοινωνία και παρουσίαση 
• Χρήση των λειτουργιών Minecraft και CodeBuilder 
• Προαιρετικά: Στιγμιότυπα οθόνης μαθητών ή μια περιήγηση με αφήγηση στο Minecraft 

 
Συμπέρασμα (5 λεπτά): 
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Συνοψίστε τη σημασία των τομέων φροντίδας μητέρων και νεογνών. Ενθαρρύνετε τους μαθητές να 
προβληματιστούν σχετικά με τη σταδιοδρομία στη νοσηλευτική, τη μαιευτική, την αρχιτεκτονική ή τη 
δημόσια υγεία. Επισημάνετε πώς τα ψηφιακά εργαλεία μπορούν να μοντελοποιήσουν πραγματικές λύσεις 
υγειονομικής περίθαλψης. 
Σύνδεση για προκλήσεις και CodeBlocks 
https://docs.google.com/document/d/1DbZOz4AwnVqdhtVj5ZfleekYDnMHTA10Sk54csD31F4/edit?usp=sh
aring 
Σύνδεσμος αγώνα: 
https://education.minecraft.net/en-us 
 
Εκπαιδευτικό Σενάριο 5: Κέντρο Υποστήριξης Ψυχικής Υγείας – Δημιουργία Ασφαλούς Χώρου 
Ομάδες-στόχοι: 
Μαθητές γυμνασίου ή επαγγελματικής ηλικίας 14–18 ετών σε τομείς κοινωνικής φροντίδας, 
επιστημών υγείας ή εφαρμοσμένων τομέων STEAM. 
Μαθησιακοί στόχοι: 
 

• Κατανοήστε τα βασικά στοιχεία της ανάκαμψης μετά την πανδημία σε κοινοτικά 
περιβάλλοντα. 

• Σχεδιάστε υποστηρικτικούς χώρους χωρίς αποκλεισμούς που καλύπτουν σωματικές και 
συναισθηματικές ανάγκες. 

• Εφαρμόστε τις αρχές της ανθεκτικότητας, της δημόσιας υγείας και του περιβαλλοντικού 
σχεδιασμού στο Minecraft. 

• Ενισχύστε την ομαδική εργασία και την ενσυναίσθηση μέσω του σχεδιασμού με γνώμονα 
την κοινότητα. 

• Ενσωματώστε τα εργαλεία CodeBuilder και Redstone για προσομοίωση και αυτοματισμό. 
Υλικά και πόροι: 
 

• Minecraft Education Edition (απαιτείται φοιτητικός λογαριασμός) 
• Υπολογιστές με ενεργοποιημένο το Code Builder 
• Προβολή ή οθόνη για δάσκαλο 
• Εκτυπώσιμα φύλλα εργασίας και σκίτσα ασφαλών περιοχών 
• Προαιρετικά: Για στιγμιότυπα οθόνης κάμερας/εργαλείου χαρτοφυλακίου Minecraft 

 
Άφιξη (15 λεπτά): 
 
Ξεκινήστε να συζητάτε πώς ανακάμπτουν οι κοινότητες μετά την πανδημία. Ανακαλύψτε τη 
σημασία των ασφαλών περιοχών καραντίνας, της πρόσβασης σε φαγητό και νερό, των κοινοτικών 
χώρων και της υποστήριξης ψυχικής υγείας. Παρουσιάστε την εργασία: Σχεδιάζοντας ένα 
στρατόπεδο ανάκαμψης που υποστηρίζει ένα φανταστικό χωριό μετά την πανδημία  . Αναθέτει 
τους μαθητές σε μικρές ομάδες και εισάγει τρεις κύριες προκλήσεις. 
Παρουσίαση σεναρίου (βήμα προς βήμα) 
Πρόκληση 1: Ασφαλής είσοδος και χώρος υποδοχής (35 λεπτά) 
Στόχος: Να σχεδιαστεί ένας φιλόξενος και μη εκφοβιστικός χώρος για την είσοδο και τη δεξίωση. 

• Το πεδίο πρέπει να περιλαμβάνει: 
• Χώρος υποδοχής με ζεστό φωτισμό, παγκάκια και φυτά 
• Σημάδια ή NPC με ηρεμιστικά μηνύματα 
• Μονοπάτια από φυσικούς ογκόλιθους που οδηγούν στις κύριες περιοχές 

Προαιρετικό CodeBlock: /welcomePath – Δημιουργεί ένα μονοπάτι από πέτρινη πλάκα και 
τοποθετεί λουλούδια σε αυτό. 

https://docs.google.com/document/d/1DbZOz4AwnVqdhtVj5ZfleekYDnMHTA10Sk54csD31F4/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1DbZOz4AwnVqdhtVj5ZfleekYDnMHTA10Sk54csD31F4/edit?usp=sharing
https://education.minecraft.net/en-us
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Πρόκληση 2: Αίθουσες αναστοχασμού και θεραπείας (30 λεπτά) 
Στόχος: Να δημιουργήσετε δωμάτια για ήσυχο προβληματισμό, ιδιωτικότητα και συναισθηματική 
υποστήριξη. 

• Το πεδίο πρέπει να περιλαμβάνει: 
• 1–2 ιδιωτικές αίθουσες θεραπείας με κρεβάτια, βιβλιοθήκες και διακοσμητικά 
• Ήσυχη ζώνη με παράθυρα, φυτά και εικόνες για προβληματισμό 
• Σταθμός συναισθημάτων: πινακίδες ή βιβλία για να μοιραστείτε συναισθήματα ή 

μηνύματα 
Προαιρετικό CodeBlock: /therapyRoom – Χτίζει μια καρέκλα, βιβλιοθήκη και γλάστρα. 
Πρόκληση 3: Ομαδική Περιοχή Θεραπείας και Δραστηριότητας (30 λεπτά) 
Σκοπός: Ο σχεδιασμός κοινόχρηστων χώρων που προάγουν την κοινωνική σύνδεση και τη 
δημιουργική έκφραση. 

• Το πεδίο πρέπει να περιλαμβάνει: 
• Κήπος ενσυνειδητότητας ή θεραπείας τέχνης με λουλούδια και καθίσματα 
• Ανοιχτό δωμάτιο με μουσικά μπλοκ ή δημιουργικούς σταθμούς 
• Θετικές εγκρίσεις που εμφανίζονται σε όλη την περιοχή 

Προαιρετικό CodeBlock: /groupGarden – Χτίζει χορταριασμένες περιοχές όπου φυτεύονται 
λουλούδια. 
 
Συμβουλές και στρατηγικές δασκάλων: 
 

• Κάντε στοχαστικές ερωτήσεις όπως: «Νιώθει κάποιος ήρεμος και ευπρόσδεκτος εδώ;» 
• Χρησιμοποιήστε πραγματικές αίθουσες θεραπείας ή αισθητηριακούς χώρους ως 

παραδείγματα. 
• Επιτρέψτε στους μαθητές να εξατομικεύσουν τους χώρους τους με μπλοκ λεπτομερειών. 
• Ενθαρρύνετε την ανατροφοδότηση μεταξύ των ομάδων σχετικά με τις εκτελέσεις κατά τη 

διάρκεια της περιόδου λειτουργίας. 
 
Μαθησιακά Αποτελέσματα και Δεξιότητες: 
 

• Χωροταξικός σχεδιασμός προσανατολισμένος στην ενσυναίσθηση 
• Κατανόηση των δομών υποστήριξης ψυχικής υγείας 
• Χρήση εργαλείων Minecraft για προσομοίωση 
• Ομαδική εργασία και ανταλλαγή ιδεών 
• Δημιουργική σκέψη για εμπειρίες με επίκεντρο τον χρήστη 

Συλλογή σχολίων (10 λεπτά): 
 
Οι μαθητές συμπληρώνουν μια φόρμα σκέψης ή τη συζητούν σε ομάδες. Προτεινόμενες 
προτάσεις: - Τι έκανε τον χώρο σας να αισθάνεται συναισθηματικά ασφαλής; - Πώς επέλεξε η 
ομάδα σας ποια χαρακτηριστικά θα δώσει προτεραιότητα; - Τι θα κάνατε διαφορετικά σε ένα 
πραγματικό κέντρο υποστήριξης; 
 
Αξιολόγηση: 
 

• Ολοκλήρωση και ποιότητα τριών σχεδίων χώρων 
• Ευθυγράμμιση με τις αρχές υποστήριξης της ψυχικής υγείας 
• Δημιουργικότητα και ρεαλισμός στη διάταξη 
• Παρουσίαση και ομαδικός προβληματισμός 
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• Προαιρετικά: Ανεβάστε στιγμιότυπα οθόνης και μοιραστείτε τα χαρτοφυλάκια σας στο 
Minecraft 

 
Συμπέρασμα (5 λεπτά): 
 
Περιγράψτε τη σημασία της συναισθηματικής ασφάλειας και της ψυχικής υγείας στο σχεδιασμό. 
Ενθαρρύνετε τους μαθητές να σκεφτούν πώς μπορούν να εφαρμόσουν όσα έχουν μάθει στα 
σχολεία, τις κοινότητες ή τη μελλοντική τους σταδιοδρομία. 
 
Σύνδεση για προκλήσεις και CodeBlocks 
https://docs.google.com/document/d/1DbZOz4AwnVqdhtVj5ZfleekYDnMHTA10Sk54csD31F4/edit
?usp=sharing 
Σύνδεσμος αγώνα: 
https://education.minecraft.net/en-us 
 

Μαθησιακό Σενάριο 6: Ανακούφιση χωριού μετά την πανδημία – Χτίζοντας ένα στρατόπεδο 
ανάκαμψης 

Ομάδες-στόχοι: 
Μαθητές γυμνασίου ή επαγγελματικής εκπαίδευσης ηλικίας 14-18 ετών στην υγεία, τον κοινοτικό 
σχεδιασμό, την κοινωνική φροντίδα, την εφαρμοσμένη STEAM ή την πολιτική προστασία. 
Μαθησιακοί στόχοι: 
 

• Κατανοήστε τα βασικά στοιχεία της ανάκαμψης μετά την πανδημία σε κοινοτικά περιβάλλοντα. 
• Σχεδιάστε υποστηρικτικούς χώρους χωρίς αποκλεισμούς που καλύπτουν σωματικές και 

συναισθηματικές ανάγκες. 
• Εφαρμόστε τις αρχές της ανθεκτικότητας, της δημόσιας υγείας και του περιβαλλοντικού 

σχεδιασμού στο Minecraft. 
• Ενισχύστε την ομαδική εργασία και την ενσυναίσθηση μέσω του σχεδιασμού με γνώμονα την 

κοινότητα. 
• Ενσωματώστε τα εργαλεία CodeBuilder και Redstone για προσομοίωση και αυτοματισμό. 

Υλικά και πόροι: 
 

• Minecraft Education Edition (απαιτείται φοιτητικός λογαριασμός) 
• Υπολογιστές με ενεργοποιημένο το Code Builder 
• Προβολή ή οθόνη για δάσκαλο 
• Εκτυπώσιμα φύλλα εργασίας σεναρίου και περίγραμμα διάταξης χωριού 
• Πραγματικές μαρτυρίες (εικόνες κινητών κλινικών, κοινοτικών κουζινών κ.λπ.) 
• Προαιρετικά: Εργαλείο κάμερας/χαρτοφυλακίου Minecraft για τεκμηρίωση μαθητών 

Άφιξη (15 λεπτά): 
 
Ξεκινήστε να συζητάτε πώς ανακάμπτουν οι κοινότητες μετά την πανδημία. Ανακαλύψτε τη σημασία των 
ασφαλών περιοχών καραντίνας, της πρόσβασης σε φαγητό και νερό, των κοινοτικών χώρων και της 
υποστήριξης ψυχικής υγείας. Παρουσιάστε την εργασία: Σχεδιάζοντας ένα στρατόπεδο ανάκαμψης που 
υποστηρίζει ένα φανταστικό χωριό μετά την πανδημία  . Αναθέτει τους μαθητές σε μικρές ομάδες και 
εισάγει τρεις κύριες προκλήσεις. 
Παρουσίαση σεναρίου (βήμα προς βήμα) 
Αποστολή 1: Ζώνη Υγείας και Ασφάλειας (35 λεπτά) 
Στόχος: Να σχεδιαστεί ένας δομημένος χώρος για καραντίνα, υγιεινή και ανάρρωση. 
Η περιοχή θα πρέπει να περιλαμβάνει: 

•  Μια σκηνή απομόνωσης  με 2-4 κρεβάτια, σαφώς διαχωρισμένη από τους κύριους χώρους 
• Σταθμός πλυσίματος και καθαρισμού χεριών  (γνωρίζοντας λέβητες ή δεξαμενές νερού) 

https://docs.google.com/document/d/1DbZOz4AwnVqdhtVj5ZfleekYDnMHTA10Sk54csD31F4/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1DbZOz4AwnVqdhtVj5ZfleekYDnMHTA10Sk54csD31F4/edit?usp=sharing
https://education.minecraft.net/en-us
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•  Μια σκηνή ευεξίας  για ήπια άσκηση και πνευματική αποκατάσταση 
• Σήμανση και περίφραξη για ξεχωριστά σημεία εισόδου και εξόδου 

Προαιρετικό CodeBlock: "/buildIso" για αυτόματη τοποθέτηση κρεβατιών και τοίχων απομόνωσης. 
 
Πρόκληση 2: Ανανέωση και ανθεκτικότητα της κοινότητας (30 λεπτά) 
Στόχος: Η δημιουργία κοινών χώρων που προάγουν τη μακροπρόθεσμη ευημερία και αρμονία. 
Συνιστώμενα στοιχεία: 

•  Ένας κοινοτικός κήπος  για την κοινοτική παραγωγή τροφίμων 
•  Υπαίθρια τάξη ή ψηφιακός κόμβος για μάθηση μαθητών  
•  Ένας κύκλος ιστορίας ή ένας πίνακας ανακοινώσεων  για συναισθηματική έκφραση και 

πληροφορίες 
• Καθαρίστε τους διαδρόμους, τη σήμανση και τους χώρους καθιστικού για να ενθαρρύνετε την 

ασφαλή κίνηση και αλληλεπίδραση 
Προαιρετικό CodeBlock: "/gardenPath" για να τοποθετήσετε μονοπάτια με γρασίδι και λουλούδια για τη 
διάταξη του κήπου. 
 
Εργασία 3: Μελλοντική ετοιμότητα έκτακτης ανάγκης (30 λεπτά) 
Σκοπός: Να προετοιμαστεί το χωριό για μελλοντικές κρίσεις με προληπτικές υποδομές. 
Αυτή η ζώνη πρέπει να περιλαμβάνει: 

• Αποθήκη υλικών (με τελάρα με ετικέτα: τρόφιμα, φάρμακα, ΜΑΠ) 
•  Ένα σύστημα ειδοποίησης  που χρησιμοποιεί το Redstone ή το CodeBuilder 
• Σταθμοί πληροφοριών υγείας που χρησιμοποιούν  NPC ή σήμανση μηνυμάτων  
•  Μια άσκηση παιχνιδιού ρόλων  σχετικά με το τι πρέπει να κάνετε σε περίπτωση νέας επιδημίας ή 

έκτακτης ανάγκης 
Προαιρετικό CodeBlock: "/alertNow" για να αναβοσβήνουν οι λαμπτήρες Redstone που προσομοιώνουν 
μια ειδοποίηση έκτακτης ανάγκης. 
 
Συμβουλές και στρατηγικές δασκάλων: 
 

• Ενθαρρύνετε τη σκέψη: «Αυτό υποστηρίζει τους ανθρώπους σωματικά και συναισθηματικά;» 
• Μπορείτε να δείτε παραδείγματα από τον πραγματικό κόσμο (κινητές κλινικές, αρθρωτά 

καταφύγια κ.λπ.). 
• Καθοδηγήστε τις ομάδες να σχεδιάσουν σκίτσα πριν από την κατασκευή 
• Ενθάρρυνση της ανατροφοδότησης και της ανταλλαγής ιδεών μεταξύ των ομάδων 

 
Μαθησιακά Αποτελέσματα και Δεξιότητες: 
 

• Κοινοτικές αρχές ανάκαμψης και γνώση των υποδομών υγείας 
• Εφαρμογή της σχεδιαστικής σκέψης στον σχεδιασμό υγείας και περιβάλλοντος 
• Ομαδική εργασία και συλλογική λήψη αποφάσεων 
• Χρήση Minecraft και CodeBuilder για ρεαλιστικές προσομοιώσεις 
• Συναισθηματική νοημοσύνη και ενσυναίσθηση για πραγματικές κρίσεις 

Συλλογή σχολίων (10 λεπτά): 
 
Χρησιμοποιήστε φόρμες ομαδικής συζήτησης ή αντανακλαστικών με θέματα όπως: 

• Ποιο ήταν το πιο σημαντικό χαρακτηριστικό της κατασκήνωσής σας; 
• Εάν εμφανιζόταν ένας νέος ιός, ποια θα ήταν η πρώτη αντίδραση της ομάδας σας; 
• Πώς αντιμετώπισε ο σχεδιασμός σας τόσο τη σωματική όσο και την ψυχική υγεία; 

 
Αξιολόγηση: 

• Ολοκλήρωση και ποιότητα τριών σχεδιαστικών προκλήσεων 
• Σημασία και ρεαλισμός των παραγόμενων χαρακτηριστικών 
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• Ομαδική συνεργασία και καινοτομία 
• Επεξήγηση και παρουσίαση στρατηγικών ανάκαμψης 
• Προαιρετικά: Ανεβάστε στιγμιότυπα οθόνης και υποβάλετε ένα χαρτοφυλάκιο Minecraft 

 
Συμπέρασμα (5 λεπτά): 
 
Συνοψίστε πώς η σχεδιαστική σκέψη μπορεί να βοηθήσει στην ανοικοδόμηση των κοινοτήτων μετά από 
μεγάλες κρίσεις υγείας. Ενθαρρύνετε τους μαθητές να εξετάσουν πώς αυτά που έμαθαν μπορούν να 
εφαρμοστούν στην πραγματική υγεία, τον προγραμματισμό ή τις σταδιοδρομίες που σχετίζονται με το 
STEAM. 
Σύνδεση για προκλήσεις και CodeBlocks 
https://docs.google.com/document/d/1pRvuH2onaLzA3ZKekCkg0rBZAERvH9hlO_dw8H9v5vA/edit?usp=sh
aring 
Σύνδεσμος αγώνα: 
Συνιστάται: Ξεκινήστε με μια επίπεδη γη ή προσαρμοσμένη γη με οικόπεδα σημειωμένα για κάθε ομάδα. 
https://education.minecraft.net/en-us 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://docs.google.com/document/d/1pRvuH2onaLzA3ZKekCkg0rBZAERvH9hlO_dw8H9v5vA/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1pRvuH2onaLzA3ZKekCkg0rBZAERvH9hlO_dw8H9v5vA/edit?usp=sharing
https://education.minecraft.net/en-us
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Σενάριο μάθησης 1: Επιβίωση Οικομηχανικού: Κωδικοποίηση για να σώσουμε τον κόσμο μας 
Ομάδες-στόχοι: 

● Ηλικία: 14–18 ετών 
● Επίπεδο: Γυμνάσιο έως λύκειο (Αρχάριος έως μεσαίος εμπειρία κωδικοποίησης) 
● Μέγεθος ομάδας: Μεμονωμένοι παίκτες ή μικρές ομάδες (2-3 μαθητές) 

Μαθησιακοί στόχοι: 
Στο τέλος του μαθήματος, οι φοιτητές θα: 

● Κατανοήστε βασικές έννοιες κωδικοποίησης (βρόχοι, συνθήκες, τυχαίοι αριθμοί) 
χρησιμοποιώντας το Minecraft Code Builder. 

● Να εφαρμόζουν επιστημονικές αρχές όπως η αειφορία και οι ανανεώσιμες πηγές 
ενέργειας, 
και αποκατάσταση του οικοσυστήματος. 

● Αναπτύξτε δεξιότητες επίλυσης προβλημάτων και κριτικής σκέψης σε ένα 
προσομοιωμένο περιβάλλον. 

● Ενθαρρύνετε τη δημιουργικότητα και την καλλιτεχνική έκφραση μέσω του σχεδιασμού 
pixel art. 

● Συνεργαστείτε και επικοινωνήστε αποτελεσματικά σε ομαδικές εργασίες. 
● Σκεφτείτε μαθηματικά μοτίβα όπως οι πρώτοι αριθμοί στη δημιουργική δομή. 

Υλικά & Πόροι: 
● Υπολογιστές με Minecraft Education Edition 
● Λογαριασμοί/συνδέσεις μαθητών 
● Πρόσβαση στο Code Builder (πατήστε "C" στο παιχνίδι) 
● Προβολέας/Οθόνη (προαιρετικό για ομαδική προβολή) 
● Εκτυπώσιμο Φύλλο Πρόκλησης (PDF που δημιουργήσαμε) 
● Στυλό και χαρτί για προγραμματισμό 
● Χρονόμετρο ή χρονόμετρο 

Άφιξη (15 λεπτά): 
● Συζητήστε εν συντομία το STEAM και τη σημασία του. 
● Προωθήστε την ιδέα: «Ο κόσμος χρειάζεται οικομηχανικούς!» 
● Εμφάνιση παραδείγματος κωδικοποίησης Minecraft ή στιγμιότυπων οθόνης 

(προαιρετικά). 
● Εξηγήστε γρήγορα πώς να αποκτήσετε πρόσβαση και να χρησιμοποιήσετε το Code 

Builder. 
● Εάν εργάζεστε συλλογικά, χωρίστε τους μαθητές σε ομάδες. 

Παρουσίαση σεναρίου (βήμα προς βήμα) 
1. Απολογισμός εργασιών (5 λεπτά): 

Εξηγήστε την αποστολή τους — να αποκαταστήσουν τον άγονο κόσμο, να χτίσουν 
ενεργειακά πάρκα, να προστατεύσουν χωριά και να εμπνεύσουν μέσω της τέχνης. 

2. Μοιράστε το Φύλλο Πρόκλησης (2 λεπτά): 
Ελέγξτε και τις 6 προκλήσεις. 

3. Walk Code Blocks (8 λεπτά): 
Δείξτε γρήγορα παραδείγματα έναρξης (δενδροφύτευση, δίκτυο ηλιακών πάνελ). 

4. Έναρξη παιχνιδιού (5 λεπτά): 
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Οι μαθητές μπαίνουν στον ιδιωτικό/απλό κόσμο του Minecraft. 
5. Διάρκεια πρόκλησης (60 λεπτά): 

Οι μαθητές εκτελούν 6 εργασίες χρησιμοποιώντας μπλοκ κωδικοποίησης. 
6. Επέκταση μπόνους (προαιρετικό): 

Προσφέρετε επιπλέον προκλήσεις κωδικοποίησης για ταχύτερες ομάδες. 
Συμβουλές και στρατηγικές δασκάλων: 

● Φτιάξτε ένα αργό μοντέλο κωδικοποίησης μία φορά — για παράδειγμα, φυτέψτε 
πρώτα ένα δέντρο χειροκίνητα και μετά δείξτε πώς το αυτοματοποιούν οι βρόχοι. 

● Για να απαντήσετε σε ερωτήσεις σύνταξης κωδικοποίησης, περιηγηθείτε στο δωμάτιο 
και απαντήστε σε αυτές χωρίς να καταλάβετε τα πάντα. 

● Ενθαρρύνετε τις συχνές δοκιμές: Υπενθυμίστε στους μαθητές να δοκιμάζουν 
συχνά τον κώδικα αντί να περιμένουν μέχρι το τέλος. 

● Υποστήριξη συνεργασίας: επιτρέψτε στους συμπαίκτες να μοιράσουν την εργασία (α 
Κώδικες άρδευσης, άλλος κατασκευάζει ηλιακή ενέργεια κ.λπ.). 

● Γιορτάστε τα λάθη: Τα λάθη κωδικοποίησης είναι μέρος του ταξιδιού! 
Μαθησιακά Αποτελέσματα 
και δεξιότητες: 

● Επικοινωνία — εργασία σε ομάδες και επεξήγηση κώδικα. 
● Επίλυση προβλημάτων — διόρθωση σφαλμάτων και βελτιστοποίηση κώδικα. 
● Κριτική σκέψη — σχεδιασμός λύσεων πριν από την κωδικοποίηση. 
● Δημιουργικότητα — σχεδιασμός pixel art και στρατηγικών διάταξης. 
● Μαθηματικές δεξιότητες — κατανόηση πλεγμάτων, συντεταγμένων και μοτίβων 

αριθμών. 
● Επιστημονική Γνώση — μαθαίνοντας για τους ανανεώσιμους πόρους. 

Συλλογή σχολίων 
(10 λεπτά): 

● Μια σύντομη έρευνα Ή ομαδική συζήτηση: 
Ποια ήταν η πιο δύσκολη πρόκληση; Ποιο ήταν το πιο 
διασκεδαστικό κομμάτι; 
Πώς θα βελτιώνατε τον κώδικά σας αν υπήρχαν περισσότερα; 
Χρόνος? 

Αξιολόγηση και Συμμετοχή: 
Ενεργή συμβολή σε συνεδρίες κωδικοποίησης (ρουμπρίκα: Εξαιρετική 
/ Καλό / Χρειάζεται υποστήριξη). 

● Ολοκλήρωση αποστολών: 
Πόσες εργασίες ολοκλήρωσαν (κλίμακα: 0–6); 

● Αναθεώρηση κώδικα: 
Βρόχοι ελέγχου, υπό όρους και δημιουργικές τροποποιήσεις. 

● Ποιότητα προβολής: 
Οι μαθητές μοιράζονται όσα έμαθαν και τις προκλήσεις τους κατά τη διάρκεια της 
ανατροφοδότησης. 

Συμπέρασμα (5 λεπτά): 
● Γιορτάστε την επιτυχία! 
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● Επισημάνετε τις πραγματικές συνδέσεις μεταξύ κωδικοποίησης και περιβαλλοντικής 
επιστήμης. 

● Υπενθύμιση: Η κωδικοποίηση μπορεί να κάνει μια πραγματική αλλαγή — δεν είναι 
όχι μόνο στο Minecraft, αλλά και σε μελλοντικές καριέρες. 

 
Σύνδεσμος προκλήσεων & CodeBlocks 
https://docs.google.com/document/d/1rNnVsvgJ9hmZgRKw3G8z1 
Llof3TZzeVSEcXE7o6sHsk/edit?tab=t.0 
Σύνδεσμος αγώνα: 
https://education.minecraft.net/joinworld/MywxNiw4LDE2 

 
        Σενάριο εκμάθησης 2: "Elemental Quest: A Minecraft Adventure in Science" 

Ομάδες-στόχοι: 
● Ηλικία: 14-18 ετών 
● Θέμα: Επιστήμη (Φυσική, Χημεία, Βιολογία, Επιστήμες της Γης) 
● Επίπεδο: Μαθητές Λυκείου, 9η τάξη-12η τάξη. Τάξεις 
● Προαπαιτούμενα: Βασική κατανόηση του παιχνιδιού Minecraft. Εισαγωγικές 

γνώσεις βασικών επιστημονικών εννοιών (βαρύτητα, 
χημικές αντιδράσεις, οικοσυστήματα, καιρός). 

Μαθησιακοί στόχοι: 
Στο τέλος αυτού του μαθήματος, οι φοιτητές θα είναι σε θέση να: 

1. Εφαρμόστε επιστημονικές αρχές (όπως φυσική, χημεία, βιολογία και επιστήμη της 
γης) κωδικοποιώντας εντολές στο Minecraft. 

2. Προσομοιώστε επιστημονικές έννοιες του πραγματικού κόσμου (π.χ. βαρύτητα, 
χημικές αντιδράσεις, συμπεριφορά ζώων, έλεγχος καιρού) χρησιμοποιώντας 
μπλοκ εντολών στο Minecraft. 

3. Σχεδιάστε και εφαρμόστε μια σειρά προκλήσεων για να επιδείξετε επιστημονικές 
αρχές χρησιμοποιώντας το Redstone του Minecraft και μπλοκ εντολών. 

4. Συνεργαστείτε με τους συναδέλφους σας για να ολοκληρώσετε τις προκλήσεις με 
ομαδικό τρόπο 
Με την ενσωμάτωση της περιβαλλοντικής και επιστημονικής γνώσης. 

Υλικά και πόροι: 
● Minecraft Education Edition ή Java Edition με πρόσβαση σε μπλοκ εντολών. 
● Υπολογιστές με το Minecraft. 
● Πρόσβαση στο Διαδίκτυο για (προαιρετική) έρευνα για συγκεκριμένες εντολές ή 

επιστημονικές έννοιες. 
● Προβολέας ή πίνακας για την επεξήγηση και την απεικόνιση του μαθήματος 

Βασικές έννοιες. 
● Μπλοκ εντολών για κάθε μαθητή ή ομάδα, με προδιαμορφωμένο κώδικα για 

προκλήσεις. 
● Σχετικό υλικό για την ενεργοποίηση μπλοκ redstone και εντολών. 
● Έντυπο ή ψηφιακό φύλλο εργασίας για πρόοδο και προβληματισμό 

επιστημονικές αρχές. 

https://docs.google.com/document/d/1rNnVsvgJ9hmZgRKw3G8z1Llof3TZzeVSEcXE7o6sHsk/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1rNnVsvgJ9hmZgRKw3G8z1Llof3TZzeVSEcXE7o6sHsk/edit?tab=t.0
https://education.minecraft.net/joinworld/MywxNiw4LDE2
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Εισαγωγή (15 λεπτά): 
Άφιξη (10-15 λεπτά): 

1. Εισαγωγή του Δασκάλου: 
Ξεκινήστε εισάγοντας την έννοια της χρήσης του Minecraft ως εργαλείου για την 
εκμάθηση της επιστήμης. 
Εξηγήστε ότι θα περιλαμβάνει την ολοκλήρωση του σημερινού μαθήματος. 
Διαφορετικές προκλήσεις που σχετίζονται με τη Φυσική, τη Χημεία, τη Βιολογία, 

 
και Earth Science στον κόσμο του Minecraft χρησιμοποιώντας μπλοκ εντολών. 
Ανασκόπηση εν συντομία των βασικών εννοιών που θα εξερευνήσουν οι 
μαθητές: 
πώς λειτουργεί η βαρύτητα, πώς συμβαίνουν οι χημικές αντιδράσεις, πώς 
λειτουργούν τα οικοσυστήματα και πώς μπορούν να ελεγχθούν τα καιρικά 
μοτίβα. 

2. Κίνητρο: 
Προσφέρετε ένα σύντομο βίντεο ή μια σύντομη επίδειξη που δείχνει πώς 
λειτουργούν τα μπλοκ εντολών του Minecraft, ειδικά πώς οι παίκτες μπορούν να 
προσομοιώσουν σενάρια επιστήμης του πραγματικού κόσμου. 
Δώστε παραδείγματα: «Σήμερα θα καλλιεργήσουμε φυτά πιο γρήγορα, 
καταστρέφοντας τη βαρύτητα, ελέγχοντας τον καιρό και προσομοιώνοντας 
χημικές αντιδράσεις—όλα μέσα στο Minecraft». 

Παρουσίαση σεναρίου (βήμα προς βήμα) 
1. Επισκόπηση σταθμών (5-10 λεπτά): 

Παρουσιάστε τους τέσσερις επιστημονικούς σταθμούς στους οποίους θα 
εργαστούν οι μαθητές: 

▪ Σταθμός Φυσικής: Προσομοίωση των επιπτώσεων της βαρύτητας και της 
δύναμης. 

▪ Σταθμός Χημείας: Δημιουργία χημικών αντιδράσεων. 
▪ Σταθμός Βιολογίας: Προσομοίωση οικοσυστημάτων, ανάπτυξης 

φυτών και συμπεριφοράς ζώων. 
▪ Earth Science Station: Ελέγξτε τον καιρό και το κλίμα. 

Εξηγήστε ότι κάθε σταθμός έχει ένα σύστημα μπλοκ εντολών με το οποίο θα 
αλληλεπιδράσει για να ενεργοποιήσει συγκεκριμένα εφέ. 

2. Οδηγίες (5 λεπτά ανά σταθμό): 
Σταθμός Φυσικής: Οι μαθητές θα προσομοιώσουν τη χειραγώγηση της βαρύτητας 
χρησιμοποιώντας την εντολή /effect για να τους δώσει μια απογείωση στον αέρα. 
Ενθαρρύνετέ τους να πειραματιστούν με τις παραμέτρους της εντολής. 
Σταθμός Χημείας: Οι μαθητές θα προσομοιώσουν μια χημική αντίδραση, όπως η 
δημιουργία φωτιάς, ενώ θα αλληλεπιδράσουν με το ξύλο χρησιμοποιώντας τις 
εντολές /execute και /summon. 
Σταθμός Βιολογίας: Οι μαθητές θα αποκαλύψουν ζώα όπως αγελάδες ή δέντρα 
με εντολές που βασίζονται στο βίωμα και τις περιβαλλοντικές συνθήκες. 
Σταθμός Επιστήμης της Γης: Οι μαθητές θα ελέγξουν τον καιρό με εντολές όπως 
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/weather thunder ή /time set day. 
3. Επισκόπηση σταθμών (5-10 λεπτά): 

Παρουσιάστε τους τέσσερις επιστημονικούς σταθμούς στους οποίους θα 
εργαστούν οι μαθητές: 

▪ Σταθμός Φυσικής: Προσομοίωση των επιπτώσεων της βαρύτητας και της 
δύναμης. 

▪ Σταθμός Χημείας: Δημιουργία χημικών αντιδράσεων. 
▪ Σταθμός Βιολογίας: Προσομοίωση οικοσυστημάτων, ανάπτυξης 

φυτών και συμπεριφοράς ζώων. 
▪ Earth Science Station: Ελέγξτε τον καιρό και το κλίμα. 

Εξηγήστε ότι κάθε σταθμός έχει ένα σύστημα μπλοκ εντολών με το οποίο θα 
αλληλεπιδράσει για να ενεργοποιήσει συγκεκριμένα εφέ. 

4. Οδηγίες (5 λεπτά ανά σταθμό): 
Σταθμός Φυσικής: Οι μαθητές θα προσομοιώσουν τη χειραγώγηση της βαρύτητας 
χρησιμοποιώντας την εντολή /effect για να τους δώσει μια απογείωση στον αέρα. 
Ενθαρρύνετέ τους να πειραματιστούν με τις παραμέτρους της εντολής. 
Σταθμός Χημείας: Οι μαθητές θα προσομοιώσουν μια χημική αντίδραση, όπως η 
δημιουργία φωτιάς, ενώ θα αλληλεπιδράσουν με το ξύλο χρησιμοποιώντας τις 
εντολές /execute και /summon. 
Σταθμός Βιολογίας: Οι μαθητές θα αποκαλύψουν ζώα όπως αγελάδες ή δέντρα 
με εντολές που βασίζονται στο βίωμα και τις περιβαλλοντικές συνθήκες. 
Σταθμός Επιστήμης της Γης: Οι μαθητές θα ελέγξουν τον καιρό με εντολές όπως 
/weather thunder ή /time set day. 

5. Εξάσκηση με βάση την ομάδα (10 λεπτά ανά σταθμό): 
Χωρίστε τους μαθητές σε μικρές ομάδες (2-4 μαθητές ανά ομάδα). 
Αναθέστε έναν σταθμό σε κάθε ομάδα και ζητήστε τους να ακολουθήσουν 
οδηγίες για να ολοκληρώσουν τις επιστημονικές εργασίες. 
Οι μαθητές θα εξερευνήσουν τη χρήση του Redstone για να ενεργοποιήσουν 
διαφορετικές εντολές, να πειραματιστούν με εφέ και να ολοκληρώσουν κάθε 
πρόκληση μαζί. 

Συμβουλές και στρατηγικές δασκάλων: 
1. Εξηγήστε τα βασικά του Redstone: 

Ζητήστε από τους μαθητές να καταλάβουν πώς λειτουργεί το Redstone. επειδή 
μπορεί να χρησιμοποιηθεί για την ενεργοποίηση μπλοκ εντολών. 
Δείξτε πώς μπορούν να κατασκευαστούν πλάκες πίεσης ή κουμπιά 
εντολές ενεργοποίησης. 

2. Παρέχετε υποστήριξη για κωδικοποίηση: 
Μερικοί μαθητές μπορεί να είναι νέοι στα μπλοκ εντολών του Minecraft. 
Παρέχετε οδηγίες βήμα προς βήμα για τη σύνταξη και τον εντοπισμό 
σφαλμάτων απλών εντολών. 
Μείνετε κοντά για να βοηθήσετε στην εκκαθάριση σφαλμάτων και ενθαρρύνετε 
τους μαθητές να δοκιμάσουν τα συστήματά τους πριν προχωρήσουν στην 
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επόμενη εργασία. 
 

3. Ενθαρρύνετε τον πειραματισμό: 
Προτείνετε στους μαθητές να πειραματιστούν με τις παραμέτρους στις εντολές 
τους. Για παράδειγμα, αλλάξτε τη διάρκεια του φαινομένου αιώρησης ή 
γεννήστε διαφορετικά ζώα στα οικοσυστήματά τους. 
Ζητήστε τους να προβλέψουν το αποτέλεσμα ορισμένων αλλαγών πριν 
εκτελέσουν την εντολή. 

4. Επεκτάσεις πρόκλησης: 
Εάν οι μαθητές τελειώσουν νωρίς, προτείνετε να προκαλέσουν πολλούς 
σταθμούς για να συνδυάσουν τις επιστημονικές τους αρχές σε ένα ολοκληρωμένο 
σύστημα. Για παράδειγμα, χρησιμοποιώντας τη βαρύτητα για να πυροδοτήσει 
μια χημική αντίδραση και στη συνέχεια 
αναπαράγονται σε ένα συγκεκριμένο βίωμα. 
 

Μαθησιακά Αποτελέσματα και Δεξιότητες: 
Φοιτητές: 

1. Αποκτήστε πρακτικές γνώσεις σχετικά με τα μπλοκ εντολών στο Minecraft και πώς 
σχετίζονται με επιστημονικές έννοιες του πραγματικού κόσμου. 

2. Ανάπτυξη συνεργατικών δεξιοτήτων επίλυσης προβλημάτων 
ομαδικές εκδηλώσεις. 

3. Μάθετε πώς να εφαρμόζετε αρχές κωδικοποίησης για την προσομοίωση πραγματικών 
γεγονότων σε ένα περιβάλλον παιχνιδιού. 

4. Να αυξήσουν την επιστημονική τους κατανόηση 
βαρύτητα, χημικές αντιδράσεις, οικοσυστήματα και έλεγχος καιρού. 

5. Αναπτύξτε την κριτική σκέψη και τη δημιουργικότητά τους καθώς αντιμετωπίζουν 
προβλήματα και σχεδιάζουν τα δικά τους συστήματα μπλοκ εντολών. 

Συλλογή σχολίων (10 λεπτά): 
1. Σκέψη: 

Μετά την ολοκλήρωση των σταθμών, ζητήστε από τους μαθητές να αξιολογήσουν 
τι έμαθαν για τις επιστημονικές έννοιες. Ζητήστε τους να γράψουν μια σύντομη 
περίληψη της εμπειρίας τους και να τονίσουν τι λειτούργησε και τι βρήκαν 
δύσκολο. 

2. Σχόλια από ομοτίμους : 
Επιτρέψτε στους μαθητές να μοιραστούν τις λύσεις τους με άλλες ομάδες και να 
εξηγήσουν πώς προσέγγισαν τις προκλήσεις. 
Ενθάρρυνση της εποικοδομητικής ανατροφοδότησης μεταξύ των ομάδων και 
προώθηση της μάθησης. 

Αξιολόγηση: 
1. Κριτήρια αξιολόγησης: 

Αξιολογήστε τους μαθητές με βάση τη δημιουργικότητα και την ακρίβειά τους 
στην εφαρμογή επιστημονικών αρχών μέσω συστημάτων μπλοκ εντολών. 
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Αξιολογήστε την ικανότητά τους να συνεργάζονται αποτελεσματικά σε ομάδες 
και αντιμετωπίστε τον κώδικά τους. 
Ελέγξτε τους προβληματισμούς και τις εξηγήσεις τους για σαφήνεια και 
κατανόηση των επιστημονικών εννοιών που εφαρμόζουν. 

2. Επίσημη αξιολόγηση (προαιρετικό): 
Κάντε ένα σύντομο κουίζ στο τέλος της συνεδρίας για να ελέγξετε την κατανόησή 
σας για τις επιστημονικές αρχές που καλύπτονται 
(π.χ. "Πώς λειτουργεί η βαρύτητα στο Minecraft;" ή 
"Τι συμβαίνει όταν η φωτιά και το ξύλο συνδυάζονται στο Minecraft;"). 

Συμπέρασμα (5 λεπτά): 
● Περίληψη: 

Συνοψίστε τις επιστημονικές έννοιες (βαρύτητα, χημικές αντιδράσεις, 
οικοσυστήματα, καιρός) που εξερευνούν οι μαθητές στο Minecraft. 
Ενθαρρύνετε τους μαθητές να σκεφτούν πώς μπορούν να εφαρμόσουν τις νέες 
γνώσεις τους στον πραγματικό κόσμο ή σε άλλα παιχνίδια. 

● Τελική σκέψη: 

Ζητήστε από τους μαθητές να μοιραστούν τι έμαθαν από αυτή τη δραστηριότητα 
και πώς μπορούν να χρησιμοποιήσουν το Minecraft ως εργαλείο για μελλοντική 
μάθηση. 
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  Σύνδεσμος προκλήσεων & CodeBlocks 
https://docs.google.com/document/d/1Oos1pjbmg2ySeUZqDt1sRclSYS2kpw_gMciOgbHeVMk/edit
?tab=t.0 
Σύνδεσμος αγώνα: 
https://makecode.com/_f1DVWo4z9EpA 

 
Μαθησιακό Σενάριο 3: «Μαθηματική Πρόκληση: Κώδικας Μπλοκ» – Επίλυση Μαθηματικών 
Προκλήσεων 

Ομάδες-στόχοι: 
● Ηλικιακή ομάδα: 14-18 ετών 
● Θέμα: Μαθηματικά (Εκπαίδευση STEAM) 
● Επίπεδο δεξιοτήτων: Μεσαίο και προχωρημένο (οι μαθητές πρέπει να έχουν βασικές 

γνώσεις άλγεβρας, γεωμετρίας και εννοιών προγραμματισμού) 
● Τεχνολογία: Minecraft Education Edition, λειτουργία Code Generator 

Μαθησιακοί στόχοι: 
Στο τέλος του μαθήματος, οι φοιτητές θα: 

1. Εφαρμόστε μαθηματικές έννοιες (γεωμετρία, άλγεβρα, πιθανότητες, όγκος και 
επιφάνεια) με πρακτικό και διαδραστικό τρόπο χρησιμοποιώντας το Minecraft. 

2. Χρησιμοποιήστε βασικές εντολές κωδικοποίησης για να χειριστείτε τον κόσμο του 
Minecraft. 

3. Βελτιώστε τις δεξιότητες επίλυσης προβλημάτων μέσω δραστηριοτήτων που 
βασίζονται στο παιχνίδι. 

4. Βελτιώστε την ομαδική εργασία, την επικοινωνία και τη λογική σκέψη 
Συνεργατικές προκλήσεις βασισμένες σε κώδικα. 

Υλικά & Πόροι: 
1. Minecraft Education Edition (εγκατάσταση σε υπολογιστές ή tablet) 
2. Γεννήτρια κώδικα (διαθέσιμη στο Minecraft Education Edition) 
3. Υπολογιστές/ταμπλέτες με πρόσβαση στο διαδίκτυο για κώδικα και πρόσβαση στο 

Minecraft 
4. Προσχεδιασμένος κόσμος Minecraft με παζλ βασισμένα σε μαθηματικά (παρέχονται) 

από τον/την εκπαιδευτικό) 
5. Προβολέας (για όλες τις οθόνες της τάξης) 
6. Έντυπα φυλλάδια ή ψηφιακές πηγές (προαιρετικά: μαθηματικά προβλήματα που 

σχετίζονται με το μάθημα) 
Άφιξη (15 λεπτά): 

● Χαιρετισμούς και παγοθραυστικό: Καλωσορίστε τους μαθητές και εμπλέξτε τους με μια 
σύντομη συζήτηση για το Minecraft. Ρωτήστε: "Πόσοι από εσάς έχετε χρησιμοποιήσει 
το Minecraft στο παρελθόν; Πώς πιστεύετε ότι μπορούμε να χρησιμοποιήσουμε το 
Minecraft για να λύσουμε μαθηματικά προβλήματα;» 

● Ρυθμίσεις περιβάλλοντος: Εξηγήστε πώς το σημερινό μάθημα συνδυάζει μαθηματικές 
έννοιες με κωδικοποίηση στο Minecraft. Οι μαθητές λύνουν παζλ βασισμένα στα 
μαθηματικά σε μορφή παιχνιδιού και μαθαίνουν να χρησιμοποιούν τον 
προγραμματισμό για να χειρίζονται τον κόσμο γύρω τους. 

● Μαθησιακός στόχος Εισαγωγή: Επισημάνετε τους μαθησιακούς στόχους και 

https://docs.google.com/document/d/1Oos1pjbmg2ySeUZqDt1sRclSYS2kpw_gMciOgbHeVMk/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1Oos1pjbmg2ySeUZqDt1sRclSYS2kpw_gMciOgbHeVMk/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1Oos1pjbmg2ySeUZqDt1sRclSYS2kpw_gMciOgbHeVMk/edit?tab=t.0
https://makecode.com/_f1DVWo4z9EpA
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Εξηγήστε πώς αυτές οι μαθηματικές έννοιες χρησιμοποιούνται σε σενάρια 
πραγματικής ζωής όπως η αρχιτεκτονική, η ανάπτυξη παιχνιδιών και η μηχανική. 
 

Παρουσίαση σεναρίου (βήμα προς βήμα) 
1. Επίπεδο 1: Γεωμετρικές Πύλες 

Περιγραφή: Οι μαθητές θα κληθούν να κατασκευάσουν γεωμετρικά σχήματα 
(π.χ. τετράγωνα, ορθογώνια) και να υπολογίσουν το εμβαδόν και την περίμετρό 
τους. 
Εργασία: Κωδικοποιήστε ένα τετράγωνο κτίριο 5x5 και υπολογίστε την 
περίμετρο. Ενέργεια δασκάλου: Δείξτε πώς να δημιουργήσετε ένα σχήμα 
χρησιμοποιώντας την εντολή /fill. Συζητήστε τον τύπο περιβάλλοντος. 

2. Επίπεδο 2: Αλγεβρική Γέφυρα 
Περιγραφή: Για να διασχίσουν τη γέφυρα, οι μαθητές θα λύσουν γραμμικές 
εξισώσεις και θα τοποθετήσουν τον σωστό αριθμό μπλοκ για να ξεκλειδώσουν 
το επόμενο στάδιο. 
Εργασία: Λύστε εξισώσεις όπως 2x + 3 = 13 και τοποθετήστε τον αντίστοιχο 
αριθμό μπλοκ χρησιμοποιώντας τη λύση. 
Δράση δασκάλου: Καθοδηγήστε τους μαθητές για το πώς να βρουν τη λύση για 
το x και, στη συνέχεια, εισαγάγετε τη λύση στο Minecraft για να τοποθετήσετε 
τα απαιτούμενα μπλοκ. 

3. Επίπεδο 3: Διαδρομή πιθανοτήτων 
Περιγραφή: Οι μαθητές θα προσομοιώσουν τυχαία γεγονότα, όπως ρίψεις 
νομισμάτων ή ρίψεις ζαριών, και θα υπολογίσουν την πιθανότητα ορισμένων 
αποτελεσμάτων. 
Εργασία: Κωδικοποιήστε μια γεννήτρια τυχαίων συμβάντων και υπολογίστε την 
πιθανότητα κύλισης ενός ζυγού αριθμού. 
Δράση δασκάλου: Δείξτε πώς να χρησιμοποιείτε τη συνάρτηση Math.random() 
για τυχαιότητα και παρακολουθήστε τα αποτελέσματα. 

4. Επίπεδο 4: 3D λαβύρινθος ως προς τον όγκο και την επιφάνεια 
Περιγραφή: Οι μαθητές θα συναντήσουν 3D αντικείμενα, όπως κύβους και 
ορθογώνια πρίσματα, και πρέπει να υπολογίσουν τον όγκο και την επιφάνειά 
τους. Εργασία: Κατασκευάστε ένα ορθογώνιο πρίσμα με τις δεδομένες 
διαστάσεις και υπολογίστε τον όγκο και την επιφάνειά του. 
Δράση δασκάλου: Δείξτε πώς να δημιουργείτε σχήματα 3D και να υπολογίζετε 
τον όγκο και την επιφάνειά τους με τύπους. 

5. Επίπεδο 5: Πρόκληση τελικής εξίσωσης 
Περιγραφή: Αυτό το επίπεδο συνδυάζει όλα όσα έμαθαν—οι μαθητές πρέπει να 
λύσουν εξισώσεις, να δημιουργήσουν σχήματα, να υπολογίσουν τον όγκο και να 
ολοκληρώσουν την πρόκληση προσομοιώνοντας τυχαία γεγονότα. 
Αποστολή:  Ολοκληρώστε μια σειρά από αλληλένδετες εργασίες (βρείτε το 
περιβάλλον, λύστε εξισώσεις, φτιάξτε έναν κύβο, ρίξτε τα ζάρια) για να 
ξεκλειδώσετε την τελική ανταμοιβή. 
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Δράση δασκάλου: Παρακολουθήστε την πρόοδο, παρέχετε συμβουλές και 
ενθαρρύνετε στρατηγικές επίλυσης προβλημάτων. 

Συμβουλές και στρατηγικές δασκάλων: 
1. Ενθαρρύνετε τη συνεργασία: Χωρίστε τους μαθητές σε μικρές ομάδες 

Έτσι, μπορούν να συνεργαστούν, να μοιραστούν ιδέες και να αντιμετωπίσουν 
προβλήματα. Το Minecraft ενθαρρύνει την ομαδική εργασία και η συνεργατική 
κωδικοποίηση την ενθαρρύνει 
Βελτιώστε τη μάθηση. 

 
Χρησιμοποιήστε τον προβολέα για προβολές: Κωδικοποίηση  και επίλυση 
προβλημάτων στον προβολέα 
 

2. σας δείχνουν τις οδηγίες τους βήμα προς βήμα. Οι μαθητές μπορούν επίσης να 
επαναλάβουν αυτά τα βήματα στις δικές τους συσκευές. 

3. Προσαρμόστε τις προκλήσεις στο επίπεδο δεξιοτήτων: Προσαρμόστε την 
πολυπλοκότητα των προκλήσεων με βάση το επίπεδο δεξιοτήτων των μαθητών. Για 
παράδειγμα, στο Επίπεδο 2, παρέχονται απλούστερες εξισώσεις ή αφήνουν 
περισσότερο χρόνο για την ολοκλήρωση. 

4. Δώστε συμβουλές όταν κολλάτε: Εάν οι μαθητές δυσκολεύονται, δώστε καθοδηγητικές 
ερωτήσεις. Για παράδειγμα: "Ποιον μαθηματικό τύπο μπορούμε να χρησιμοποιήσουμε 
για να υπολογίσουμε την περιφέρεια;" ή "Τι συμβαίνει όταν πολλαπλασιάζουμε το 
μήκος, το πλάτος και το ύψος του όγκου;" 

5. Θετική ενίσχυση: Γιορτάστε την πρόοδο προφορικά 
Αναγνώριση. Προσφέρετε έπαινο όταν οι μαθητές δημιουργούν σχήματα, λύνουν 
εξισώσεις ή προσομοιώνουν τυχαία γεγονότα. 

Μαθησιακά Αποτελέσματα και Δεξιότητες: 
Με την επιτυχή ολοκλήρωση του μαθήματος οι φοιτητές θα πρέπει να είναι σε θέση: 

1. Να κατανοούν και να εφαρμόζουν μαθηματικές έννοιες (γεωμετρία, άλγεβρα, 
πιθανότητες, όγκος και επιφάνεια) σε ένα πρακτικό, διαδραστικό περιβάλλον. 

2. Σύνταξη απλού κώδικα με το Code Builder του Minecraft 
Χειρισμός του κόσμου του Minecraft. 

3. Χρησιμοποιήστε τη λογική σκέψη για να λύσετε μαθηματικά προβλήματα και να 
λύσετε προβλήματα κώδικα. 

4. Συνεργαστείτε σε ομάδες για να ολοκληρώσετε προκλήσεις και να μοιραστείτε 
γνώσεις. 

5. Ενισχύστε την επίλυση προβλημάτων και την υπολογιστική σκέψη 
Μέσω εφαρμογών των μαθηματικών του πραγματικού κόσμου. 

Συλλογή σχολίων 
(10 λεπτά): 

● Exit Ticket: Ζητήστε από τους μαθητές να υποβάλουν στο τέλος του μαθήματος 
Δελτίο αξιολόγησης (φυσικό ή ψηφιακό) με απαντήσεις στις ακόλουθες ερωτήσεις: 

Ποια μαθηματική έννοια σας άρεσε να λύσετε περισσότερο; Πώς σας βοήθησε η 
κωδικοποίηση να κατανοήσετε καλύτερα τα μαθηματικά; 
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Ποια ήταν η πρόκληση στο σημερινό μάθημα; 
Τι θα θέλατε να εξερευνήσετε στη συνέχεια στη μάθηση που βασίζεται στο 
Minecraft; 

● Συζήτηση στην τάξη: Μετά τη δραστηριότητα, κάντε μια σύντομη συζήτηση στην τάξη 
όπου οι μαθητές μπορούν να μοιραστούν τις εμπειρίες τους και να παρέχουν σχόλια 
σχετικά με τις προκλήσεις. 

Αξιολόγηση: 
1. Διαμορφωτική Αξιολόγηση: Παρατηρήστε τους μαθητές καθώς εργάζονται σε όλα τα 

επίπεδα. Αξιολογήστε τις ικανότητές τους κωδικοποίησης, τις προσεγγίσεις επίλυσης 
προβλημάτων και την κατανόηση των μαθηματικών εννοιών. 

2. Αξιολόγηση από ομοτίμους: Ζητήστε από τους μαθητές να αξιολογήσουν τις λύσεις των 
συμμαθητών τους στις προκλήσεις. Για παράδειγμα, μπορούν να ελέγξουν ο ένας τη 
δουλειά του άλλου για ακρίβεια μετά την επίλυση μιας εξίσωσης. 

3. Τελική αξιολόγηση: Στο τέλος του μαθήματος, αξιολογήστε την ικανότητα των 
μαθητών να λύσουν την τελική ενοποιημένη πρόκληση. Αυτό θα ελέγξει την κατανόησή 
τους για ολόκληρο το μάθημα. 

Συμπέρασμα (5 λεπτά): 
● Αναστοχασμός: Ζητήστε από τους μαθητές να αναλογιστούν την εμπειρία 

συνοψίζοντας το μάθημα. «Τι έμαθες σήμερα που μπορείς να εφαρμόσεις έξω από 
την τάξη;» 

● Ενισχύστε τις βασικές έννοιες: Εξετάστε συνοπτικά περιεκτικές μαθηματικές έννοιες—
γεωμετρία, άλγεβρα, πιθανότητες, όγκος και επιφάνεια. 

● Προεπισκόπηση επόμενου μαθήματος: Προσφέρετε μια επίδειξη για το επόμενο 
μάθημα. Για παράδειγμα, «Την επόμενη φορά, θα διερευνήσουμε πώς να 
χρησιμοποιήσουμε την κωδικοποίηση για να δημιουργήσουμε τα δικά μας 3D μοντέλα 
και να λύσουμε προβλήματα μηχανικής του πραγματικού κόσμου». 

● Τελικός έπαινος: Συγχαρητήρια στους μαθητές για την ολοκλήρωση 
Επίλυση γρίφων με χρήση κωδικοποίησης και μαθηματικών! 

Σύνδεσμος προκλήσεων & CodeBlocks 
https://docs.google.com/document/d/1StA9nGdkS64Mn7Gdg-W-8tLmbEVBiBPYyt-
httClYIU/edit?tab=t.0#heading=h.jc2f44j4bsbd 
Σύνδεσμος αγώνα: 
https://makecode.com/_8w7eDo6vKVuV 

 
Σενάριο εκμάθησης 4: Δημιουργία μνημείων Pixel: Δημιουργία ψηφιακής τέχνης με μπλοκ 
κώδικα Minecraft 

Ομάδες-στόχοι: 
● Μαθητές ηλικίας 14–18 ετών 
● Μαθήματα Τέχνης, Πληροφορικής ή STEAM Γυμνασίου και Λυκείου 

Μαθησιακοί στόχοι: 
● Κατανοήστε πώς μπορεί να χρησιμοποιηθεί η κωδικοποίηση για τη δημιουργία 

καλλιτεχνικών σχεδίων. 
● Αναπτύξτε αλγοριθμική σκέψη χρησιμοποιώντας βρόχους, ακολουθίες και 

https://docs.google.com/document/d/1StA9nGdkS64Mn7Gdg-W-8tLmbEVBiBPYyt-httClYIU/edit?tab=t.0&heading=h.jc2f44j4bsbd
https://docs.google.com/document/d/1StA9nGdkS64Mn7Gdg-W-8tLmbEVBiBPYyt-httClYIU/edit?tab=t.0&heading=h.jc2f44j4bsbd
https://makecode.com/_8w7eDo6vKVuV
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συνθήκες. 
● Εφαρμόστε δημιουργική επίλυση προβλημάτων για να ολοκληρώσετε ένα ψηφιακό 

κτίριο 
εργασία. 

● Συνεργαστείτε και επικοινωνήστε αποτελεσματικά σε έναν ψηφιακό χώρο. 
 

Υλικά και πόροι: 
● Minecraft με ενεργοποιημένο το Minecraft Education Edition ή το Code Builder 
● Υπολογιστές ή tablet (ένα για κάθε μαθητή ή ζευγάρι) 
● Πρόσβαση στο Διαδίκτυο (προαιρετικό για σεμινάρια) 
● Γραφικό χαρτί και χρωματιστά μολύβια 
● Προκατασκευασμένος κώδικας για τον δάσκαλο (παρέχεται) 
● Προβολέας (προαιρετικός για επίδειξη) 

Άφιξη (15 λεπτά): 
1. Ξεκινήστε με μια συζήτηση: "Μπορεί η κωδικοποίηση να είναι μια μορφή τέχνης;" 
2.  Δείξτε παραδείγματα pixel art και γλυπτικής pixel Minecraft. 
3. Παρουσιάστε συνοπτικά την πρόκληση της ημέρας: 

«Θα δημιουργήσετε αυτόματα τον δικό σας κώδικα χρησιμοποιώντας τα μπλοκ κώδικα του 
Minecraft 
Μνημείο τέχνης Pixel βασισμένο σε δημιουργικό θέμα!" 

Παρουσίαση σεναρίου (βήμα προς βήμα) 
  Βήμα 1: Καταιγισμός ιδεών (5 λεπτά) 

● Οι μαθητές επιλέγουν ένα θέμα τυχαία ή τους ανατίθεται (π.χ. Όνειρα, Φύση, Μυθικά 
Πλάσματα). 

Βήμα 2: Pixel Art Design (10 λεπτά) 
● Οι μαθητές σχεδιάζουν ένα σχέδιο πλέγματος 10x10 σε χαρτί με χρωματιστά μολύβια. 
● Κάθε χρώμα αντιπροσωπεύει ένα διαφορετικό μπλοκ. 

Βήμα 3: Εγκατάσταση κώδικα (5 λεπτά) 
● Ανοίξτε το Minecraft, πατήστε C και ανοίξτε το Code Builder με κωδικοποίηση μπλοκ. 
● Δημιουργήστε pixelArray που ταιριάζει με το σχέδιό τους. 

Βήμα 4: Κωδικοποίηση (15 λεπτά) 
● Οι μαθητές προσθέτουν τους κωδικούς που δίνονται: 

Ρύθμιση της συνάρτησης 
PixelArray Create buildArt 

● Αλλάξτε τα μπλοκ στον κώδικα ώστε να ταιριάζουν με τα δικά τους χρώματα. 
Βήμα 5: Κατασκευή και δοκιμή (10 λεπτά) 

● /buildArt και η τέχνη τους δημιουργείται αυτόματα.  
Μπορείτε να το δείτε. 
● Εντοπισμός σφαλμάτων εάν είναι απαραίτητο 

(τοποθετήθηκε λάθος μπλοκ, λάθος τοποθεσία). Προαιρετική 
πρόκληση: 

● Οι προχωρημένοι μαθητές μπορούν να προσθέσουν /animateArt για να ζωντανέψουν τη 
δεύτερη έκδοση! 
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Βήμα 6: Παρουσίαση (5 λεπτά) 
● Οι μαθητές μοιράζονται και εξηγούν τα τελευταία τους μνημεία pixel. 

Συμβουλές και στρατηγικές δασκάλων: 
● Συνδυάστε αδύναμους κωδικοποιητές με ισχυρότερους για υποστήριξη από ομοτίμους. 
● Ενθαρρύνετε τη δημιουργικότητα — υπενθυμίστε τους ότι η τέχνη pixel δεν χρειάζεται 

να είναι «τέλεια». 
● Μείνετε κοντά και βοηθήστε με τον εντοπισμό σφαλμάτων βρόχων ή τη διόρθωση 

σφαλμάτων πρακτόρων. 
● Εμφάνιση μικρών αλλαγών σε ακολουθίες = μεγάλες οπτικές αλλαγές. 

Μαθησιακά Αποτελέσματα και Δεξιότητες: 
● Δεξιότητες κωδικοποίησης: Κατανόηση κύκλων, λιστών, συνθηκών. 
● Καλλιτεχνικές δεξιότητες: Σχεδιασμός pixel art, πρακτική στη θεωρία χρωμάτων. 
● Επίλυση προβλημάτων: Εντοπισμός σφαλμάτων κώδικα, σκέψη λογικής δομής. 
● Συνεργασία: Προγραμματισμός σε ζευγάρια, διδασκαλία από ομοτίμους. 
● Δημιουργικότητα: Μοναδική ερμηνεία αφηρημένων θεμάτων. 

Συλλογή σχολίων 
(10 λεπτά): 

● Γρήγορο δελτίο εξόδου: Οι μαθητές απαντούν σε 2 ερωτήσεις σε μια αυτοκόλλητη 
συσκευή 
Σημείωση ή ηλεκτρονική φόρμα: 

«Ποιο μέρος της κωδικοποίησης της τέχνης ήταν το πιο δύσκολο;» 
«Αν μπορούσατε να προσθέσετε κάτι στο pixel art, ποιο θα ήταν αυτό;» 

Αξιολόγηση: 
 

Κατηγορία Κριτήρια Αξιολογήσεις 
Δημιουργικότητα Μοναδικός σχεδιασμός με βάση το θέμα 10 βαθμοί Ποιότητα 
Κωδικοποίησης Σωστή χρήση βρόχων και συνθηκών                      10 βαθμοί 

Κατασκευάστηκε με επιτυχία χωρίς τίποτα μεγάλο 
Τεχνική εφαρμογή                       10 πόντοι 

Σφάλματα 
Παρουσίαση Εξηγεί ξεκάθαρα τη διαδικασία τους                   5 βαθμοί 
Η συνεργασία (εάν 

Αποτελεσματική ομαδική εργασία και κοινή χρήση 5 βαθμοί 
Ζευγάρια) 
(Σύνολο: 40 βαθμοί) 
Συμπέρασμα (5 λεπτά): 

● Συνοψίζοντας τα βασικά σημεία: 
«Σήμερα, μάθατε ότι οι βρόχοι, οι ακολουθίες και η κωδικοποίηση μπλοκ μπορούν να 
ζωντανέψουν τα καλλιτεχνικά σας οράματα στο Minecraft». 

● Ενθαρρύνετε τους μαθητές να συνεχίσουν να εξερευνούν πώς μπορεί να είναι ο 
προγραμματισμός 
Δημιουργήστε τέχνη και καινοτομία, όχι μόνο παιχνίδια. 

Σύνδεσμος προκλήσεων & CodeBlocks 
https://docs.google.com/document/d/1eza8JfjKLZ5qC56KNl04HhremweepMFehKcawr8ons/edit?ta
b=t.0 

https://docs.google.com/document/d/1eza8J-fjKLZ5qC56KNl04HhremweepMFehKcawr8ons/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1eza8J-fjKLZ5qC56KNl04HhremweepMFehKcawr8ons/edit?tab=t.0
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Σύνδεσμος αγώνα: 
https://makecode.com/_RF9bR2iki8gf 

 
Μαθησιακό Σενάριο 5: Μηχανική και Μαθηματικά: Η Πρόκληση Επιβίωσης στον Πύργο 

Ομάδες-στόχοι: 
● Μαθητές ηλικίας 14–18 ετών 
● Γυμνάσιο ή Λύκειο 
● Μαθηματικά, Βασικές αρχές μηχανικής, Τεχνολογία/Μαθήματα STEAM 

Μαθησιακοί στόχοι: 
Στο τέλος του μαθήματος, οι φοιτητές θα είναι σε θέση να: 

● Εφαρμόστε αρχές μηχανικής όπως η σταθερότητα της δομής και η αναλογία βάσης 
προς ύψος. 

● Εμβαδόν, όγκος και 
ποσοστά. 

● Χρησιμοποιήστε κωδικοποίηση που βασίζεται σε μπλοκ για να αυτοματοποιήσετε τις 
προκλήσεις στο Minecraft. 

● Να σκέφτονται κριτικά και να συνεργάζονται υπό την πίεση του χρόνου και του 
περιβάλλοντος. 

 
Υλικά & Πόροι: 

● Συσκευές με Minecraft Education Edition (ή Bedrock + Code) 
Οικοδόμος) 

● Σύνδεση στο Internet (προαιρετικό για πολλούς παίκτες) 
● Εγκατεστημένο/προσβάσιμο το Code Builder (MakeCode). 
● Φυλλάδιο μαθήματος (κανόνες, βαθμολόγηση, σημαντικοί μαθηματικοί τύποι) 
● Λευκός πίνακας ή έξυπνος πίνακας για καταιγισμό ιδεών 
● Χρονόμετρο (για αντίστροφη μέτρηση πρόκλησης) 

Άφιξη (15 λεπτά): 
1. Γάντζος: Δείξτε ένα σύντομο βίντεο διάρκειας 1 λεπτού με διάσημες αποτυχίες 

πύργων (π.χ. Tacoma Narrows Bridge, Leaning Tower of Pisa). 
2. Συζητήστε: «Τι κάνει έναν πύργο δυνατό;» 
3. Ανακοίνωση στόχου: «Σήμερα, θα γίνετε Μηχανικοί Minecraft. Πρέπει να χτίσετε 

έναν πύργο που να αντέχει σε σεισμούς και ανεμοθύελλες—χρησιμοποιώντας 
κωδικοποίηση, μαθηματικά και στρατηγική!». 

Παρουσίαση σεναρίου (βήμα προς βήμα) 
Βήμα 1: Ξεκινήστε την πρόκληση 

● Οι μαθητές γράφουν /start type. 
● Οι οδηγίες εμφανίζονται στο παιχνίδι. 

Βήμα 2: Αρχική Φάση Κατασκευής 
● Οι μαθητές έχουν 10 λεπτά για να χτίσουν έναν βασικό πύργο (όχι περισσότερο από 20 

τετράγωνα ύψος). 
Βήμα 3: Ξεκλειδώστε καλύτερα υλικά 

● Οι μαθητές πληκτρολογούν /υλικά για να απαντήσουν σε κουίζ μαθηματικών. 

https://makecode.com/_RF9bR2iki8gf
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● Οι σωστές απαντήσεις κερδίζουν πέτρα, πέτρα πέτρα, σκυρόδεμα. 
Βήμα 4: Φάση δοκιμής 

● Αφού χτίσουν για 20 λεπτά, οι μαθητές κάνουν ένα /wind run για να προσομοιώσουν τις 
καταιγίδες. 

● Στη συνέχεια, προσομοιώνει έναν σεισμό με /quake. 
Βήμα 5: Έλεγχος επιβίωσης 

● Οι μαθητές γράφουν/ελέγχουν. 
● Οι πύργοι που έχουν ύψος πάνω από 20 τετράγωνα και στέκονται ακόμα είναι οι 

νικητές! 
Συμβουλές και στρατηγικές δασκάλων: 

● Οι μαθητές χωρίζονται σε ομάδες των 2-3 ατόμων για συνεργασία. 
● Χρησιμοποιήστε ένα ορατό χρονόμετρο για να δημιουργήσετε μια έκτακτη ανάγκη 

(π.χ. "5 λεπτά απομένουν για την κατασκευή!"). 
● Ενθάρρυνση της στρατηγικής σκέψης: «Πρέπει πρώτα να χτίσετε πολύ ή 

Ενισχύστε τη βάση;» 
● Διαφοροποιήστε τα κουίζ: Προσφέρετε πιο δύσκολα μαθηματικά προβλήματα για 

μπόνους υλικά. 
● Εάν αποτύχει μετά τον πρώτο σεισμό, αφήστε έναν γύρο ανοικοδόμησης! 

Μαθησιακά Αποτελέσματα και Δεξιότητες: 
Οι μαθητές θα αναπτύξουν: 

● Μαθηματική ικανότητα: Εφαρμογή εμβαδού, επιφάνειας, αναλογιών. 
● Μηχανική νοοτροπία: Επίλυση προβλημάτων στον πραγματικό κόσμο 

Προσομοιώσεις φυσικής. 
● Coding Literacy: Κατανόηση του προγραμματισμού που βασίζεται σε συμβάντα 

(εντολές συνομιλίας, συνθήκες). 
● Συνεργασία: Εργασία ως ομάδα υπό πίεση χρόνου. 
● Κριτική σκέψη: Προσαρμογή σχεδίων με βάση την περιβαλλοντική ανατροφοδότηση. 

Συλλογή σχολίων (10 λεπτά): 
● Ερωτήσεις για γρήγορο δελτίο εξόδου: 

Ποια ήταν η μεγαλύτερη πρόκληση μηχανικής που αντιμετωπίσατε; 
Πώς σας βοήθησαν τα μαθηματικά να χτίσετε έναν καλύτερο πύργο; 
Ποιο μπλοκ κωδικοποίησης βρήκατε πιο χρήσιμο; (Προαιρετικά: Χρησιμοποιήστε 

μια ηλεκτρονική φόρμα όπως οι Φόρμες Google ή έναν απλό αυτοκόλλητο πίνακα σημειώσεων.) 
Αξιολόγηση: 
Διαμορφωτική Αξιολόγηση: 

● Παρατηρήστε την ομαδική εργασία και τις συζητήσεις στρατηγικής. 
● Ελέγξτε εάν οι μαθητές εφαρμόζουν σωστά αναλογικούς κανόνες και 

μαθηματικά. 
Συνοπτική αξιολόγηση: 

● Περιορισμένα υλικά (ξύλο, χώμα, άμμος). 
 

● Ο πύργος περνά τις δοκιμές και πληροί τις απαιτήσεις ύψους (20 τετράγωνα ή 
περισσότερα). 
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● Επιτυχής ολοκλήρωση τουλάχιστον 2 εξετάσεων κωδικοποίησης. 
Προαιρετικές ρουμπρίκες βαθμολόγησης από 100 βαθμούς: 

● 30 βαθμοί: Σχεδιασμός και μηχανική πύργων. 
● 30 βαθμοί: Σωστές απαντήσεις στα μαθηματικά. 
● 20 βαθμοί: Χρήση κώδικα και αυτοματισμός. 
● 20 βαθμοί: Ομαδική συνεργασία και επίλυση προβλημάτων. 
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Συμπέρασμα (5 λεπτά): 
● Συνοψίστε όσα έμαθαν για τις δομές, τη φυσική και την κωδικοποίηση. 
● Γιορτάστε τους επιτυχημένους μηχανικούς με την πιστοποίηση "Minecraft 

Bachelor of Engineering". 
● Προσκαλέστε τους μαθητές να σκεφτούν: «Αν μπορούσατε να ξαναχτίσετε, τι θα 

αλλάζατε;» 
Σύνδεση για προκλήσεις και CodeBlocks 
https://docs.google.com/document/d/1ZcmsoDb7PNOT8zNDAm9o9IzMXB1pMEvjYCMTBiOollw/e
dit?tab=t.0 
Σύνδεσμος αγώνα: 
https://makecode.com/_i0HRHb7MkUkq 

 
Σενάριο μάθησης 6: Οικομηχανικοί: Χτίζοντας και ενισχύοντας την πόλη με μπλοκ κώδικα 
Minecraft 

Ομάδες-στόχοι: 
● Μαθητές ηλικίας 14–18 ετών 
● Μαθήματα επιλογής STEAM, λέσχες κωδικοποίησης, εργαστήρια μετάβασης τέχνης-

τεχνολογίας 
● Κατάλληλο για αρχάριους και μεσαίους κωδικοποιητές Minecraft 
Μαθησιακοί στόχοι: 
Στο τέλος αυτού του μαθήματος, οι φοιτητές θα είναι σε θέση να: 

● Χρησιμοποιήστε μπλοκ κωδικοποίησης για τη συλλογή πόρων και τη δημιουργία του 
πράκτορα Minecraft. 

● Σχεδιάστε και σχεδιάστε φιλικές προς το περιβάλλον κατασκευές χρησιμοποιώντας το 
Minecraft 
υλικά. 

● Ενσωματώστε την τέχνη και το σχέδιο σε λειτουργικές δομές. 
● Εφαρμόστε στρατηγικές διαχείρισης πόρων. 
● Συνεργαστείτε αποτελεσματικά σε μικρές ομάδες για σύνθετες εργασίες. 

 
Υλικά & Πόροι: 

● Minecraft Education Edition ή συσκευές με δυνατότητα Minecraft Bedrock 
(Με πρόσβαση στο Code Builder) 

● Πρόσβαση στο MakeCode σε λειτουργία που βασίζεται σε μπλοκ 
● Προκατασκευασμένος επίπεδος παγκόσμιος χάρτης (περιοχή βάσης και περιοχές πόρων) 
● Διαφάνειες διαλέξεων (προαιρετικά) 
● Εφαρμογή χρονοδιακόπτη ή αντίστροφης μέτρησης (για προκλήσεις) 
● Λίστα βαθμολογίας (προαιρετικό, για πόντους πρόκλησης) 

Άφιξη (15 λεπτά): 
● Σύντομη συζήτηση: «Τι κάνει μια πόλη φιλική προς το περιβάλλον;» 
● Δείξτε παραδείγματα από τον πραγματικό κόσμο: ηλιακούς συλλέκτες, πράσινα 

πάρκα, σχέδια εξοικονόμησης ενέργειας. 
● Εξηγήστε: Σήμερα θα είστε οικολογικοί μηχανικοί και καλλιτέχνες, θα γράφετε κώδικα 

https://docs.google.com/document/d/1ZcmsoDb7PNOT8zNDAm9o9IzMXB1pMEvjYCMTBiOollw/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1ZcmsoDb7PNOT8zNDAm9o9IzMXB1pMEvjYCMTBiOollw/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1ZcmsoDb7PNOT8zNDAm9o9IzMXB1pMEvjYCMTBiOollw/edit?tab=t.0
https://makecode.com/_i0HRHb7MkUkq
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Ο αντιπρόσωπός σας για την οικοδόμηση μιας βιώσιμης πόλης! 
Παρουσίαση σεναρίου (βήμα προς βήμα) 

Βήμα 1: Χτίστε τον Κόσμο (5 λεπτά) 
● Ο δάσκαλος γεμίζει επίπεδη γη με οικοδομικά υλικά. 
● Οι μαθητές τηλεμεταφέρονται στη βάση εκκίνησης. 

Βήμα 2: Πράκτορας συλλογής κωδικών (10 λεπτά) 
● Οι μαθητές ανοίγουν το Code Builder. 
● Ο δάσκαλος μοιράζεται το μπλοκ κώδικα συλλογής πόρων (εντολή συλλογής). 
● Οι μαθητές συλλέγουν και δοκιμάζουν πόρους. 

Βήμα 3: Code Building Structures (15 λεπτά) 
● Μοιραστείτε το μπλοκ κώδικα Auto-Build House (εντολή buildhouse). 
● Οι μαθητές χτίζουν το πρώτο τους σπίτι κοντά στη βάση. 

Βήμα 4: Εγκατάσταση Ανανεώσιμων Πηγών Ενέργειας (10 λεπτά) 
● Εισαγάγετε τον κωδικό ηλιακού πάνελ (ηλιακή εντολή). 
● Οι μαθητές εγκαθιστούν συσκευές ανανεώσιμων πηγών ενέργειας. 

Βήμα 5: Δημιουργία Καλλιτεχνικού Πάρκου (15 λεπτά) 
● Μοιραστείτε τον κωδικό του κτιρίου στάθμευσης (εντολή στάθμευσης). 
● Οι μαθητές σχεδιάζουν μικρά πάρκα, προσθέτοντας καλλιτεχνικές πινελιές με το χέρι. 

Βήμα 6: Team Eco-City Challenge (20 λεπτά) 
● Σε ζευγάρια ή μικρές ομάδες: 

Σχεδιάστε τη διάταξη της πόλης (σπίτια, πάρκα, ηλεκτρικό ρεύμα) 
Χρησιμοποιήστε τον κώδικα δημιουργικά για να τελειώσετε την πόλη τους πριν 
τελειώσει ο χρόνος! 
 

Συμβουλές και στρατηγικές δασκάλων: 
● Μείνετε κοντά και καθοδηγήστε τις ομάδες στη βελτιστοποίηση του κώδικα (βρόχοι, 

χρήση αποθέματος). 
● Ενθαρρύνετε προσαρμοσμένες εντολές (π.χ. "buildtower", "makefountain"). 
● Έμφαση στο σχεδιασμό και την αποτελεσματικότητα: όχι μόνο μεγαλύτερες 

πόλεις, αλλά καλύτερες πόλεις! 
● Επιτρέψτε τη δημιουργική ευελιξία: οι ομάδες μπορούν να διακοσμήσουν χειροκίνητα 

μετά την κωδικοποίηση. 
● Διατηρήστε το ζωντανό leaderboard εάν χρησιμοποιείτε ανταγωνιστική 

λειτουργία! 
Μαθησιακά Αποτελέσματα και Δεξιότητες: 
● Δομικός σχεδιασμός, βιώσιμος σχεδιασμός Κωδικοποίηση βάσει 

μπλοκ, αυτοματισμός Δημιουργική έκφραση, σχεδιαστική σκέψη 
Βελτιστοποίηση πόρων και χώρου Έννοιες ανανεώσιμων πηγών 
ενέργειας 

Μαθησιακά Αποτελέσματα και Δεξιότητες: 
● Δομικός σχεδιασμός, βιώσιμος σχεδιασμός Κωδικοποίηση βάσει 

μπλοκ, αυτοματισμός Δημιουργική έκφραση, σχεδιαστική σκέψη 
Βελτιστοποίηση πόρων και χώρου Έννοιες ανανεώσιμων πηγών 
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ενέργειας 
Συλλογή σχολίων (10 λεπτά): 

● Γρήγορο δελτίο εξόδου: 3-2-1 Αναστοχασμός (3 πράγματα που έμαθαν, 2 
προκλήσεις, 1 πράγμα που θέλουν να βελτιώσουν) 

● Προαιρετικά: Έρευνα Φόρμας Google, με 3 γρήγορες ερωτήσεις: 
«Ποιο ήταν το αγαπημένο σας μέρος της πρόκλησης Eco-City;» 
«Ποιο μέρος της κωδικοποίησης του πράκτορα ήταν το πιο δύσκολο;» 
«Πώς βελτιώνεις την πόλη σου την επόμενη φορά; 

Αξιολόγηση: 
Ολοκλήρωση εργασιών συλλογής πόρων 
Κωδικοποιημένο κτίριο σπιτιών 10 Εγκατάσταση Ανανεώσιμων Πηγών 
Ενέργειας 10 Σχηματισμός Πάρκου Τέχνης 10 
Πόντοι 
Αποτελεσματική χρήση δομών κωδικοποίησης 10 Πόντοι 

               
                  Γενικός σχεδιασμός οικολογικής πόλης             10 Πόντοι 

Συμπέρασμα (5 λεπτά): 
● Συνοπτικά, χρησιμοποιούνται δεξιότητες STEAM. 
● Επισημάνετε σπουδαία παραδείγματα από τις πόλεις των μαθητών. 
● Ενθαρρύνετε τους μαθητές να σκεφτούν πώς η κωδικοποίηση και η τέχνη μπορούν 

να λύσουν προβλήματα του πραγματικού κόσμου μαζί. 
● Προσκαλέστε τους να αναπτύξουν τις πόλεις τους αργότερα ή να δημιουργήσουν νέες! 

Σύνδεση για προκλήσεις και CodeBlocks 
https://docs.google.com/document/d/1FQgcDTkFJohAw9jHK7RRju_XIS1FRiW21nLMhZO9Wns/edi
t?tab=t.0 
Σύνδεσμος αγώνα: 

https://makecode.com/_4zW8K3VL7EyT 
 

https://docs.google.com/document/d/1FQgcDTkFJohAw9jHK7RRju_XIS1FRiW21nLMhZO9Wns/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1FQgcDTkFJohAw9jHK7RRju_XIS1FRiW21nLMhZO9Wns/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1FQgcDTkFJohAw9jHK7RRju_XIS1FRiW21nLMhZO9Wns/edit?tab=t.0
https://makecode.com/_4zW8K3VL7EyT
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Σενάριο εκμάθησης 1: Πρόκληση παγίδευσης Algodoo: Η εκπληκτική μηχανή αλυσιδωτής αντίδρασης 
Ομάδες-στόχοι: 

● Ηλικία: 10–15 ετών (γυμνάσιο έως αρχές γυμνασίου) 
● Επίπεδο: Δεν απαιτείται προηγούμενη εμπειρία Algodoo. Θεωρείται βασική γνώση 

υπολογιστών. 
● Μέγεθος ομάδας: Μικρές ομάδες (2-3 μαθητές) 

Μαθησιακοί στόχοι: 
● Αρχές Φυσικής: Κατανοήστε και εφαρμόστε έννοιες όπως η βαρύτητα, η ορμή, η τριβή, 

οι βραχίονες, οι τροχαλίες, οι συγκρούσεις και η μεταφορά ενέργειας (δυναμική 
κινητική). 

● Μηχανικός Σχεδιασμός: Δημιουργήστε μια λειτουργική αλυσιδωτή αντίδραση 
εφαρμόζοντας τη διαδικασία μηχανικού σχεδιασμού (ιδεασμός, κατασκευή, δοκιμή, 
επανάληψη, ανάπτυξη). 

● Υπολογιστική σκέψη: Αναπτύξτε δεξιότητες λογικής αλληλουχίας και επίλυσης 
προβλημάτων. Σχεδιάστε πώς μια ενέργεια θα προκαλέσει μια άλλη. 

● Δημιουργικότητα και καινοτομία: Σχεδιάστε μοναδικά και ευφάνταστα βήματα 
αλυσιδωτής αντίδρασης χρησιμοποιώντας τα εργαλεία της Algodoo. 

● Ενσωμάτωση STEAM: Συνδυάστε μονάδες Φυσικής (Επιστήμη), σχεδιασμού/κατασκευής 
(Μηχανική/Τεχνολογία), οπτικής αισθητικής (Τέχνη) και χωρικής 
συλλογιστικής/μέτρησης (Μαθηματικά). 

Υλικά & Πόροι: 
● Υπολογιστές με Algodoo (δωρεάν λήψη 

algadoo.com). 
● Χρησιμοποιήστε έναν προβολέα ή έναν έξυπνο πίνακα για την παράσταση. 

● Έγραψε το "Algodoo Chain Reaction Challenge Page" (βλ. Φάση 2 παρακάτω). 
● Προαιρετικά: Χαρτί για σκιαγράφηση αρχικών ιδεών. 

Άφιξη (15 λεπτά): 
● Hook: Δείξε μου ένα σύντομο, εντυπωσιακό βίντεο της μηχανής Rube Goldberg 

ή μια πολύπλοκη αλυσιδωτή αντίδραση Algodoo. Ρωτήστε: «Πόσο ωραίο ήταν αυτό; Τι έκανε;» 
● Πλαίσιο: Προωθήστε το Algohoo ως μια «παιδική χαρά 2D φυσικής» όπου μπορούν να 

κατασκευάσουν σχεδόν τα πάντα και να δουν πώς κινείται η φυσική. Ανακοινώστε ότι θα 
είναι «Μηχανικοί Κατασκευών» σήμερα. 

● Συνάφεια: Συνδέστε τις αλυσιδωτές αντιδράσεις με παραδείγματα του πραγματικού 
κόσμου (ντόμινο, γραμμές συναρμολόγησης, αιτία και αποτέλεσμα στη φύση ή 
συστήματα) και τη διασκέδαση της επίλυσης προβλημάτων. 

● Αλγκόου  
● Γρήγορη περιήγηση: Εμφάνιση εν συντομία της διεπαφής Algodoo: 
● Κάθε ομάδα παρουσιάζει τη μηχανή αλυσιδωτής αντίδρασης στην τάξη. Θα πρέπει να 

εξηγήσουν τα βήματα και ποιες αρχές φυσικής πιστεύουν ότι είναι αποτελεσματικές. 
● Λειτουργήστε κάθε μηχανή! Γιορτάστε τις επιτυχίες και τις έξυπνες λύσεις, έστω και εν 
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μέρει. 

Δεν λειτουργεί πάντα τέλεια (αυτό είναι μηχανική!). 
Συμβουλές και στρατηγικές δασκάλων: 

● Ξεκινήστε απλά: Ενθαρρύνετε μια κίνηση να λειτουργήσει και μετά προχωρήστε στην 
επόμενη. 

● Επαναλάβετε συχνά: Δοκιμή, δοκιμή, δοκιμή! Μικρές προσαρμογές μπορούν να κάνουν 
μεγάλη διαφορά 
διαφορά. Το Ctrl+Z (αναίρεση) είναι φίλος τους. 

● Υλικό Σημαντικό: Ενθαρρύνετέ τα να πειραματιστούν με διαφορετικά υλικά (ξύλο 
έναντι χάλυβα, υψηλή και χαμηλή τριβή). 

● Αγκαλιάστε την «Αποτυχία»: Αν κάτι δεν λειτουργεί, είναι μια ευκαιρία μάθησης. 
«Γιατί δεν κύλησε αρκετά αυτή η μπάλα;» 

● Κρατήστε τον στόχο στο μυαλό σας: Ποια είναι η  τελική ενέργεια που θέλουν να 
κάνει το μηχάνημά τους; 

Μαθησιακά Αποτελέσματα και Δεξιότητες: 
● Πρακτική Φυσικής: Αποδεδειγμένη κατανόηση της βαρύτητας, της ορμής κ.λπ. 
● Μηχανική Διαδικασία: Αποδεικτικά στοιχεία σχεδιασμού, κατασκευής, δοκιμών και 

γενικών επισκευών. 
● Επίλυση προβλημάτων: Ξεπερνώντας τις προκλήσεις στη λειτουργία των 

μηχανημάτων τους. 
● Δημιουργικότητα: Καινοτομία στα βήματα της αλυσιδωτής αντίδρασης. 
● Ικανότητα Algodoo: Ικανή χρήση βασικών εργαλείων. 

Συλλογή σχολίων (10 λεπτά): 
● Ομαδική συζήτηση: "Ποιο ήταν το πιο δύσκολο μέρος της μηχανής σας να 

λειτουργήσει;" «Ποια ιδέα φυσικής είδατε στην πράξη και σας εξέπληξε;» «Αν είχατε 
περισσότερο χρόνο, τι θα προσθέτατε ή θα αλλάζατε;» 

● Προαιρετικά: Οι μαθητές μπορούν να τραβήξουν ένα στιγμιότυπο οθόνης του 
αγαπημένου τους μέρους του μηχανήματος τους και να γράψουν μια πρόταση 
εξηγώντας γιατί είναι ωραίο ή πώς λειτουργεί. 

Εκτίμηση και αξιολόγηση: 
● Διαμορφωτική Παρατήρηση: Αλληλεπίδραση , συνεργασία, χρήση λεξιλογίου φυσικής, 

προσπάθειες επίλυσης προβλημάτων. 
● Ανασκόπηση Σελίδας Πρόκλησης: Σχεδιασμός και ολοκλήρωση βημάτων  
● Ρίξτε μια ματιά στο "Machine Drafting". 
● Μηχανική εργασία: Μια αλυσιδωτή αντίδραση εκτελεί τουλάχιστον 2-3 διακριτά 

διαδοχικά βήματα που ξεκινούν από μία μόνο ενέργεια; 
Θέλετε να προσπαθήσετε να φτάσετε στον τελικό στόχο; 

Παρουσίαση: Ικανότητα επεξήγησης των βημάτων και του σχεδιασμού της μηχανής τους 

Εκλογές. 
Συμπέρασμα (5 λεπτά): 
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● Συγχαρείτε τους για την έξυπνη ενορχήστρωση! 
● Επαναλάβετε πώς οι αρχές της φυσικής διέπουν τον κόσμο γύρω μας, από απλά 

παιχνίδια μέχρι πολύπλοκες μηχανές. 
● Η διαδικασία σχεδιασμού, δοκιμής και βελτίωσης 

είναι το κλειδί για όλες τις μηχανικές και επιστημονικές ανακαλύψεις. 
Γρήγορη περιήγηση Polypad: Εμφάνιση εν συντομία της διεπαφής Polypad: 

• Αριστερό μενού (συγκεκριμένα η ενότητα Πιθανότητες και Δεδομένα). 
• Πώς να σύρετε ζάρια, νομίσματα και κλωστές στον καμβά. 
• Μαγικά κουμπιά "Roll" και "Turn" και ρυθμιστικό ρίψης 10 ή 100 φορές ταυτόχρονα! 

 
Solo Setup: Εξηγήστε  ότι κάθε μαθητής θα εφεύρει ανεξάρτητα ένα παιχνίδι, θα θέσει τους 
κανόνες και θα το προσομοιώσει καθώς παίζεται. 

Παρουσίαση σεναρίου (βήμα προς βήμα) 
Απολογισμός εργασιών (5 λεπτά): 

Ενημέρωση αποστολής (5 λεπτά): «Καλώς ήρθατε στο Καρναβάλι Mathigon! Ο στόχος σας είναι 
να εφεύρετε ένα νέο, διαδραστικό τυχερό παιχνίδι χρησιμοποιώντας ζάρια και spinners. Θα 
ορίσετε τους κανόνες, θα εκτελέσετε την προσομοίωση και θα χρησιμοποιήσετε γραφήματα 
δεδομένων για να αποδείξετε εάν το παιχνίδι σας είναι μια εύκολη ή δύσκολη πρόκληση». 
Διανείμετε το Φύλλο Πρόκλησης (2 λεπτά): Διανείμετε το "Φύλλο Πρόκλησης Παιχνιδιού 
Καρναβαλιού Polypad". 
Εργαλεία πλήκτρων μετάβασης (8 λεπτά): Σας δείχνει πώς να αφαιρέσετε έναν προσαρμοσμένο 
κλώστη και να αλλάξετε τα χρώματα/σφήνες του. Δείξτε τους πώς να συνδέσουν έναν κλώστη στο 
γράφημα ράβδων για να παρακολουθούν τις περιστροφές. 
Εκκινήστε το Polypad! (2 λεπτά): Οι μαθητές πηγαίνουν στο polypad.amplify.com και κάνουν κλικ 
στο κουμπί «Άνοιγμα Polypad». 
Χρόνος πρόκλησης (40-50 λεπτά): Οι μαθητές σχεδιάζουν και δοκιμάζουν τα παιχνίδια τους 
ξεπερνώντας τις προκλήσεις. Ο δάσκαλος τριγυρνάει για να ενθαρρύνει την πλοήγηση οχημάτων 
και τη μαθηματική σκέψη («Πιστεύετε ότι το κόκκινο κερδίζει πιο συχνά από το μπλε; Ας 
προσπαθήσουμε!»). 
Παράσταση και Γιορτή (10-15 λεπτά): Οι μαθητές αλλάζουν θέσεις. Πρέπει να διαβάσουν τους 
κανόνες του παιχνιδιού του γείτονά τους και να «παίξουν» κάνοντας κλικ στα πλήκτρα roll/spin 
για να δουν αν μπορούν να κερδίσουν!  
Συμβουλές και στρατηγικές δασκάλων: 
Η δύναμη της προσομοίωσης: Ενημερώστε τους μαθητές ότι δεν χρειάζεται να κάνουν 
χειροκίνητα κλικ στο spinner 100 φορές. Όταν επιλεγεί ο κλώστης, εμφανίστε το κουμπί "Spin 
100x" στο κάτω μενού. 
Αγκαλιάστε το παιχνίδι "Cheat": Είναι  απολύτως φυσιολογικό (και στην πραγματικότητα άκρως 
εκπαιδευτικό) για έναν μαθητή να σχεδιάσει ένα παιχνίδι που είναι σχεδόν αδύνατο να κερδίσει, 
αρκεί να το συνειδητοποιήσει κοιτάζοντας τα δεδομένα! 
 
 
Μαθησιακά Αποτελέσματα και Δεξιότητες: 
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Μαθηματικά και Πιθανότητες: Η  διάκριση μεταξύ θεωρητικής πιθανότητας (τι θα έπρεπε να 
είναι) και πειραματικής πιθανότητας (τι πραγματικά συμβαίνει σε 100 περιστροφές). 
Ανάλυση δεδομένων: Επιτυχής συλλογή, οπτικοποίηση (χρήση γραφημάτων) και ερμηνεία 
μεγάλων συνόλων δεδομένων. 
Σκέψη σχεδιασμού παιχνιδιού: Καθιέρωση σαφών κανόνων και εξισορρόπηση των μηχανισμών 
του παιχνιδιού για να γίνει ένα παιχνίδι «δίκαιο» ή σκόπιμα προκλητικό. 
Επίλυση προβλήματος: Προσαρμογή  του επιπέδου δυσκολίας του παιχνιδιού με βάση τα 
αποτελέσματα των προσομοιώσεων δεδομένων. 
Ψηφιακός γραμματισμός: Χρήση προσομοίωσης υπολογιστή για γρήγορη πλοήγηση σε 
ψηφιακούς χειρισμούς και δοκιμές θεωριών. 

 
Συλλογή σχολίων (10 λεπτά): 

 
Ομαδική συζήτηση: Ρωτήστε την τάξη: 

• «Ποιανού το παιχνίδι ήταν πιο δύσκολο να κερδίσεις και πώς το απέδειξαν τα δεδομένα 
σου;» 

• «Το διάγραμμα (πειραματικά δεδομένα) ταίριαζε ακριβώς με αυτό που περιμένατε 
κοιτάζοντας το spinner;» 

• «Αν ήθελες ο παίκτης να κερδίσει ένα πλήρες 50%, πώς θα άλλαζες τους κανόνες ή το 
spinner;» 

Δελτίο Εξόδου (προαιρετικό): Εκτύπωση στους μαθητές: «Κάτι που έμαθα για τις πιθανότητες 
σήμερα:» και «Ένας τρόπος που άλλαξα το παιχνίδι μου στο Καρναβάλι για να το κάνω πιο 
διασκεδαστικό:» 

 
Εκτίμηση και αξιολόγηση: 

 
Διαμορφωτική Παρατήρηση: Παρατηρήστε πώς αλληλεπιδρούν οι μαθητές με ψηφιακά 
εργαλεία, διαδικασίες δοκιμών και πώς αλληλεπιδρούν κατά τη διάρκεια της επίδειξης από 
ομοτίμους. 
Ανασκόπηση σελίδας πρόκλησης: Ελέγξτε το συμπληρωμένο "Φύλλο πρόκλησης παιχνιδιού 
Polypad Carnival" (Darbalapa) για να βεβαιωθείτε ότι έχουν καταγράψει με επιτυχία τα δεδομένα 
τους και έχουν απαντήσει προσεκτικά. 
Σχεδιασμός Παιχνιδιού και Εργοδότης: Υπάρχουν σαφείς και λογικοί κανόνες για το παιχνίδι; 
Συνέδεσε επιτυχώς ο μαθητής τον κλώστη στον πίνακα δεδομένων για να οπτικοποιήσει το 
επίπεδο δυσκολίας του παιχνιδιού; 
Σύντομη σημειογραφία: Αξιολογήστε την ικανότητα του μαθητή   να εξηγήσει γιατί το παιχνίδι 
του είναι δίκαιο ή «στημένο» με μαθηματικά και λεξιλόγιο δεδομένων. 

 
Συμπέρασμα (5 λεπτά): 

 
Συγχαρητήρια σε αυτούς που έγιναν σχεδιαστές παιχνιδιών με γνώμονα τα δεδομένα! 
Τονίστε ξανά ότι οι πραγματικοί προγραμματιστές παιχνιδιών (από κατασκευαστές καρναβαλικών 
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παιχνιδιών μέχρι τεράστια στούντιο βιντεοπαιχνιδιών) το χρησιμοποιούν καθημερινά για να 
εξισορροπήσουν τα παιχνίδια τους με τα μαθηματικά και τις πιθανότητες και να τα κάνουν 
διασκεδαστικά (ή κερδοφόρα). 
Ενθαρρύνετέ τους να συνεχίσουν να εξερευνούν τα εργαλεία του Polypad ή προκαλέστε τους να 
κωδικοποιήσουν νέους κανόνες παιχνιδιού στο Scratch αργότερα. 
Επισημάνετε τη σύνδεση STEAM: Σήμερα, συνδύασαν μαθηματικά δεδομένα, σχεδιασμό 
παιχνιδιών και ψηφιακή τεχνολογία σε ένα ενιαίο έργο. 

 
Σύνδεση για προκλήσεις και CodeBlocks 

https://docs.google.com/document/d/1dy_GULQsgY1_Wy3k3SqNFGJDddq0J_AG/edit?us
p=sharing&ouid=115364178447004618296&rtpof=true&sd=true 

Σύνδεσμος αγώνα: 
https://polypad.amplify.com 

 
Σενάριο εκμάθησης 3: Code Quest: Σχεδιάζοντας ένα διαδραστικό παιχνίδι λαβύρινθου στο 
Scratch 

Ομάδες-στόχοι: 
● Ηλικία: 10–15 ετών (περίοδος γυμνασίου ή πρώιμου γυμνασίου) 
● Επίπεδο: Βασικές γνώσεις υπολογιστών. Δεν απαιτείται προηγούμενη 

εμπειρία προγραμματισμού. 
● Μέγεθος ομάδας: Μικρές ομάδες (2-3 μαθητές) 

Μαθησιακοί στόχοι: 
● Κατανοούν και να εφαρμόζουν βασικές έννοιες προγραμματισμού (γεγονότα, 

κίνηση, βρόχοι, συνθήκες, μεταβλητές) χρησιμοποιώντας το Scratch. 
● Αναπτύξτε δεξιότητες υπολογιστικής σκέψης: αποσύνθεση, αναγνώριση προτύπων, 

αλγοριθμική σκέψη, αποσφαλμάτωση. 
● Σχεδιάστε ένα διαδραστικό παιχνίδι, συμπεριλαμβανομένων των χειριστηρίων του 

παίκτη, των εμποδίων και των στόχων. 
● Ενθαρρύνετε τη δημιουργικότητα με προσαρμοσμένο σχεδιασμό sprite/φόντου και 

μηχανισμούς παιχνιδιού. 
● Συνεργαστείτε ως αποτελεσματική ομάδα για να σχεδιάσετε, να δημιουργήσετε και να 

δοκιμάσετε ένα ψηφιακό έργο. 
● Ενσωμάτωση με την Τέχνη (σχεδιασμός sprite/λαβύρινθου) και τα Μαθηματικά 

(συντεταγμένες) 

Τεχνολογία και Μηχανική (κωδικοποίηση). 
Υλικά & Πόροι: 

● Υπολογιστές ή tablet με πρόσβαση στο διαδίκτυο και Scratch (ηλεκτρονική διεύθυνση: 

scratch.mit.edu ή πρόγραμμα επεξεργασίας εκτός σύνδεσης). 
● Χρησιμοποιήστε έναν προβολέα ή έναν έξυπνο πίνακα για την παράσταση. 

● Έγραψε το "Draw the Maze Craft Artists Challenge Sheet" (βλ. Φάση 2 παρακάτω). 
● Προαιρετικά: Χαρτί για σκίτσο σχεδίων λαβύρινθου. 

https://docs.google.com/document/d/1dy_GULQsgY1_Wy3k3SqNFGJDddq0J_AG/edit?usp=sharing&ouid=115364178447004618296&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1dy_GULQsgY1_Wy3k3SqNFGJDddq0J_AG/edit?usp=sharing&ouid=115364178447004618296&rtpof=true&sd=true
https://polypad.amplify.com/
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Άφιξη (15 λεπτά): 
● Hook: Δείξε μου ένα πολύ απλό και διασκεδαστικό παιχνίδι λαβύρινθου Scratch (ή GIF) 

a). Ρωτήστε: «Θέλατε ποτέ να φτιάξετε το δικό σας παιχνίδι; Σήμερα, είστε σχεδιαστές 
παιχνιδιών!». 

● Πλαίσιο: Παρουσιάστε το Scratch ως μια οπτική γλώσσα προγραμματισμού που κάνει 
την κωδικοποίηση παρόμοια με την κατασκευή με ψηφιακά LEGO. Εξηγήστε ότι θα 
εκτελέσουν το "Maze Masters Challenge". 

● Ενδιαφέρον: Αναφέρετε εν συντομία πώς η ανάπτυξη παιχνιδιών χρησιμοποιεί 
την κωδικοποίηση, την τέχνη, την αφήγηση και τη λογική – όλα αυτά είναι 
βασικά για τις δεξιότητες STEAM. 

● Γρήγορη περιήγηση στο Scratch: Δείξτε εν συντομία τη διεπαφή του Scratch: 
Σκηνή, πίνακας Sprite, Παλέτα μπλοκ (Κίνηση, Εμφάνιση, Συμβάντα, Έλεγχος, Ανίχνευση, 
Μεταβλητές). Σας δείχνει πώς να σύρετε και να τσακίσετε μπλοκ. 
Σχηματισμός ομάδας: Χωρίστε τους μαθητές σε ομάδες. Προτείνετε ρόλους: 
Επικεφαλής Κωδικοποιητής: Επικεντρώνεται στην εφαρμογή της βασικής λογικής. 

● Καλλιτεχνικός Διευθυντής: Σχεδιάζει/επιλέγει λαβύρινθους και sprites. 

● Διασφάλιση ποιότητας (QA Tester): Παίζει συχνά το παιχνίδι για να βρει 
σφάλματα και να προτείνει βελτιώσεις. (Ενθαρρύνετε την κοινή 
χρήση/εναλλαγή ρόλων εάν υπάρχει χρόνος/ενδιαφέρον 
επιτρέπει). 

                                  Παρουσίαση σεναρίου (βήμα προς βήμα) 
1. Απολογισμός εργασιών (5 λεπτά): 

● «Καλώς ήρθατε, Δάσκαλοι του Λαβύρινθου! Μια νέα εταιρεία παιχνιδιών, η «Pixel 
Perfect Puzzles», χρειάζεται νέα ταλέντα. Το καθήκον της ομάδας σας είναι να 
σχεδιάσει και να κωδικοποιήσει ένα συναρπαστικό παιχνίδι λαβύρινθου. Θα φτιάξετε 
τα πάντα από την αρχή: λαβύρινθο, ήρωα, κινδύνους και ανταμοιβές!». 
2. Μοιράστε το Φύλλο Πρόκλησης (2 λεπτά): 

● Διανείμετε το "Draw Maze Craft Artists Challenge Sheet". 
● Αναφέρετε εν συντομία τις προκλήσεις και τη "Λίστα ελέγχου χαρακτηριστικών 

παιχνιδιού". 

3. Εναλλαγή μπλοκ πλήκτρων (8 λεπτά): 
● Για τις πρώτες 1-2 προκλήσεις, δείξτε τους τύπους μπλοκ που θα χρειαστούν  (π.χ. "για 

κίνηση, θα δείτε τις ενότητες "Εκδηλώσεις" και "Κίνηση"). Μην τους το λύσετε, απλώς 
κατευθύνετέ τους. 
4. Ξεκινήστε την κλήρωση! (2 λεπτά): 

● Οι μαθητές ανοίγουν το Scratch και δημιουργούν ένα νέο έργο. 

5. Διάρκεια πρόκλησης (40-50 λεπτά): 
● Οι μαθητές ξεπερνούν τις δυσκολίες στις σελίδες τους χρησιμοποιώντας το Scratch. 

● Ο δάσκαλος περιπλανιέται, διευκολύνει, κάνει βασικές ερωτήσεις και λύνει προβλήματα. 
6. Δοκιμή και επίδειξη παιχνιδιού (10-15 λεπτά): 
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● Οι ομάδες έχουν την ευκαιρία να παίξουν η μία τα παιχνίδια της άλλης. 
● Κάθε ομάδα δείχνει εν συντομία το παιχνίδι της στην τάξη, επισημαίνοντας ένα 

χαρακτηριστικό για το οποίο είναι περήφανη ή μια πρόκληση που έχει ξεπεράσει. 
Συμβουλές και στρατηγικές δασκάλων: 

● Μείωση μοντέλου: Εμφάνιση εννοιών, όχι ολόκληρων λύσεων. Για παράδειγμα, δείξε 
τους πώς ένα πλήκτρο βέλους κινεί ένα αντικείμενο και μετά άφησέ τους να 
καταλάβουν τα άλλα. 

● Chunk It: Challenge Sheet χωρίζει φυσικά τις εργασίες. Υπενθυμίστε τους να 
επικεντρωθούν σε μία πρόκληση σε μία πρόκληση. 

● Το "Bug Hunting" είναι κανονικό: Πλαισιώστε τα σφάλματα ως "bugs" και θα βρεθούν 
και θα διορθωθούν 

– ένα κανονικό μέρος της κωδικοποίησης. Ενθαρρύνετε τις συστηματικές δοκιμές. 
● Ενθαρρύνετε το "Rubber Bending": Εάν μια ομάδα κολλήσει, ζητήστε τους να 

εξηγήσουν τον κώδικά τους (και τι θέλουν) μεταξύ τους (ή "λαστιχένια πάπια") πριν 
ρωτήσετε τον δάσκαλο . 

Ενθαρρύνετε την προσαρμογή: Μετά τη βασική μηχανική, αφήστε τους να εξατομικεύσουν 
ήχους, χρώματα, εμφανίσεις sprite. 

Μαθησιακά Αποτελέσματα και Δεξιότητες: 
● Βασικά στοιχεία κωδικοποίησης: Χρήση γεγονότων, κίνησης, συνθηκών, 

μεταβλητών. 
● Επίλυση προβλημάτων: Εντοπισμός σφαλμάτων, λογική αλληλουχία. 

● Εξέταση σχεδιασμού: Ο σχεδιασμός της ροής του παιχνιδιού είναι απαραίτητος για την 
εμπειρία χρήστη. 

● Δημιουργικότητα: Προσαρμογή στοιχείων τέχνης και παιχνιδιού. 
● Συνεργασία: Ομαδική επικοινωνία και συνκατασκευή. 

Συλλογή σχολίων (10 λεπτά): 
● Ομαδική συζήτηση: "Ποιο ήταν το πιο δύσκολο μπλοκ κωδικοποίησης και γιατί;" «Για 

ποιο μέρος του παιχνιδιού σου είσαι πιο περήφανος;» «Αν είχατε περισσότερο χρόνο, τι 
θα προσθέτατε;» 

● Δελτίο Εξόδου (προαιρετικό): "Έμαθα ένα νέο κόλπο Ξυστό:" και "Κάτι που θέλω να 
δοκιμάσω να γράψω κώδικα στη συνέχεια:" 

Αξιολόγηση: 
● Διαμορφωτική Παρατήρηση: Συμμετοχή , συνεργασία, προβλήματα 

προσεγγίσεις.  

               Λειτουργεί το παιχνίδι όπως προβλέπεται 

Έχετε ολοκληρώσει τις εργασίες; 
● (Απλή ρουμπρίκα: Λειτουργεί εάν το Sprite κινείται, μπλοκάρει τους τοίχους, 

μπορεί να επιτευχθεί ο στόχος, εφαρμόζονται Συλλεκτικά/Κίνδυνοι). 
● Σύντομη σημειογραφία: Αξιολογήστε την ικανότητα περιγραφής ενός χαρακτηριστικού 

Παιχνίδι. 
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Συμπέρασμα (5 λεπτά): 
● Συγχαρητήρια σε αυτούς που έγιναν προγραμματιστές παιχνιδιών! 

● Τονίστε ξανά ότι η λογική που χρησιμοποιούν (ifs, βρόχοι, πίνακες) είναι το θεμέλιο 
όλου του προγραμματισμού. 

● Ενθαρρύνετέ τους να συνεχίσουν να εξερευνούν το Scratch, να δοκιμάσουν πιο 
σύνθετα έργα ή να μοιραστούν το παιχνίδι τους στο διαδίκτυο. 

● Επισημάνετε τη δύναμη του συνδυασμού κώδικα, τέχνης και φαντασίας (STEAM). 
Σύνδεση με Προκλήσεις & CodeBlocks 

https://docs.google.com/document/d/1PX4PMx4fo71I4xlgEq0Z 
7Wo1OoVz9lKS/edit?usp=sharing&ouid=115364178447004618296&rtp 
of=true&sd=true 
Σύνδεσμος αγώνα: 
https://scratch.mit.edu/ 

 
Μαθησιακό Σενάριο 4: Κατάδυση στην Πυκνότητα – Εξερευνώντας τη Μάζα και τον Όγκο 

Ομάδες-στόχοι: 
Ηλικία: 12–16 ετών (περίοδος γυμνασίου ή πρώιμου γυμνασίου) 
Επίπεδο: Βασικές δεξιότητες μαθηματικών και φυσικών επιστημών (μάζα, όγκος, διαίρεση) 

Μέγεθος ομάδας: Ατομικά ή μικρές ομάδες (2-3 μαθητές) 
Μαθησιακοί στόχοι: 

 
• Ορίστε την πυκνότητα ως μάζα διαιρούμενη με τον όγκο. 

• Εξερευνήστε χρησιμοποιώντας τη σχέση μεταξύ μάζας, όγκου και πυκνότητας 
διαδραστική προσομοίωση. 

• Συγκρίνετε τις πυκνότητες διαφορετικών αντικειμένων και ουσιών (π.χ. ξύλο, 
αλουμίνιο, τούβλο). 

• Προβλέψτε εάν ένα αντικείμενο θα επιπλέει ή θα βυθιστεί με βάση την πυκνότητά του. 
• Χρησιμοποιήστε μετρήσεις για να υπολογίσετε και να συγκρίνετε τιμές πυκνότητας. 
• Καθοδηγούμενη εξερεύνηση και πειραματισμός.  
 Υλικά & Πόροι: 
• Υπολογιστές ή tablet με πρόσβαση στο διαδίκτυο 

• Προβολέας ή έξυπνος πίνακας για προβολή 
• Πρόσβαση: https://phet.colorado.edu/en/simulations/density 

• Έντυπο ή ψηφιακό «Φύλλο εργασίας προσομοίωσης πυκνότητας» 
• Αριθμομηχανή (προαιρετικό) 
Άφιξη (15 λεπτά): 
• Άγκιστρο: Εμφάνιση φωτογραφίας ή βίντεο αντικειμένων που επιπλέουν και βυθίζονται 
στο νερό (για παράδειγμα, ξύλο και μέταλλο).  
• Ρωτήστε: «Γιατί μερικά πράγματα επιπλέουν ενώ άλλα βυθίζονται;» 
• Πλαίσιο: Εισαγάγετε την έννοια της πυκνότητας ως έναν τρόπο για να κατανοήσετε πόσο 

https://docs.google.com/document/d/1PX4PMx4fo71I4xlgEq0Z7Wo1OoVz9lKS/edit?usp=sharing&ouid=115364178447004618296&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1PX4PMx4fo71I4xlgEq0Z7Wo1OoVz9lKS/edit?usp=sharing&ouid=115364178447004618296&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/1PX4PMx4fo71I4xlgEq0Z7Wo1OoVz9lKS/edit?usp=sharing&ouid=115364178447004618296&rtpof=true&sd=true
https://scratch.mit.edu/
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σφιχτά συσκευασμένη είναι η ύλη. 
• Ενδιαφέρον: Εξηγήστε τις εφαρμογές του πραγματικού κόσμου – ναυπηγική, υλικά 

επιστήμη και καταδύσεις. 
• PhET Μια γρήγορη ματιά στην προσομοίωση πυκνότητας: πώς να επιλέξετε αντικείμενα, 

να μετρήσετε τη μάζα και τον όγκο και να παρατηρήσετε την αιωρούμενη συμπεριφορά. 
Παρουσίαση σεναρίου (βήμα προς βήμα) 

● 1. Πληροφορίες εργασίας (5 λεπτά): 
Καλώς ήρθατε στο «Density Lab»! Σήμερα, είστε οι επιστήμονες, οι ανακαλύψεις των 
πραγμάτων που κάνουν τα πράγματα να επιπλέουν ή να βυθίζονται. Θα δοκιμάσετε τα υλικά και 
θα υπολογίσετε την πυκνότητά τους». 

● 2. Φύλλο εργασίας ανάπτυξης (2 λεπτά): 
Διανείμετε το φύλλο εργασίας με εργασίες πρόβλεψης, πίνακες εγγραφών δεδομένων και 
ερωτήσεις ανάλυσης. 

● 3. Οδηγός προσομοίωσης (5 λεπτά): 

Δείξτε πώς να μετράτε τη μάζα και τον όγκο με τα εργαλεία του PhET και πώς να τα μετράτε 
Υπολογίστε την πυκνότητα (μάζα ÷ όγκο). 

● 4. Χρόνος έρευνας (30–35 λεπτά): 
Οι μαθητές εξερευνούν την προσομοίωση, συλλέγουν δεδομένα για πολλά αντικείμενα και 
απαντούν σε ερωτήσεις που ζητούνται. 

● 5. Ομαδική σκέψη (10 λεπτά): 
Συζητήστε τα ευρήματα. Ποια αντικείμενα ήταν καταπληκτικά; Ποια μοτίβα παρατήρησαν 
σχετικά με το κολύμπι και την ένταση; 
Συμβουλές και στρατηγικές δασκάλων: 
• Δώστε έμφαση στην εικασία και τη δοκιμή πριν από τον έλεγχο 

αποτελέσματα. 
• Ενθαρρύνετε τους μαθητές να χρησιμοποιήσουν την εξίσωση: Πυκνότητα = Μάζα ÷ Όγκος. 

• Ενθαρρύνετε τη διαδικασία ανακάλυψης επιτρέποντας στους μαθητές να επιλέξουν 
αντικείμενα για δοκιμή. 

• Κάντε καθοδηγητικές ερωτήσεις: «Τι παρατηρείτε σχετικά με τα αιωρούμενα 
αντικείμενα;» 
• Χρησιμοποιήστε πραγματικές αναλογίες: λάδι εναντίον νερού, μέταλλο εναντίον πλαστικού. 
Μαθησιακά Αποτελέσματα και Δεξιότητες: 

      Επιστημονικές έννοιες: Μάζα, όγκος, πυκνότητα, άνωση. 
• Μαθηματική Εφαρμογή: Διαίρεση, μονάδες, λόγοι. 

• Συλλογή και Ανάλυση Δεδομένων: Παρατήρηση και Μέτρηση. 
• Κριτική σκέψη: Σύγκριση, πρόβλεψη και ερμηνεία αποτελεσμάτων. 

• Επιστημονική έρευνα: Έλεγχος υποθέσεων και συμπεράσματα βασισμένα σε 
στοιχεία. 
Ανατροφοδότηση 
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Παραλαβή (10 λεπτά): 
Ομαδική συζήτηση: 

• Ποιο αντικείμενο σας εξέπληξε περισσότερο; 
• Μήπως κάποια από τις προβλέψεις σας αποδείχθηκε λανθασμένη; Γιατί; 

• Ένα νέο πράγμα που έμαθα για την πυκνότητα είναι το εξής:   
Αξιολόγηση: 
• Διαμορφωτική Παρατήρηση: Συμμετοχή, χρήση εργαλείων προσομοίωσης και 

συλλογισμού. 
• Ανασκόπηση φύλλου εργασίας: Ακρίβεια καταγεγραμμένων μετρήσεων και 
υπολογισμένες πυκνότητες. 
• Ερωτήσεις προβληματισμού: Βάθος κατανόησης και εφαρμογής 
έννοιες. 
Συμπέρασμα (5 λεπτά): 
• Συνοψίστε τις βασικές ιδέες: Η πυκνότητα περιγράφει γιατί τα αντικείμενα επιπλέουν ή 

βυθίζονται. 

• Ενθαρρύνετε την περιέργεια: Δοκιμάστε να δοκιμάσετε αντικείμενα στο σπίτι ή σε 
πραγματικό νερό. 

• Επισημάνετε πώς τα εικονικά εργαστήρια μπορούν να μας βοηθήσουν να μάθουμε την 
επιστήμη με ασφάλεια οπτικά. 

 Σύνδεση για προκλήσεις και CodeBlocks 
 https://docs.google.com/document/d/18xUAomg6-
vnizWkkkwV28ZXSBYUTB1yx/edit?usp=sharing&ouid=10112200094 
8706492484&rtpof=true&sd=true 
Σύνδεσμος αγώνα: 

https://phet.colorado.edu/en/simulations/density 

Σενάριο εκμάθησης 5: Εξερευνητές κυττάρων: Αποστολή ανακάλυψης οργανιδίων 
Ομάδες-στόχοι: 

● Ηλικία: 12–16 ετών (περίοδος γυμνασίου ή πρώιμου γυμνασίου) 
● Επίπεδο: Βασικές γνώσεις βιολογίας. Η εξοικείωση με τα κύτταρα είναι ευεργετική 

Μέγεθος ομάδας: Μεμονωμένα άτομα ή ζευγάρια 
Μάθηση 
Στόχοι: 

• Προσδιορίστε και κατανοήστε τη λειτουργία των κύριων οργανιδίων στα φυτά 

ζωικά κύτταρα. 

• Διακρίνουν δομές σε φυτικά και ζωικά κύτταρα. 

• Χρησιμοποιήστε μια διαδραστική προσομοίωση για να εξερευνήσετε τις έννοιες της 
κυτταρικής βιολογίας. 

https://docs.google.com/document/d/18xUAomg6-vnizWkkkwV28ZXSBYUTB1yx/edit?usp=sharing&ouid=101122000948706492484&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/18xUAomg6-vnizWkkkwV28ZXSBYUTB1yx/edit?usp=sharing&ouid=101122000948706492484&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/18xUAomg6-vnizWkkkwV28ZXSBYUTB1yx/edit?usp=sharing&ouid=101122000948706492484&rtpof=true&sd=true
https://phet.colorado.edu/en/simulations/density
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• Εξασκηθείτε στο επιστημονικό λεξιλόγιο που σχετίζεται με κύτταρα και οργανίδια. 

• Ασχοληθείτε με τη μάθηση που βασίζεται στην έρευνα και αναπτύξτε δεξιότητες 
παρατήρησης. 

Εξετάστε το ενδεχόμενο να μάθετε μέσω γραπτών απαντήσεων και ομαδικών 
συζητήσεων. 

Υλικά και πόροι: 
• Υπολογιστές ή tablet με πρόσβαση στο διαδίκτυο 

• Προβολέας ή έξυπνος πίνακας για προβολή 

• Πρόσβαση: https:// www.biomanbio.com/HTML5GamesandLabs/Cellgames/cellexpl 
orerpagehtml5.html 

• Τυπωμένο «Φύλλο πρόκλησης Cell Explorer» 
Σημειωματάριο ή χαρτί για σημειώσεις και σκίτσα (προαιρετικά) 

 
Άφιξη (15 λεπτά): 
• Άγκιστρο: Εμφάνιση εικόνας ενός κυττάρου (φυτού/ζώου) με κλειστές ετικέτες. 

Ρωτήστε: «Τι ξέρεις;» 

• Συμφραζόμενα: Εξηγήστε ότι τα κύτταρα είναι οι βασικές μονάδες της ζωής και 
περιλαμβάνουν 

οργανίδια με συγκεκριμένες λειτουργίες. 

• Ενδιαφέρον: Μιλήστε για τη σημασία της κατανόησης των κυττάρων για τη βιολογία, 

υγείας και των βιοεπιστημών. 
• Επισκόπηση οχήματος: Δείξτε πώς λειτουργεί το Cell Explorer – σύρετε και αποθέστε 

οργανίδια, διαβάστε πληροφορίες, κάντε ένα τεστ. 
• Σχηματισμός ομάδας: Δίνοντας τη δυνατότητα στους μαθητές να εργάζονται μόνοι ή σε 

ζευγάρια 
διαθέσιμες συσκευές. 
                                         Παρουσίαση σεναρίου (βήμα προς βήμα) 
 
Απολογισμός εργασιών (5 λεπτά): 

«Καλώς ήρθατε, εξερευνητές κυττάρων! Μπαίνεις σε έναν μικροσκοπικό κόσμο. Ο στόχος σας 
είναι να αναγνωρίσετε τα οργανίδια και να μάθετε πώς λειτουργούν για να κρατήσουν το 
κύτταρο ζωντανό!». 

Μοιράστε το Φύλλο Πρόκλησης (2 λεπτά): 

Μοιράστε το φύλλο εργασίας. Εξηγήστε: Θα καταγράψουν το όνομα, τη λειτουργία και τη 
θέση κάθε οργανιδίου. 

Πρώτος οδηγός οργανιδίων (5 λεπτά): 

http://www.biomanbio.com/HTML5GamesandLabs/Cellgames/cellexpl
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Δείξτε εν συντομία πώς να σύρετε ένα οργανίδιο, να μελετήσετε τις πληροφορίες του και να 
σημειώσετε τη λειτουργία του. 

Ξεκινήστε μια αποστολή κυττάρων! (25–30 λεπτά): 

Οι μαθητές αλληλεπιδρούν με το παιχνίδι, ολοκληρώνουν τη δραστηριότητα μεταφοράς και 
απόθεσης και το κουίζ. 

Συζήτηση Σκέψης και Εξέτασης (10–15 λεπτά): 
Οι μαθητές μοιράζονται τα αποτελέσματα των εξετάσεών τους και συζητούν οργανίδια που 
είναι δύσκολο να θυμηθούν 

Συμβουλές και στρατηγικές δασκάλων: 
Δείξτε πώς να αλληλεπιδράτε με το παιχνίδι, αλλά μην τα αποκαλύπτετε όλα 

απαντήσεις. 

Καθοδηγήστε τους μαθητές ρωτώντας: «Τι θα συμβεί αν σταματήσει αυτό το οργανίδιο; 

Λειτουργεί;» 

Ενθαρρύνετε τους μαθητές να συνδέσουν δομές με συναρτήσεις (π.χ. 

μιτοχόνδρια = ενέργεια). 

Επισημάνετε τις διαφορές μεταξύ φυτικών και ζωικών κυττάρων (π.χ. κυτταρικό τοίχωμα, 

χλωροπλάστες). 

Ενίσχυση λεξιλογίου: ενθαρρύνετε τους μαθητές να χρησιμοποιούν επιστημονικούς όρους 

εξηγώντας. 
Μάθηση 

Αποτελέσματα και δεξιότητες: 
• Γνώσεις Βιολογίας: Τα μέρη των κυττάρων και οι λειτουργίες τους. 

• Επιστημονική σκέψη: Παρατήρηση και ταξινόμηση. 

• Ψηφιακός γραμματισμός: Χρήση διαδικτυακών εργαλείων για μάθηση. 

• Γλωσσική ανάπτυξη: Χρήση επιστημονικού λεξιλογίου. 

• Αναστοχασμός: Ανάλυση και συζήτηση για την κατανόηση. 
Συλλογή σχολίων (10 λεπτά): 
Ομαδική συζήτηση: 

• Ποιο οργανίδιο ήταν το πιο εύκολο ή το πιο δύσκολο να θυμηθείς; 

• Τι μάθατε που σας εξέπληξε; 

• Μια ερώτηση που μου έρχεται ακόμα στο μυαλό σχετικά με τα κύτταρα:   
Εκτίμηση και αξιολόγηση: 
• Διαμορφωτική παρατήρηση: Παρακολουθήστε τη δέσμευση και τη δέσμευση 
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χρήση εργαλείων και λεξιλογίου. 

• Ανασκόπηση σελίδας πρόκλησης: Ελέγξτε την ακρίβεια των ολοκληρωμένων απαντήσεων. 

• Ανασκόπηση βαθμολογίας δοκιμής: Χρησιμοποιήστε την απόδοση των εξετάσεων ως 
διαμορφωτικό δείκτη 

να μάθουν. 

• Ανταλλαγή προβληματισμού: Αξιολογήστε την ικανότητα να διατυπώνουν αυτά που έχουν 
μάθει και 

Το βρήκε δύσκολο. 
Συμπέρασμα (5 λεπτά): 
• Γιορτάστε την ολοκλήρωση της πρόκλησης Cell Explorer. 

• Ενισχύοντας την ιδέα ότι κάθε κύτταρο είναι πολύπλοκο και οργανωμένο 

συστήματος. 

• Ενθαρρύνετε τους μαθητές να συνεχίσουν να εξερευνούν τα κύτταρα και τη βιολογία 

διαδραστικούς πόρους. 
Συνδέστε τις προκλήσεις και τα CodeBlocks 
https://docs.google.com/document/d/18xUAomg6- 

vnizWkkkwV28ZXSBYUTB1yx/edit?usp=sharing&ouid=101122000948 
706492484&rtpof=true&sd=true 
Σύνδεσμος αγώνα: 
https://www.biomanbio.com/HTML5GamesandLabs/Cellgames/cellex plorerpagehtml5.html 

 
Σενάριο μαθήματος 6: Εργασία κώδικα: Δημιουργία ενός διαδραστικού χάρτη της Ευρώπης 
Κουίζ 
Ομάδες-στόχοι: 
• Ηλικία: 10–14 ετών (Γυμνάσιο) 
• Επίπεδο: Βασικές γνώσεις υπολογιστών. Δεν απαιτείται προηγούμενη εμπειρία 
προγραμματισμού. 
• Μέγεθος ομάδας: Αυτοδιδασκαλία (1 μαθητής ανά συσκευή) 
Μαθησιακοί στόχοι: 
 
• Γεωγραφία: Προσδιορίστε τις ευρωπαϊκές χώρες και θυμηθείτε τις πρωτεύουσές τους. 
• Κωδικοποίηση: Κατανόηση και υλοποίηση συμβάντων (κάνοντας κλικ σε sprites), απλούς όρους 
(για έλεγχο απαντήσεων if/else) και μεταβλητές (βαθμολόγηση). 
• Σχεδιασμός: Δημιουργήστε μια διαδραστική διεπαφή όπου κάνοντας κλικ σε μια τοποθεσία 
ενεργοποιείται μια ερώτηση. 
• Υπολογιστική σκέψη: Αναλύστε ένα κουίζ με ένα επαναλαμβανόμενο μοτίβο (Ερώτηση -> 
Είσοδος -> Έλεγχος απάντησης -> Ανατροφοδότηση). 

https://docs.google.com/document/d/18xUAomg6-vnizWkkkwV28ZXSBYUTB1yx/edit?usp=sharing&ouid=101122000948706492484&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/18xUAomg6-vnizWkkkwV28ZXSBYUTB1yx/edit?usp=sharing&ouid=101122000948706492484&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/document/d/18xUAomg6-vnizWkkkwV28ZXSBYUTB1yx/edit?usp=sharing&ouid=101122000948706492484&rtpof=true&sd=true
https://www.biomanbio.com/HTML5GamesandLabs/Cellgames/cellexplorerpagehtml5.html
https://www.biomanbio.com/HTML5GamesandLabs/Cellgames/cellexplorerpagehtml5.html
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Υλικά και πόροι: 
 
• Υπολογιστές με πρόσβαση στο διαδίκτυο scratch.mit.edu.• Προβολέας για επίδειξη.• Στοιχείο 
χάρτη: Μια εικόνα ενός κενού χάρτη της Ευρώπης (ή οι μαθητές μπορούν να χρησιμοποιήσουν το 
αντικείμενο/σκηνικό «Ευρώπη» που είναι διαθέσιμο στο Scratch εάν είναι διαθέσιμο ή να 
ανεβάσουν ένα).• Κατάλογος των ευρωπαϊκών χωρών και των πρωτευουσών τους (σε φυλλάδια 
ή πίνακα). 
Άφιξη (15 λεπτά): 
 

• Hook: «Πόσο καλά γνωρίζετε την Ευρώπη; Σήμερα, αντί να κάνετε ένα κουίζ, θα κάνετε 
ένα κουίζ που θα εκπλήξει τους φίλους σας!». 

• Πλαίσιο: Εξηγήστε ότι οι διαδραστικοί χάρτες χρησιμοποιούνται παντού (Χάρτες Google, 
ταξιδιωτικές εφαρμογές). Κάνοντας κλικ σε μια χώρα, θα δημιουργήσουμε μια απλή 
έκδοση όπου θα σας ζητήσουμε να ονομάσετε την πρωτεύουσά της. 

• Scratch Quick Round: Υπενθυμίστε τους εν συντομία τη διεπαφή. Εμφάνιση μπλοκ 
ανίχνευσης (ειδικά [ ] ρωτήστε, περιμένετε και απαντήστε) και μπλοκ ελέγχου 
(αν/τότε/αλλιώς), καθώς αυτά είναι εργαλεία για ένα κουίζ. 

• Εργασία: Θα δημιουργήσετε ένα παιχνίδι όπου οι παίκτες κάνουν κλικ σε μια χώρα, 
πληκτρολογούν την πρωτεύουσα και λαμβάνουν πόντους για σωστές απαντήσεις. 

 
                                                     Παρουσίαση σεναρίου (βήμα προς βήμα) 

• 1. Πληροφορίες εργασίας (5 λεπτά): 
• Στόχος σας είναι να δημιουργήσετε ένα κουίζ με τουλάχιστον 5 διαφορετικές ευρωπαϊκές 

χώρες. 
• Χρειάζεσαι ένα "Game Master" (ένα αντικείμενο που κάνει τις ερωτήσεις) και "Hotspots" 

με δυνατότητα κλικ (αντικείμενα τοποθετημένα πάνω από χώρες). 
• 2. Ρύθμιση της σκηνής (5 λεπτά): 
• Ιστορικό: Ζητήστε από τους μαθητές να ανεβάσουν τον χάρτη της Ευρώπης ως φόντο. 
• Game Master: Επιλέξτε έναν χαρακτήρα ως τον οικοδεσπότη που δίνει σχόλια («Σωστό!» ή 

«Δοκιμάστε ξανά»). 
3. Οδηγός: Τεχνική "Hotspot" (10 λεπτά): 

• Επίδειξη δασκάλου: Εξηγήστε ότι δεν μπορούμε εύκολα να κάνουμε κλικ μόνο σε ένα 
μέρος της εικόνας φόντου. Το κόλπο είναι να δημιουργήσεις αόρατα (ή ορατά) sprites που 
θα λειτουργούν ως κουμπιά. 

• Βήμα Α: Ζωγράφισε ένα νέο αντικείμενο. Σχεδιάστε μια μικρή κουκκίδα ή κύκλο. 
• Βήμα Β: Τοποθετήστε αυτήν την κουκκίδα σε μια χώρα (π.χ. Γαλλία). 
• Βήμα Α: Ονομάστε το αντικείμενο "Κουμπί Γαλλίας". 
• Ρωτήστε τους μαθητές: «Τι μπλοκ δραστηριότητας χρειαζόμαστε αν θέλουμε να συμβεί 

κάτι όταν κάνουμε κλικ σε αυτό το σημείο;» (Απάντηση: Όταν κάνεις κλικ σε αυτό το 
αντικείμενο). 
4. Διάρκεια πρόκλησης (40-50 λεπτά): 

https://scratch.mit.edu/
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• Στάδιο 1: Κείμενο ερώτησης: Οι μαθητές κωδικοποιούν το πρώτο κουμπί χώρας. 
• Όταν αυτό το πνεύμα κάνει κλικ 
• [Ποια είναι η πρωτεύουσα της Γαλλίας;] να κάνω ερωτήσεις και να περιμένω (νιώθω) 
• Αν <(απάντηση) = [Παρίσι]> 
• Πείτε [Σωστό!] για 2 δευτερόλεπτα 
• Αλλιώς 
• [Λάθος! Αυτό είναι το Παρίσι.] Για 2 δευτερόλεπτα 
• Φάση 2: Κλιμάκωση: Αντιγράψτε το αντικείμενο του κουμπιού, μετακινηθείτε σε μια νέα 

χώρα (π.χ. Γερμανία) και τροποποιήστε τον κώδικα (Q: Γερμανία; Απάντηση: Βερολίνο). 
Και πάλι για 5 χώρες. 
Βήμα 3: Βαθμολόγηση (Επέκταση): Δημιουργήστε μια μεταβλητή με το όνομα 
"Βαθμολογία". Μέσα στην ενότητα "Εάν αληθεύει" του σεναρίου, προσθέστε Αλλαγή 
[Βαθμολογία] με (1). 
5. Δοκιμή και επίδειξη παιχνιδιού (10 λεπτά): 

• Οι μαθητές αλλάζουν τους υπολογιστές τους. 
• Πρόκληση: Μπορεί ο δοκιμαστής να πετύχει τέλεια βαθμολογία στον χάρτη του γείτονά 

του;  
 

Συμβουλές και στρατηγικές δασκάλων: 
 

• Αόρατα κουμπιά: Για πιο καθαρή εμφάνιση, οι μαθητές μπορούν να ορίσουν το "Ghost 
Effect" των sprites κουμπιών σε 100. Το αντικείμενο εξακολουθεί να μπορεί να κάνει κλικ, 
αλλά είναι αόρατο! 

• Η ορθογραφία έχει σημασία: Υπενθυμίστε στους μαθητές ότι το Scratch είναι αυστηρό με 
την ορθογραφία. Εάν ο παίκτης γράψει "paris" (με κενό), αυτό μπορεί να θεωρηθεί 
λανθασμένο. (Δύο συμβουλές: Δείξτε τους πώς να ελέγξουν την απάντηση  Περιλαμβάνει 
το "Παρίσι"). 

• Chunking: Μην  τους αφήσετε να δοκιμάσουν και τις 5 χώρες ταυτόχρονα. Πρώτα κάντε 
μια χώρα να λειτουργεί τέλεια και μετά πολλαπλασιάστε την. 

• Βοηθός γεωγραφίας: Διατηρήστε  μια λίστα με κεφαλαία γράμματα στην κάρτα, ώστε η 
κωδικοποίηση να μην επιβραδύνεται λόγω κενών γνώσεων γεωγραφίας κατά τη φάση 
εγκατάστασης. 

Μαθησιακά Αποτελέσματα και Δεξιότητες: 
1. Γνώσεις και δεξιότητες γεωγραφίας: 

• Αναγνώριση και εντοπισμός θέσης: Προσδιορίστε σωστά και κάντε κλικ σε συγκεκριμένες 
ευρωπαϊκές χώρες στον χάρτη με βάση μια ειδοποίηση κειμένου. 

• Γεωγραφική επίγνωση: Για την καλύτερη κατανόηση των σχετικών θέσεων των μεγάλων 
ευρωπαϊκών χωρών. 

2. Έννοιες προγραμματισμού Scratch: 
• Συμβάντα: Το χρησιμοποιώ για να ελέγχω τη ροή του προγράμματος και τις 

αλληλεπιδράσεις των αντικειμένων όταν η Πράσινη Σημαία κάνει κλικ, κάνει κλικ σε αυτό 
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το αντικείμενο και λαμβάνει αποκλεισμούς [μετάδοσης]. 
• Μεταβλητές: Δημιουργήστε και χειριστείτε μια καθολική μεταβλητή (TargetCountry) για 

να διαχειριστείτε την κατάσταση του παιχνιδιού (ποια χώρα είναι επιθυμητή αυτήν τη 
στιγμή). Δημιουργείται μια μεταβλητή βαθμολογίας για την παρακολούθηση της προόδου 
του παίκτη. 

• Προϋποθέσεις: Εφαρμόστε δηλώσεις if/else για να αξιολογήσετε τις ενέργειες των 
παικτών (κλικ sprite) σε σχέση με τη μεταβλητή TargetCountry, παρέχοντας διαφορετικές 
απαντήσεις για σωστές και λανθασμένες απαντήσεις. 

• Μετάδοση: Χρησιμοποιήστε μηνύματα εκπομπής (Επόμενο Επίπεδο) για να εξασφαλίσετε 
αποτελεσματική επικοινωνία και συγχρονισμό μεταξύ διαφορετικών αντικειμένων (π.χ. ο 
Παρουσιαστής κάνει μια νέα ερώτηση μετά τη σωστή απάντηση). 

• Ανίχνευση και εμφάνιση: Χρησιμοποιήστε π.χ. μπλοκ για ερωτήσεις και σχόλια, ξεκινήστε 
μπλοκ ήχου για ακουστική ανατροφοδότηση και μπορεί να έχει εφέ 
απόκρυψης/εμφάνισης ή φαντασμάτων για ορατότητα sprite. 

• Διαχείριση αντικειμένων: Δημιουργήστε, τοποθετήστε και ονομάστε πολλά διαδραστικά 
αντικείμενα ("κουμπιά" χωρών) για να αντιπροσωπεύσετε τοποθεσίες με δυνατότητα κλικ 
στον χάρτη. 

3. Δεξιότητες υπολογιστικής σκέψης: 
• Ανάλυση: Αναλύστε το πολύπλοκο έργο της δημιουργίας ενός διαδραστικού κουίζ σε 

μικρότερα, διαχειρίσιμα υποπροβλήματα (π.χ. υποβολή ερώτησης, καταγραφή κλικ, 
έλεγχος της απάντησης, ενημέρωση της βαθμολογίας, μετάβαση στην επόμενη ερώτηση). 

• Αναγνώριση μοτίβων: Προσδιορίστε επαναλαμβανόμενα μοτίβα στον κώδικα (π.χ. όταν 
αυτό το αντικείμενο κάνει κλικ στο σενάριο για κάθε κουμπί χώρας, παρόμοια με τον 
βρόχο ερώτησης-απάντησης-ανατροφοδότησης). 

• Αφαίρεση: Κατανόηση του τρόπου με τον οποίο η μεταβλητή TargetCountry χρησιμεύει 
ως αφαίρεση για την εύρεση της τρέχουσας χώρας, καθιστώντας τη λογική του παιχνιδιού 
πιο ευέλικτη. 

• Εντοπισμός σφαλμάτων: Εντοπισμός και αντιμετώπιση σφαλμάτων στον κώδικά τους. 
ειδικά εκείνα που σχετίζονται με τη συνέπεια των μεταβλητών (αντιστοίχιση 
TargetCountry με ονόματα sprite), τα μηνύματα εκπομπής και τη λογική υπό όρους. 

4. Σχεδιασμός παιχνιδιού και διεπαφή χρήστη (UI): 
• Διαδραστικός σχεδιασμός: Σχεδιάστε και υλοποιήστε ένα διαδραστικό στοιχείο (sprite με 

δυνατότητα κλικ στον χάρτη) για ένα εκπαιδευτικό παιχνίδι. 
• Μηχανισμοί ανάδρασης: Σχεδιάστε και εφαρμόστε σαφή οπτική και ακουστική 

ανατροφοδότηση για να καθοδηγήσετε τη συσκευή αναπαραγωγής (π.χ. 
σωστοί/λανθασμένοι ήχοι, ενημερώσεις βαθμολογίας). 

 
Συλλογή σχολίων (10 λεπτά): 
Δελτίο Εξόδου: 
Μέθοδος: Μια γρήγορη και σύντομη απάντηση που συλλέγεται στο τέλος του μαθήματος. 
Απαιτούν παραδείγματα: 
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«Υπάρχει κάτι που έμαθα για τη γεωγραφία της Ευρώπης σήμερα...» 
«Μου _________ ένα μπλοκ Scratch για το οποίο δούλεψα σήμερα γιατί...» 
«Είμαι ακόμα λίγο μπερδεμένος με __________». 
 
Αξιολόγηση: 
Λειτουργίες παιχνιδιού: 

• Κάνοντας κλικ σε μια χώρα προκαλείται ερώτηση; (Ναι/Όχι) 
• Το παιχνίδι καθορίζει σωστά τη σωστή απάντηση; (Ναι/Όχι) 
• Το παιχνίδι δίνει ανατροφοδότηση για τη λάθος απάντηση; (Ναι/Όχι) 

Αναθεώρηση κώδικα: Ελέγξτε αν χρησιμοποιούν σωστά το μπλοκ Ask and Wait και το μπλοκ 
If/Else. 
Κοινή ερώτηση: "Γιατί χρησιμοποιήσαμε το If/Else αντί για το If/Else;" (Απάντηση: Επειδή θέλαμε 
επίσης να κάνουμε κάτι συγκεκριμένο όταν η απάντηση ήταν λάθος). 
 
Συμπέρασμα (5 λεπτά): 
Συγχαρείτε τους που συνδυάζουν τη Γεωγραφία και την Επιστήμη των Υπολογιστών. 
Ιδέα για το σπίτι/επέκταση: «Πώς μπορείς να το κάνεις πιο δύσκολο; Ίσως ο χάρτης εξαφανιστεί 
και θα πρέπει να μαντέψετε πού βρίσκεται η χώρα;» 
Σύνδεση για προκλήσεις και CodeBlocks 
https://drive.google.com/drive/folders/1T8lLxLJg068QtoCci8BeH2YUubfrQ3DY 
Σύνδεσμος αγώνα: 
https://scratch.mit.edu/ 
 

https://drive.google.com/drive/folders/1T8lLxLJg068QtoCci8BeH2YUubfrQ3DY
https://scratch.mit.edu/
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                 Σενάρια μάθησης Srednja skola Metkovic 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                                                                                                                                                       



                     2024-1-EL01-KA220-SCH-000250956 

61 

 

                                                                                                         

 

                        Σενάριο εκμάθησης 1: Σενάριο Cities Minecraft – Εκπαιδευτική Έκδοση 
Ομάδες-στόχοι: 

Μαθητές ηλικίας 15-18 ετών 
Μαθησιακοί στόχοι: 
 Κατανοούν τις βασικές έννοιες της  αστικής αειφορίας και της διαχείρισης των πόρων 

• Αναγνωρίζουν τους δεσμούς μεταξύ  υποδομών, περιβάλλοντος, υγείας του 
πληθυσμού και ενέργειας 
• Εφαρμόστε  κριτική σκέψη στην ανάπτυξη πόλεων υπό περιορισμούς πόρων 
• Εξερευνήστε  τις πράσινες τεχνολογίες, τον έλεγχο της ρύπανσης, τον σχεδιασμό της 
κυκλοφορίας και τη χωροθέτηση ζωνών 
•Ανάπτυξη ήπιων δεξιοτήτων : συνεργασία, διαπραγμάτευση, λήψη αποφάσεων βάσει 
σεναρίων   
• Εισαγωγή στις έννοιες της  κυκλικής οικονομίας,  της οικολογικής καινοτομίας και  του 
σχεδιασμού δημόσιας πολιτικής 
• Εξασκηθείτε στη χρήση εργαλείων οπτικοποίησης δεδομένων για την παρακολούθηση 
της ρύπανσης, του θορύβου, της κυκλοφορίας και της ικανοποίησης των πολιτών 
 

Υλικά και πόροι: 
Υπολογιστές Minecraft Education Edition  

• Προβολέας/έξυπνος πίνακας για την παρουσίαση επιτυχημένων σχεδίων πόλεων ή τη 
συζήτηση καταστάσεων σφαλμάτων 

• Μπροσούρα Ημερολογίου Πολεοδόμου (για σχεδιαστικές ιδέες, αποφάσεις και 
καταγραφή επιπτώσεων) 

• Έντυπα Φύλλα Πληροφοριών Πρόκλησης 
• Προαιρετικά: Πρόσβαση στο Διαδίκτυο για έρευνα σχετικά με βιώσιμες πόλεις (π.χ. 

Κοπεγχάγη, Σιγκαπούρη) 
 

Άφιξη (15 λεπτά): 
Hook: Δείξτε σύντομα βίντεο κλιπ από την πραγματική ζωή σχετικά με την αστική αιθαλομίχλη, 
την κυκλοφοριακή συμφόρηση, τα πράσινα κτίρια και την αστική γεωργία 

• Πλαίσιο: «Είστε ομάδες πολεοδομικού σχεδιασμού που προσλήφθηκαν για να 
σχεδιάσουν μια νέα οικολογική πόλη για 100.000 πολίτες. Η δουλειά σου? Κάντε το 
βιώσιμο, καθαρό, αποτελεσματικό και πράσινο!». 

• Ενδιαφέρον: Σύνδεση των στόχων προσομοίωσης με τους Στόχους Βιώσιμης Ανάπτυξης 
του ΟΗΕ και συγκεκριμένα #11: Βιώσιμες Πόλεις και Κοινότητες 

• Εισαγωγή οχήματος: Γρήγορη  επίδειξη όπως σχεδιασμός ζωνών, δημιουργία υποδομών, 
ενεργειακά συστήματα, διαχείριση υδάτων, περιβαλλοντικά μέτρα, εργαλεία 
παρατήρησης 

• Σχηματισμός ομάδας: Αναθέστε ρόλους μαθητών: 
• Sustainability Strategist (εστίαση στο περιβάλλον και την ενέργεια) 
• Σχεδιασμός Υποδομών (δρόμοι, μεταφορές, χωροταξικοί κανονισμοί) 
• Citizen Defender (υπηρεσίες, υγεία, εκπαίδευση, ευτυχία) 

 
Παρουσίαση σεναρίου (βήμα προς βήμα) 

               Απολογισμός εργασιών (5 λεπτά): 
• «Σχεδιάζοντας μια αυτάρκη, φιλική προς το περιβάλλον πόλη με ελάχιστη ρύπανση και 

κυκλοφοριακή συμφόρηση μέσα σε 60 ημέρες παιχνιδιού». 
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•  Διανομή σημειωματάριων καταγραφής (2 λεπτά): 
• Χρησιμοποιώντας ημερολόγια, οι μαθητές σχεδιάζουν περιφέρειες, υποδομές, 

στρατηγικές ανανεώσιμων πηγών ενέργειας κ.λπ. 
•  Έναρξη προσομοίωσης (5 λεπτά): 

• Οι ομάδες αρχίζουν να σχεδιάζουν τις πόλεις τους. Θέστε στόχους: χαμηλή ρύπανση, 
ανανεώσιμες πηγές ενέργειας %, δείκτες ευτυχίας των πολιτών. 
•  Διάρκεια πρόκλησης (30–40 λεπτά): 

• Οι μαθητές παίζουν το παιχνίδι σε ομάδες, λαμβάνοντας αποφάσεις σε πραγματικό χρόνο 
και προσαρμοζόμενοι σε προσομοιωμένα προβλήματα (π.χ. έλλειψη πόρων, ανεπαρκείς 
προμήθειες τροφίμων, υποβάθμιση του περιβάλλοντος). 
•  Σενάρια κρίσης (προαιρετικά, 10 λεπτά): 

• Παρουσιάστε αιφνιδιαστικές προκλήσεις: φυσικές καταστροφές, περικοπές 
προϋπολογισμού, ενεργειακές ελλείψεις. Οι ομάδες πρέπει να απαντούν ζωντανά. 
•  City Showcase & Debrief (10–15 λεπτά): 

• Οι ομάδες παρουσιάζουν στιγμιότυπα οθόνης της πόλης, εξηγούν βασικές στρατηγικές και 
μοιράζονται τι λειτούργησε ή τι απέτυχε 

 
Συμβουλές και στρατηγικές δασκάλων: 
Ενθαρρύνετε τη σκέψη: "Ποιο θα ήταν το πραγματικό αποτέλεσμα του σχεδιασμού της πόλης 
σας;" 

•  Ερώτημα οδηγού: "Τι προκαλεί την κυκλοφοριακή συμφόρηση; Πώς επηρεάζει το 
περιβάλλον η χωροθέτηση ζωνών;» 
•  Διαφοροποιήστε τις προκλήσεις: 

• Αρχική αποστολή: Επιβίωσε για 60 ημέρες χωρίς διακοπές ρεύματος 
• Μελλοντική πρόκληση: Επίτευξη χρήσης ανανεώσιμων πηγών ενέργειας που φτάνει το 

80% διατηρώντας παράλληλα τους δείκτες ευτυχίας των πολιτών > 75% 
 

Μαθησιακά Αποτελέσματα και Δεξιότητες: 
Περιβαλλοντικός Γραμματισμός: Κατανόηση των εκπομπών, των κύκλων αποβλήτων, της 
πράσινης ενέργειας 

• Συστημική σκέψη: Δείτε πώς αλληλεπιδρούν διαφορετικές συνοικίες της πόλης (π.χ. υγεία 
από την κυκλοφοριακή ↔ ρύπανση ↔) 

• Ψηφιακός γραμματισμός: Λειτουργία σύνθετου περιβάλλοντος προσομοίωσης 
• Πολιτική και παγκόσμια ικανότητα: Κατανοήστε τις πραγματικές αστικές προκλήσεις 

μέσω προσομοίωσης 
• Επικοινωνία και ηγεσία: Εργαστείτε σε διάφορους ρόλους μέσα σε ένα ομαδικό 

περιβάλλον 
 

Συλλογή σχολίων (10 λεπτά): 
Ομαδική σκέψη: Τι συμβιβασμούς έκανε η ομάδα σας; 

• Εισιτήριο εξόδου: «Αν αυτή ήταν η πραγματική σας πόλη, τι θα δίνατε προτεραιότητα στη 
συνέχεια;» 

 
Εκτίμηση και αξιολόγηση: 
Διαμορφωτική: Παρατηρήστε τη συνεργασία της ομάδας, τη λήψη αποφάσεων, την επίλυση 
προβλημάτων 

• Περίληψη: 



                     2024-1-EL01-KA220-SCH-000250956 

63 

 

                                                                                                         

 

• Ελέγξτε τα αρχεία καταγραφής της ομάδας για σημειώσεις στρατηγικής και 
προσαρμογές 

• Ανάλυση στιγμιότυπου οθόνης: Είναι σε ισορροπία η κυκλοφορία, η ενέργεια και 
οι ανάγκες των πολιτών; 

• Προαιρετική ρουμπρίκα: Πράσινη ενέργεια %| Επίπεδα ρύπανσης | Βαθμολογία 
ευτυχίας | Ανθεκτικότητα σε κρίσεις 

 
Συμπέρασμα (5 λεπτά): 
Γιορτάστε τις επιτυχίες της βιώσιμης πόλης και τις «όμορφες αποτυχίες» 

• Συζητήστε πώς τα παιχνίδια μπορούν να προσομοιώσουν πολύπλοκα συστήματα του 
πραγματικού κόσμου 

• Ενθαρρύνετε τους μαθητές να εξερευνήσουν σταδιοδρομία στην πράσινη τεχνολογία, τον 
αστικό σχεδιασμό, τη δημόσια πολιτική 

• Παροχή συνδέσεων με πραγματικά έργα έξυπνων πόλεων και ανοιχτές πύλες αστικών 
δεδομένων 

 
Προκλήσεις και σύνδεση για CodeBlocks 

https://docs.google.com/document/d/1vUql53GMrpFpysQNLTwM-yktOOE628lBKIUHT8-
ein8/edit?usp=sharing  

Σύνδεσμος αγώνα: 
https://education.minecraft.net/en-us  

                                                                               
              Μαθησιακό Σενάριο 2: «Ηφαίστεια στο Minecraft: Μια έκρηξη γνώσης και κατανόησης» 

Ομάδες-στόχοι: 
9η και 10η τάξη. Μαθητές Γεωγραφίας στην τάξη 
Μαθησιακοί στόχοι: 

● Οι μαθητές θα αναγνωρίσουν και θα περιγράψουν τους διαφορετικούς τύπους 
ηφαιστείων και τις διαδικασίες σχηματισμού τους. 

● Οι μαθητές θα αναλύσουν τις επιπτώσεις των ηφαιστειακών εκρήξεων στο περιβάλλον 
και τους ανθρώπινους οικισμούς. 

● Οι μαθητές θα μοντελοποιήσουν και θα προσομοιώσουν την ηφαιστειακή 
δραστηριότητα χρησιμοποιώντας τα εργαλεία και τις δυνατότητες του Minecraft 
Education Edition. 

● Οι μαθητές θα κατανοήσουν τις γεωλογικές διεργασίες που σχετίζονται με την 
τεκτονική των πλακών και τη σχέση τους με την ηφαιστειότητα. 

● Οι μαθητές θα αναπτύξουν δεξιότητες χωρικής συλλογιστικής και επίλυσης 
προβλημάτων μέσω δραστηριοτήτων που βασίζονται στο Minecraft. 

● Οι μαθητές θα επικοινωνήσουν αποτελεσματικά τα ευρήματα και τις ερμηνείες 
τους μέσω παρουσιάσεων και συνεργασίας 
έργων. 

Υλικά και πόροι: 
● Υπολογιστές/tablet με Minecraft Education Edition. 
● Το Minecraft Education Edition είναι προσχεδιασμένο με παγκόσμια αρχεία, 

ηφαιστειακά τοπία και σενάρια. 
● Πηγές πληροφοριών για τα ηφαίστεια (σχολικά βιβλία, διαδικτυακά άρθρα, 

https://docs.google.com/document/d/1vUql53GMrpFpysQNLTwM-yktOOE628lBKIUHT8-ein8/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1vUql53GMrpFpysQNLTwM-yktOOE628lBKIUHT8-ein8/edit?usp=sharing
https://education.minecraft.net/en-us
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βίντεο, γεωλογικοί χάρτες). 
● Καθοδηγούμενες ερωτήσεις, ερευνητικές προτάσεις και 

ρουμπρίκες αξιολόγησης. 
● Λευκοί πίνακες ή εργαλεία ψηφιακής συνεργασίας για καταιγισμό ιδεών και 

προγραμματισμό. 
● Χαρακτηριστικά κάμερας και χαρτοφυλακίου Minecraft Education Edition 

Για τεκμηρίωση 
Άφιξη (15 λεπτά): 

● Ξεκινήστε με ένα συναρπαστικό βίντεο ή εικόνα που παρουσιάζει μια 
ηφαιστειακή έκρηξη και τις επιπτώσεις της. 

● Συζητήστε την παγκόσμια κατανομή των ηφαιστείων και τη σχέση τους με την 
τεκτονική των πλακών. 

● Εισάγετε την έννοια των διαφορετικών τύπων ηφαιστείων (ασπίδα, 
στρατοηφαίστειο, κώνος στάχτης) και τα χαρακτηριστικά τους. 

● Εξηγήστε πώς το Minecraft Education Edition μπορεί να χρησιμοποιηθεί για τη 
μοντελοποίηση και την εξερεύνηση ηφαιστειακών φαινομένων. 

● Απεικονίστε εν συντομία τον κόσμο του Minecraft Education Edition που 
δημιουργήθηκε για το μάθημα. 

 
 

                           Παρουσίαση σεναρίου (βήμα προς βήμα) 
       Ημέρα 1: Σχηματισμός και τύποι ηφαιστείων (45 λεπτά) 

● Οι μαθητές εξερευνούν τον κόσμο του Minecraft, εντοπίζοντας διαφορετικά 
χαρακτηριστικά εδάφους και ηφαιστειακές δομές. 

● Οι φοιτητές ερευνούν και τεκμηριώνουν τις διαδικασίες σχηματισμού διαφόρων τύπων 
ηφαιστείων 
Χρησιμοποιεί τις επιλογές κάμερας και χαρτοφυλακίου του Minecraft. 

● Οι μαθητές κατασκευάζουν μοντέλα διαφορετικών τύπων ηφαιστείων 
χρησιμοποιώντας μπλοκ και υλικά Minecraft. 

● Ανάθεση εργασίας για το σπίτι: Διερεύνηση της τεκτονικής πλακών και της σχέσης της με 
την ηφαιστειακή 
Δραστηριότητα. 

● Ημέρα 2: Προσομοίωση ηφαιστειακών εκρήξεων (45 λεπτά) 
● Οι μαθητές προσομοιώνουν την ηφαιστειακή κίνηση χρησιμοποιώντας τα μπλοκ εντολών 

του Minecraft και άλλα εργαλεία 
εκρήξεις διαφορετικού βαθμού έντασης. 

● Οι μαθητές αναλύουν τον αντίκτυπο των προσομοιωμένων εκρήξεων στο περιβάλλον 
του Minecraft (π.χ. ροή λάβας, σύννεφα τέφρας). 

● Οι μαθητές τεκμηριώνουν και παρουσιάζουν τα αποτελέσματα της προσομοίωσης, 
συζητώντας τους παράγοντες που επηρεάζουν την ένταση της έκρηξης. 

● Ημέρα 3: Περιβαλλοντικές και Ανθρώπινες Επιπτώσεις (45 λεπτά) 
● Οι μαθητές σχεδιάζουν και κατασκευάζουν σενάρια Minecraft που απεικονίζουν τις 

επιπτώσεις των ηφαιστειακών εκρήξεων σε ανθρώπινους οικισμούς και 
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οικοσυστήματα. 
● Οι μαθητές ερευνούν πραγματικά παραδείγματα ηφαιστειακών καταστροφών και 

ενσωματώνουν τα ευρήματά τους στα σενάρια του Minecraft. 
● Οι μαθητές δημιουργούν παρουσιάσεις ή βίντεο που παρουσιάζουν σενάρια Minecraft 

και συζητούν τις προκλήσεις της ζωής κοντά σε ηφαίστεια. 
● Ημέρα 4: Τεκτονική πλακών και ηφαιστειακή κατανομή (45 λεπτά) 
● Οι μαθητές δημιουργούν ένα μοντέλο Minecraft των τεκτονικών πλακών της Γης, 

επισημαίνοντας τα όρια των πλακών και τα ηφαιστειακά hotspots. 
● Οι μαθητές χρησιμοποιούν το Minecraft για να επιδείξουν τους διαφορετικούς τύπους 

ορίων πινακίδων κυκλοφορίας και πώς να τα φτιάξουν 
Όλοι οι τύποι σχηματίζουν ηφαίστεια. 

● Οι μαθητές παρουσιάζουν τα μοντέλα τους που περιγράφουν τη σχέση μεταξύ της 
τεκτονικής των πλακών και της παγκόσμιας κατανομής των ηφαιστείων. 

 
Συμβουλές και στρατηγικές δασκάλων: 

● Προσφέρετε σαφείς οδηγίες και οδηγίες για το Minecraft 
Δραστηριότητες. 

● Ενθαρρύνετε τη συνεργασία και την ομαδική εργασία μεταξύ των μαθητών. 
● Ενσωματώστε δεδομένα και παραδείγματα πραγματικού κόσμου σε προσομοιώσεις 

Minecraft. 
● Δείτε πώς μπορείτε να χρησιμοποιήσετε τις λειτουργίες κάμερας και χαρτοφυλακίου του 

Minecraft 
Τεκμηρίωση και αξιολόγηση. 

● Διευκολύνετε τις συζητήσεις στην τάξη και ενθαρρύνετε την κριτική σκέψη. 
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● Χρησιμοποιήστε τα μπλοκ εντολών με φειδώ και παρέχετε προκατασκευασμένες 
ακολουθίες εντολών εάν χρειάζεται. 

● Ενθαρρύνετε τη δημιουργική επίλυση προβλημάτων. 
Μαθησιακά Αποτελέσματα και Δεξιότητες: 

● Καλύτερη κατανόηση των ηφαιστειακών διεργασιών και των επιπτώσεών τους. 
● Βελτιωμένες δεξιότητες χωρικής συλλογιστικής και επίλυσης προβλημάτων. 
● Ανάπτυξη ψηφιακού γραμματισμού και επάρκειας Minecraft. 
● Οι δεξιότητες επικοινωνίας και παρουσίασης βελτιώθηκαν. 
● Αυξημένες δεξιότητες συνεργασίας και ομαδικής εργασίας. 
● Για την καλύτερη κατανόηση της τεκτονικής πλακών. 

Συλλογή σχολίων (10 λεπτά): 
● Κάντε μια συζήτηση στην τάξη για να συγκεντρώσετε σχόλια από τους μαθητές 

σχετικά με τις δραστηριότητες του Minecraft. 
● Χρησιμοποιήστε μια σύντομη έρευνα ή ερωτηματολόγιο για να αξιολογήσετε τη 

συμμετοχή και τη μάθηση των μαθητών. 
● Αποκτήστε πληροφορίες εξετάζοντας χαρτοφυλάκια και παρουσιάσεις μαθητών 

Η κατανόησή τους. 
Αξιολόγηση: 

● Αξιολόγηση μοντέλων και προσομοιώσεων Minecraft. 
● Αξιολόγηση παρουσιάσεων φοιτητών και ερευνητικών εργασιών. 
● Γραπτοί προβληματισμοί και βαθμολόγηση τεκμηρίωσης. 
● Αξιολόγηση της συμμετοχής σε συζητήσεις στην τάξη και συνεργατικές 

δραστηριότητες. 
● Μετρήσεις αξιολόγησης όπως η ακρίβεια των μοντέλων, η ποιότητα της έρευνας και η 

σαφήνεια των παρουσιάσεων. 
Συμπέρασμα (5 λεπτά): 

● Συνοψίστε τα βασικά μαθησιακά αποτελέσματα και τις γεωλογικές έννοιες που 
καλύπτονται στο μάθημα. 

● Τονίστε τη σημασία της κατανόησης των ηφαιστειακών διεργασιών για την 
αξιολόγηση και τον μετριασμό του κινδύνου. 

● Συζητήστε τις δυνατότητες χρήσης του Minecraft Education Edition για άλλα θέματα 
γεωγραφίας και επιστήμης. 

● Ενισχύστε τη δυναμική φύση του κόσμου. 
Σύνδεσμος προκλήσεων & CodeBlocks 
Προκλήσεις και codes.docx Minecraft Volcano 
Σύνδεσμος αγώνα: 
https://education.minecraft.net/en-us 

           
Μαθησιακό Σενάριο 3: Πρόκληση Tinkercad: Αποστολή Διάσωσης Ανανεώσιμων Πηγών 
Ενέργειας 
Ομάδες-στόχοι: 
Μαθητές ηλικίας 15-18 ετών 

https://education.minecraft.net/en-us
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Μαθησιακοί στόχοι: 
Δημιουργήστε και χειριστείτε αντικείμενα 3D σε ψηφιακό χώρο. 

• Εφαρμόστε χωρικό συλλογισμό και γεωμετρία για την επίλυση πρακτικών προβλημάτων. 
• Ζήστε τις βασικές αρχές της σχεδιαστικής σκέψης και της ψηφιακής κατασκευής. 
• Βελτίωση του ψηφιακού γραμματισμού μέσω εργαλείων CAD. 

 
Υλικά και πόροι: 
Υπολογιστές με πρόσβαση στο Διαδίκτυο και λογαριασμούς Tinkercad 

• "Σελίδα παζλ Escape Room" 
• Προβολέας για δείγματα 
• Προαιρετικά: Εκτυπωτής 3D (για δραστηριότητες μετά το μάθημα) 

 
Άφιξη (15 λεπτά): 
Γάντζος: Ένα ψηφιακό χρηματοκιβώτιο πρέπει να λυθεί πριν τελειώσει ο χρόνος! 

• Πλαίσιο: Παρουσιάστε το Tinkercad ως εργαλείο που χρησιμοποιείται από μηχανικούς, 
καλλιτέχνες και εφευρέτες. 

• Συνάφεια: Εξηγήστε το CAD στους τομείς της αρχιτεκτονικής, της ρομποτικής, της 
δημιουργίας πρωτοτύπων. 

•  Επίδειξη: Δείξτε πώς να  συγχωνεύετε, να ευθυγραμμίζετε, να ομαδοποιείτε, να αλλάζετε 
το μέγεθος σχημάτων. 

 
Παρουσίαση σεναρίου (βήμα προς βήμα) 
Συμβουλές και στρατηγικές δασκάλων: 
1. Ενημέρωση εργασιών (5 λεπτά):  
«Η ομάδα σας είναι κλειδωμένη σε ένα εικονικό δωμάτιο. Η μόνη διέξοδος; Σχεδιάστε πέντε 
πλήκτρα με συγκεκριμένες ιδιότητες (ένταση, γωνίες, συμμετρία). Χρησιμοποιήστε το Tinkercad 
για να ανοίξετε κάθε πόρτα!» 
2. Διανομή σελίδας παζλ (2 λεπτά): Κάθε  
παζλ δίνει τις ακόλουθες ενδείξεις: "Δημιουργήστε ένα κλειδί με 3 σχήματα, συνολικό όγκο 180 
cm³ και μία ορθή γωνία." 
3. Ανανέωση Tinkercad (5 λεπτά): Εντοπίστε γρήγορα  
τα πιο χρησιμοποιούμενα εργαλεία για αυτήν την εργασία. 
4. Χρόνος πρόκλησης (30–40 λεπτά):  
Κάντε κουίζ για το σχέδιο με τα κριτήρια του δασκάλου και μετά προχωρήστε στο επόμενο παζλ. 
Κάθε παζλ γίνεται όλο και πιο δύσκολο. 
5. Escape and Celebration (5–10 λεπτά):  
Οι ομάδες που λύνουν και τους 5 αριθμούς μπορούν να «δραπετεύσουν» και να δουν άλλα 
Μαθησιακά Αποτελέσματα και Δεξιότητες: 
Κατανόηση των πηγών ενέργειας 
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• Εφαρμογές της γεωγραφίας, της μηχανικής και των περιβαλλοντικών επιστημών 
• Χρήση του Tinkercad ως εργαλείο σχεδίασης και προσομοίωσης 
• Ομαδική εργασία και δημιουργική επίλυση προβλημάτων 

 
Συλλογή σχολίων (10 λεπτά): 
Παρατηρήστε: Χωρική λογική, συνεργασία, συμμετοχή. 
•  Ανασκόπηση σελίδας παζλ: Υπολογισμοί όγκου, απόδειξη στιγμιότυπων οθόνης. 
•  Ερώτηση εξόδου: "Ποια αντικείμενα του πραγματικού κόσμου θα μπορούσατε να σχεδιάσετε 
με το Tinkercad;" 
 
Αξιολόγηση: 
Διαμορφωτικό: Παρατηρήστε τη συνεργασία και τη λήψη αποφάσεων των μαθητών κατά τη 
διαδικασία σχεδιασμού. 

• Ανασκόπηση εργασιών: Αξιολογήστε τα υποβληθέντα σχέδια και περιγραφές για συνετή 
χρήση συστημάτων ανανεώσιμων πηγών ενέργειας. 

• Προαιρετικά κριτήρια μέτρησης: Χρήση περισσότερων από μία πηγών ενέργειας, 
ρεαλισμός τάξης, επίλυση προβλημάτων, ομαδική εργασία. 

 
Συμπέρασμα (5 λεπτά): 
 

• Γιορτάστε τις ολοκληρωμένες κατασκευές. 
• Συζητήστε πώς αυτές οι ιδέες σχετίζονται με τον πραγματικό σχεδιασμό της υποδομής της 

πόλης. 
• Ενθαρρύνετέ τους να εξερευνήσουν σταδιοδρομίες περιβαλλοντικής μηχανικής ή αστικό 

σχεδιασμό. 
Σύνδεση για προκλήσεις και CodeBlocks 
https://docs.google.com/document/d/1KWdfaRCibyRhSofHd-Ph15nH4TGqn7HieVuuo-
MvIuc/edit?usp=sharing  
Σύνδεσμος αγώνα: 
https://www.tinkercad.com/  
https://education.minecraft.net/en-us 
 
Εκπαιδευτικό Σενάριο 4: Πόλεις: Γραμμές Σιλουέτας – Εκπαιδευτική Έκδοση 
Ομάδες-στόχοι: 
Μαθητές ηλικίας 15-18 ετών 
Μαθησιακοί στόχοι: 

 Κατανοούν τις βασικές έννοιες της  αστικής αειφορίας και της διαχείρισης των πόρων 
 Αναγνωρίζουν τους δεσμούς μεταξύ  υποδομών, περιβάλλοντος, υγείας του πληθυσμού και 

ενέργειας 

Εφαρμογή κριτικής σκέψης στην ανάπτυξη πόλεων υπό περιορισμούς πόρων Πράσινες 

https://docs.google.com/document/d/1KWdfaRCibyRhSofHd-Ph15nH4TGqn7HieVuuo-MvIuc/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1KWdfaRCibyRhSofHd-Ph15nH4TGqn7HieVuuo-MvIuc/edit?usp=sharing
https://www.tinkercad.com/
https://education.minecraft.net/en-us
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τεχνολογίες Έναρξη προσομοίωσης (5 λεπτά): 
● Οι ομάδες αρχίζουν να σχεδιάζουν τις πόλεις τους. Θέστε στόχους: χαμηλή ρύπανση, 

ανανεώσιμες πηγές ενέργειας %, ευτυχία των πολιτών. 
Διάρκεια πρόκλησης (30–40 λεπτά): 
Οι μαθητές παίζουν το παιχνίδι σε ομάδες, παίρνοντας αποφάσεις σε πραγματικό χρόνο και 
προσομοιώνοντας  Έλεγχος της ρύπανσης, κυκλοφοριακός σχεδιασμός και χωροθέτηση σε 
ζώνες 

Ανάπτυξη ήπιων δεξιοτήτων : συνεργασία, διαπραγμάτευση, λήψη αποφάσεων βάσει 
σεναρίων   

 Εισαγωγή στις έννοιες της  κυκλικής οικονομίας,  της οικολογικής καινοτομίας και  του 
σχεδιασμού δημόσιας πολιτικής 

Εξασκηθείτε στη χρήση εργαλείων οπτικοποίησης δεδομένων για τη ρύπανση, τον θόρυβο 
και την παρακολούθηση, 

κυκλοφορία και ικανοποίηση των πολιτών. 
Υλικά και πόροι: 

● Urban Computers: Skylines (προτιμάται η Education Edition) 
● Προβολέας/έξυπνος πίνακας για την παρουσίαση επιτυχημένων σχεδίων πόλεων ή τη 

συζήτηση καταστάσεων σφαλμάτων 
● Μπροσούρα Ημερολογίου Πολεοδόμου (για σχεδιαστικές ιδέες, αποφάσεις και 

καταγραφή επιπτώσεων) 
● Έντυπα Φύλλα Πληροφοριών Πρόκλησης 

Προαιρετικά: Πρόσβαση στο Διαδίκτυο για έρευνα σχετικά με βιώσιμες πόλεις (π.χ. 
Κοπεγχάγη, Σιγκαπούρη) 

Άφιξη (15 λεπτά): 
● Hook: Δείξτε σύντομα βίντεο κλιπ από την πραγματική ζωή σχετικά με την αστική 

αιθαλομίχλη, την κυκλοφοριακή συμφόρηση, τα πράσινα κτίρια και την αστική 
γεωργία 

● Πλαίσιο: «Είστε ομάδες πολεοδομικού σχεδιασμού που προσλήφθηκαν για να 
σχεδιάσουν μια νέα οικολογική πόλη για 100.000 πολίτες. Η δουλειά σου? Κάντε το 
βιώσιμο, καθαρό, αποτελεσματικό και πράσινο!». 

● Ενδιαφέρον: Σύνδεση των στόχων προσομοίωσης με τους Στόχους Βιώσιμης 
Ανάπτυξης του ΟΗΕ και συγκεκριμένα #11: Βιώσιμες Πόλεις και Κοινότητες 

● Εισαγωγή οχήματος: Μια γρήγορη επίδειξη της ρύθμισης ζωνών, των υπηρεσιών 
κοινής ωφέλειας, του προϋπολογισμού, των οχημάτων κυκλοφορίας και της 
παρακολούθησης της ρύπανσης στο παιχνίδι 

● Σχηματισμός ομάδας: Αναθέστε ρόλους μαθητών: 
● Sustainability Strategist (εστίαση στο περιβάλλον και την ενέργεια) 
● Σχεδιασμός Υποδομών (δρόμοι, μεταφορές, χωροταξικοί κανονισμοί) 

 
                         Παρουσίαση σεναρίου (βήμα προς βήμα) 
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Απολογισμός εργασιών (5 λεπτά): 
● «Σχεδιάζοντας μια αυτάρκη, φιλική προς το περιβάλλον πόλη με ελάχιστη ρύπανση 

και κυκλοφοριακή συμφόρηση μέσα σε 60 ημέρες παιχνιδιού». 
Διανομή σημειωματάριων καταγραφής (2 λεπτά): 
● Χρησιμοποιώντας ημερολόγια, οι μαθητές σχεδιάζουν περιφέρειες, υποδομές, 

στρατηγικές ανανεώσιμων πηγών ενέργειας κ.λπ. 
Προσαρμόζονται σε προβλήματα (π.χ. διακοπές ρεύματος, μποτιλιαρίσματα, 
υπερχείλιση σκουπιδιών). 

Σενάρια κρίσης (προαιρετικά, 10 λεπτά): 
● Παρουσιάστε αιφνιδιαστικές προκλήσεις: φυσικές καταστροφές, περικοπές 

προϋπολογισμού, ενεργειακές ελλείψεις. Οι ομάδες πρέπει να απαντούν ζωντανά. 
City Showcase & Debrief (10–15 λεπτά): 

Οι ομάδες παρουσιάζουν στιγμιότυπα οθόνης της πόλης, εξηγούν βασικές 
στρατηγικές και μοιράζονται τι λειτούργησε ή απέτυχε. 

Συμβουλές και στρατηγικές δασκάλων: 
Ενθαρρύνετε τη σκέψη: «Ποιο θα ήταν το αποτέλεσμα στον πραγματικό κόσμο 

Το σχέδιο της πόλης σας;» 
Ερώτημα οδηγού: "Τι προκαλεί τις αναπηδήσεις κυκλοφορίας; Πώς επηρεάζει η χωροθέτηση 

τη ρύπανση;» 
Διαφοροποιήστε τις προκλήσεις: 
● Αρχική αποστολή: Επιβίωσε για 60 ημέρες χωρίς διακοπές ρεύματος 
● Μελλοντική πρόκληση: Επίτευξη 80% χρήσης ανανεώσιμων πηγών ενέργειας, 

διατηρώντας παράλληλα την ευτυχία των πολιτών > 75% 
Μαθησιακά Αποτελέσματα και Δεξιότητες: 

● Περιβαλλοντικός Γραμματισμός: Κατανόηση των εκπομπών, των κύκλων 
αποβλήτων, της πράσινης ενέργειας 

● Συστημική σκέψη: Δείτε πώς αλληλεπιδρούν διαφορετικά μέρη της πόλης (για 
παράδειγμα, 
↔ ρύπανση της υγείας ↔) 

● Ψηφιακός γραμματισμός: Λειτουργία σύνθετου περιβάλλοντος προσομοίωσης 
● Πολιτική και παγκόσμια ικανότητα: Κατανοήστε τις πραγματικές αστικές προκλήσεις 

μέσω προσομοίωσης 
● Επικοινωνία και Ηγεσία: Εργασία σε διάφορους ρόλους 

Ομαδικό περιβάλλον 
Συλλογή σχολίων (10 λεπτά): 

● Ομαδική σκέψη: Τι συμβιβασμούς έκανε η ομάδα σας; 
● Εισιτήριο εξόδου: «Αν αυτή ήταν η πραγματική σας πόλη, τι θα δίνατε προτεραιότητα 

στη συνέχεια;» 
Αξιολόγηση: 

● Διαμορφωτική: Παρατηρήστε τη συνεργασία της ομάδας, τη λήψη αποφάσεων, την 
επίλυση προβλημάτων 
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● Περίληψη: 
● Ελέγξτε τα αρχεία καταγραφής της ομάδας για σημειώσεις στρατηγικής και 

προσαρμογές 
● Ανάλυση στιγμιότυπου οθόνης: Είναι σε ισορροπία η κυκλοφορία, η ενέργεια 

και οι ανάγκες των πολιτών; 
● Προαιρετική ρουμπρίκα: Πράσινη ενέργεια %| Επίπεδα ρύπανσης | 

Βαθμολογία ευτυχίας | Ανθεκτικότητα σε κρίσεις 
Συμπέρασμα (5 λεπτά): 

● Γιορτάστε τις επιτυχίες της βιώσιμης πόλης και τις «όμορφες αποτυχίες» 
● Συζητήστε πώς τα παιχνίδια μπορούν να προσομοιώσουν πολύπλοκα συστήματα του 

πραγματικού κόσμου 
● Ενθαρρύνετε τους μαθητές να εξερευνήσουν σταδιοδρομία στην πράσινη 

τεχνολογία, τον αστικό σχεδιασμό, τη δημόσια πολιτική 
● Προσφέροντας συνδέσεις με πραγματικά έργα έξυπνων πόλεων και ανοιχτά αστικά 

δεδομένα 
Πύλες 

Σύνδεση με Προκλήσεις & CodeBlocks 
 https://docs.google.com/document/d/1vUql53GMrpFpysQNLTwM-yktOOE628lBKIUHT8-
ein8/edit?usp=sharing 
Σύνδεσμος αγώνα: 
https://www.paradoxinteractive.com/games/cities-skylines/about 

 
Σενάριο εκμάθησης 5: Πρόκληση MinecraftEDU: Αποστολή διάσωσης από ανανεώσιμες πηγές 
ενέργειας 

Ομάδες-στόχοι: 
Μαθητές ηλικίας 15-18 ετών 
Μαθησιακοί στόχοι: 

● Δημιουργήστε και χειριστείτε αντικείμενα 3D σε ψηφιακό χώρο. 
● Εφαρμόστε χωρικό συλλογισμό και γεωμετρία για την επίλυση πρακτικών 

προβλημάτων. 
● Ζήστε τις βασικές αρχές της σχεδιαστικής σκέψης και της ψηφιακής κατασκευής. 
● Βελτίωση του ψηφιακού γραμματισμού μέσω εργαλείων CAD. 

Υλικά και πόροι: 
● Υπολογιστές με πρόσβαση στο Διαδίκτυο και λογαριασμούς Tinkercad 
● "Σελίδα παζλ Escape Room" 
● Προβολέας για δείγματα 
● Προαιρετικά: Εκτυπωτής 3D (για δραστηριότητες μετά το μάθημα) 

Άφιξη (15 λεπτά): 
● Γάντζος: Ένα ψηφιακό χρηματοκιβώτιο πρέπει να λυθεί πριν τελειώσει ο χρόνος! 
● Πλαίσιο: Παρουσιάστε το Tinkercad ως εργαλείο που χρησιμοποιείται από μηχανικούς, 

καλλιτέχνες και εφευρέτες. 
● Συνάφεια: Εξηγήστε το CAD στους τομείς της αρχιτεκτονικής, της ρομποτικής, της 

δημιουργίας πρωτοτύπων.  

https://docs.google.com/document/d/1vUql53GMrpFpysQNLTwM-yktOOE628lBKIUHT8-ein8/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1vUql53GMrpFpysQNLTwM-yktOOE628lBKIUHT8-ein8/edit?usp=sharing
https://www.paradoxinteractive.com/games/cities-skylines/about
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● Επίδειξη: Δείξτε  πώς να συγχωνεύετε, να ευθυγραμμίζετε, να ομαδοποιείτε, να 
αλλάζετε το μέγεθος σχημάτων. 

                                                     Παρουσίαση σεναρίου (βήμα προς βήμα) 
 

Συμβουλές και στρατηγικές δασκάλων: 
1. Πληροφορίες εργασίας (5 λεπτά): 
«Η ομάδα σας είναι κλειδωμένη σε ένα εικονικό δωμάτιο. Η μόνη διέξοδος; Σχεδιάστε πέντε 
πλήκτρα με συγκεκριμένες ιδιότητες (ένταση, γωνίες, συμμετρία). Χρησιμοποιήστε το 
Tinkercad για να ανοίξετε κάθε πόρτα!» 
2. Διανομή σελίδας παζλ (2 λεπτά): 
Κάθε παζλ δίνει τις ακόλουθες ενδείξεις: «Φτιάξτε ένα κλειδί σε σχήμα 3, έχει συνολικό όγκο 
180 cm³ και αποτελείται από ορθή γωνία». 
3. Ανακαίνιση Tinkercad (5 λεπτά): 
Εντοπίστε γρήγορα τα εργαλεία που χρησιμοποιούνται περισσότερο για αυτήν την εργασία. 
4. Διάρκεια πρόκλησης (30–40 λεπτά): 
Σχεδιάστε, δοκιμάστε με τα κριτήρια του δασκάλου σας και μετά προχωρήστε στο επόμενο 
παζλ. Κάθε 
Το παζλ γίνεται όλο και πιο δύσκολο. 
5. Απόδραση και γιορτή (5–10 λεπτά): 
Οι ομάδες που λύνουν και τα 5 μπορούν να «δραπετεύσουν» και να δουν άλλα σχέδια. 
Μαθησιακά Αποτελέσματα και Δεξιότητες: 

● Κατανόηση των πηγών ενέργειας 
● Εφαρμογές της γεωγραφίας, της μηχανικής και των περιβαλλοντικών επιστημών 
● Η χρήση του Minecraft ως εργαλείο σχεδίασης και προσομοίωσης 
● Ομαδική εργασία και δημιουργική επίλυση προβλημάτων 

 
Συλλογή σχολίων (10 λεπτά): 

Παρατηρήστε: Χωρική λογική, συνεργασία, συμμετοχή. 
Ανασκόπηση σελίδας παζλ: Υπολογισμοί όγκου, απόδειξη στιγμιότυπων οθόνης. 
Ερώτηση εξόδου: «Με ποια αντικείμενα του πραγματικού κόσμου μπορείτε να σχεδιάσετε; 

Τίνκερκαντ;» 
Αξιολόγηση: 

● Διαμορφωτικό: Παρατηρήστε τη συνεργασία και τη λήψη αποφάσεων των μαθητών 
στη διαδικασία σχεδιασμού. 

● Ανασκόπηση εργασιών: Αξιολογήστε τα υποβληθέντα σχέδια και περιγραφές για 
συνετή χρήση συστημάτων ανανεώσιμων πηγών ενέργειας. 

● Προαιρετικά κριτήρια ρουμπρίκας: Χρήση πολλαπλών πηγών ενέργειας, ρεαλισμός 
τάξη, επίλυση προβλημάτων, ομαδική εργασία. 

Συμπέρασμα (5 λεπτά):Γιορτάστε τις ολοκληρωμένες κατασκευές. 
● Συζητήστε πώς αυτές οι ιδέες σχετίζονται με τον πραγματικό σχεδιασμό της 

υποδομής της πόλης. 
● Ενθαρρύνετέ τους να εξερευνήσουν σταδιοδρομίες περιβαλλοντικής μηχανικής ή 
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πολεοδομικός σχεδιασμός. 
Σύνδεση με Προκλήσεις & CodeBlocks 
 https://docs.google.com/document/d/1KWdfaRCibyRhSofHd-
Ph15nH4TGqn7HieVuuo-MvIuc/edit?usp=sharing 
Σύνδεσμος αγώνα: 
https://education.minecraft.net/en-us 

 
Σενάριο μαθήματος 6: Αποστολή MBlock: Προσομοίωση εκτόξευσης δορυφόρου 
Ομάδες-στόχοι: 
Μαθητές ηλικίας 15-18 ετών 
Μαθησιακοί στόχοι: 
 

• Κατανοούν τις βασικές αρχές της φυσικής: βαρύτητα, πρόωση, ταχύτητα και μάζα 
• Εφαρμόστε την επιστημονική μέθοδο μέσω σχεδιασμού και δοκιμών 
• Κατασκευάζοντας ένα σταθερό διαστημόπλοιο 
• Ανάπτυξη ανθεκτικότητας και επαναληπτική επίλυση προβλημάτων 

 
Υλικά και πόροι: 
 

• Υπολογιστές με δυνατότητα mBlock 
• Σύνοψη αποστολής και φυλλάδια καταγραφής εκτόξευσης 
• Προβολέας ή έξυπνη πλακέτα για κοινόχρηστες εκκινήσεις 

 
Άφιξη (15 λεπτά): 
 

• Γάντζος: Εμφάνιση δραματικών κλιπ ρίψης/αποτυχίας 
• Πλαίσιο: Εισαγωγή των μαθητών ως αεροναυπηγών μηχανικών 
• Ενδιαφέρον: Η εξερεύνηση του διαστήματος στον πραγματικό κόσμο χρειάζεται 

παρόμοιες δεξιότητες 
• Εξάσκηση οχήματος: Βασικά μέρη διαστημικού σκάφους, κινητήρες, στάδιο, χειριστήρια 

εκτόξευσης 
• Σχηματισμός ομάδας: Ζευγάρια ή τρίο σε ρόλους όπως πιλότος, σχεδιαστής, αναλυτής  

Παρουσίαση σεναρίου (βήμα προς βήμα) 
 

1. Ενημέρωση αποστολής (5 λεπτά): «Σχεδιάστε και εκτοξεύστε έναν δορυφόρο σε έναν 
προσομοιωμένο κόσμο». 

2. Διανομή σημειωματάριων καταγραφής (2 λεπτά): Προσθέστε σκίτσα σχεδίασης, αρχεία 
καταγραφής δοκιμών 

3. Ανακατασκευή οχήματος (5 λεπτά): Ελέγξτε βασικά μέρη και έννοιες 
4. Αποστολή εκτόξευσης (5 λεπτά): Οι ομάδες αρχίζουν να χτίζουν 
5. Διάρκεια πρόκλησης (30–40 λεπτά): Δοκιμή, αναθεώρηση και εκκίνηση εργασιών 

https://docs.google.com/document/d/1KWdfaRCibyRhSofHd-Ph15nH4TGqn7HieVuuo-MvIuc/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1KWdfaRCibyRhSofHd-Ph15nH4TGqn7HieVuuo-MvIuc/edit?usp=sharing
https://education.minecraft.net/en-us


                     2024-1-EL01-KA220-SCH-000250956 

74 

 

                                                                                                         

 

6. Αξιολόγηση εργασιών (10 λεπτά): Συζητήστε επιτυχημένες και ανεπιτυχείς εργασίες 
 

Συμβουλές και στρατηγικές δασκάλων: 
 

• Έμφαση στη δοκιμή και το λάθος 
• Κάντε καθοδηγητικές ερωτήσεις: "Πού είναι το κέντρο μάζας σας;" 
• Προώθηση της ανάλυσης των αστοχιών 

 
Μαθησιακά Αποτελέσματα και Δεξιότητες: 

 
• Νευτώνεια φυσική και δυνάμεις 
• Μηχανολογικός Σχεδιασμός 
• Κριτική σκέψη και επανάληψη 
• Επιστημονική τεκμηρίωση 

 
Συλλογή σχολίων (10 λεπτά): 

 
• Αξιολογήσεις ομάδας: "Τι απέτυχε και γιατί;" 
• Exit Ticket: "Αν αυτός ήταν ένας πραγματικός δορυφόρος, τι θα παρατηρούσαν;" 

 
Αξιολόγηση: 

 
• Μορφοποίηση: Παρακολουθήστε την πρόοδο, σημειώστε την ομαδική εργασία και τη 

χρήση των αρχών της φυσικής. 
• Περίληψη: Ελέγξτε τα ημερολόγια και τα τελικά αποτελέσματα εκτόξευσης. 
• Προαιρετικά κριτήρια: Σχεδιαστική σταθερότητα, επιστημονικός συλλογισμός, 

προσέγγιση επίλυσης προβλημάτων. 
 

Συμπέρασμα (5 λεπτά): 
 

• Σκεφτείτε τις επιτυχίες και τις πτώσεις. 
• Συνδέστε τους στόχους της αποστολής με πραγματικές διαστημικές αποστολές (π.χ. ESA, 

NASA). 
• Να κεντρίσει το ενδιαφέρον για το STEM και τις σταδιοδρομίες που σχετίζονται με τη 

φυσική. 
Σύνδεση για προκλήσεις και CodeBlocks 

https://docs.google.com/document/d/1Z9eZIjKa3ZlT1yneHqxwwqn0QncEUmSXC19d9P1l
fK8/edit?usp=sharing  

Σύνδεσμος αγώνα: 
https://mblock.cc/

https://docs.google.com/document/d/1Z9eZIjKa3ZlT1yneHqxwwqn0QncEUmSXC19d9P1lfK8/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1Z9eZIjKa3ZlT1yneHqxwwqn0QncEUmSXC19d9P1lfK8/edit?usp=sharing
https://mblock.cc/
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                                      Σενάρια μαθημάτων MULTI-ACT STDD 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                                                                                                                                              
Σενάριο εκμάθησης 1: Elements Quest: Εξερευνώντας τη Χημεία μέσω του Minecraft 

Ομάδες-στόχοι: 
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● Μαθητές ηλικίας 14–18 ετών 
● Μαθήματα Φυσικών Επιστημών / Χημείας Γυμνασίου 
● Κλαμπ STEAM ή συνεδρίες Gamified Learning 

Μαθησιακοί στόχοι: 
Στο τέλος του μαθήματος, οι φοιτητές θα: 

● Κατανόηση χημικών συμβόλων και αναγνώριση βασικών στοιχείων 
● Επίδειξη γνώσεων σχετικά με τις χημικές αντιδράσεις (π.χ. σχηματισμός νερού) 
● Εφαρμόζουν κριτική σκέψη για την επίλυση της οξείδωσης-αναγωγής (οξειδοαναγωγή) 
● Συνεργατική ανακατασκευή μέρους του περιοδικού πίνακα 
● Αναπτύξτε δεξιότητες ομαδικής εργασίας, επίλυσης προβλημάτων και 

δημιουργικότητας σε ένα παιχνιδοποιημένο περιβάλλον 
Υλικά & Πόροι: 

● Minecraft Education Edition ή Java/Bedrock Edition (Δημιουργική λειτουργία) 
● Προκατασκευασμένος κόσμος Minecraft (με περιοχές Elements Quest) 
● Μπλοκ εντολών, υλικά Redstone 
● Υπολογιστές/tablet με πρόσβαση στο Minecraft 
● Εκτυπώσιμο φύλλο εργασίας για τη λήψη σημειώσεων κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού 

(προαιρετικό) 
● Οδηγός εκπαιδευτικού (αυτό το έγγραφο!) 

Άφιξη (15 λεπτά): 
● Ξεκινήστε εξηγώντας εν συντομία τι σημαίνει STEAM (Επιστήμη, Τεχνολογία, 

Μηχανική, Τέχνες, Μαθηματικά). 
● Μιλήστε για το πώς παιχνίδια όπως το Minecraft μπορούν να χρησιμοποιήσουν το 

επιστημονικό μοντέλο 
έννοιες (προσομοίωση, πείραμα, συνεργασία). 

● Γρήγορο παγοθραυστικό: Ζητήστε από τους μαθητές 5 στοιχεία που γνωρίζουν σε 30 
δευτερόλεπτα! 

Παρουσίαση σεναρίου (βήμα προς βήμα) 
Περιοχή 1: Εργαστήριο Στοιχειακής Εξερεύνησης 

● Οι μαθητές απαντούν σε ερωτήσεις χημείας βρίσκοντας και εντοπίζοντας διακριτικά 
στοιχείων. 

● Οι παίκτες χρησιμοποιούν αμόνια για να μετονομάσουν τις κάρτες με χημικά σύμβολα. 
● Οι σωστές απαντήσεις ανοίγουν την πόρτα στην επόμενη περιοχή. 

Ζώνη 2: Η πρόκληση των χημικών αντιδράσεων 
● Οι μαθητές πρέπει να «συνδυάσουν» τα χαρτιά υδρογόνου και οξυγόνου που πέφτουν. 
● Ο σωστός συνδυασμός παράγει Νερό (αναπαραγωγή στο παιχνίδι). 
● Οι λανθασμένοι συνδυασμοί ενεργοποιούν ένα μήνυμα "καμία αντίδραση". 

Ζώνη 3: Παζλ αντίδρασης οξειδοαναγωγής 
● Οι μαθητές αλληλεπιδρούν με τους βραχίονες, οι οποίοι αντιπροσωπεύουν καταστάσεις 

οξείδωσης. 
● Οι σωστές ρυθμίσεις βραχίονα ξεκλειδώνουν το επόμενο παζλ. 
● Οι λανθασμένες επιλογές καλούν τους «Χημικούς Φύλακες» (σκελετικά πλάσματα). 

Περιοχή 4: Συναρμολόγηση περιοδικού πίνακα 
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● Οι μαθητές τακτοποιούν αντικείμενα με προσαρμοσμένο όνομα σε πλαίσια 
αντικειμένων. 

● Η σωστή τοποθέτηση ανοίγει την τελική πόρτα. 
● Μόλις ολοκληρωθεί, ενεργοποιείται η οθόνη banner "Συγχαρητήρια". 

Συμβουλές και στρατηγικές δασκάλων: 
● Ανάθεση ρόλων: Αρχηγός , Καταγραφέας, Πλοηγός (εάν εργάζεστε σε ομάδα). 
● Οδηγός, μην πεις: Δώστε συμβουλές εάν κολλήσετε, αλλά αφήστε τους μαθητές 

να εξερευνήσουν. 
● Σημεία ελέγχου χρόνου: Αναφέρετε  τον υπολειπόμενο χρόνο σας κάθε 10 λεπτά 

Χρησιμοποιούσε χρονόμετρο. 
● Δεξιότητες παρατήρησης: Δώστε προσοχή στην επικοινωνία, τη λογική και τη 

δημιουργικότητα. 
● Χρησιμοποιήστε ένα οπτικό βοήθημα: Κρεμάστε έναν απλό πραγματικό Περιοδικό 

Πίνακα στην τάξη 
Για αναφορά! 

Μαθησιακά Αποτελέσματα και Δεξιότητες: 
● Γνώσεις Χημείας: Στοιχειακά σύμβολα, χημικές αντιδράσεις, βασικά στοιχεία 

οξειδοαναγωγής. 
● Επίλυση προβλημάτων: Η λογική αλληλουχία των βημάτων για την επίτευξη στόχων. 
● Συνεργασία: Εργασία ως ομάδα για την επίλυση γρίφων. 
● Δημιουργικότητα: Σκέψη έξω από το κουτί για την προσέγγιση των 

προκλήσεων. 
● Τεχνολογικές δεξιότητες: Εφαρμογή ψηφιακών δεξιοτήτων στη μάθηση 

Περιβάλλον. 
Συλλογή σχολίων (10 λεπτά): 

● Γρήγορη συζήτηση στην τάξη: 
«Ποιο ήταν το πιο δύσκολο κομμάτι;» 
«Αυτό που έμαθες για τη χημεία είναι αυτό που δεν έχεις μάθει, αυτό που δεν 
έχεις μάθει 
Το ξέρει από πριν;» 

● Προαιρετικά: Το Έντυπο Δελτίου Αξιολόγησης θέτει τις ακόλουθες ερωτήσεις: 
1 Νέο Γεγονός που Έμαθα 
1 Πρόκληση που Έχω Ξεπεράσει 
1 Πρόταση για τη βελτίωση του παιχνιδιού 

Αξιολόγηση: 
Κριτήρια Μέθοδος 

 
Χημεία Επίτευγμα εντός του παιχνιδιού (συλλεγμένα διακριτικά, 

 
Πληροφορίες Οι αντιδράσεις είναι πλήρεις) 

 
Επίλυση προβλήματος Παρατήρηση κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού 
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ΟΜΑΔΙΚΗ ΔΟΥΛΕΙΑ Σχόλια από συνομηλίκους ή σημειώσεις δασκάλου 
 

   Αναστοχασμός ("Τι έμαθα") 
(Προαιρετικά, μπορείτε να τα βαθμολογήσετε ελαφρά εάν θέλετε να κρατήσετε σημειώσεις.) 
Συμπέρασμα (5 λεπτά): 

● Γιορτάστε τον τερματισμό με μια ομαδική επευφημία ή ένα έπαθλο με θέμα το 
Minecraft (όπως ένα εκτυπώσιμο πιστοποιητικό "Top Alchemist"). 

● Επιστροφή στις εφαρμογές του πραγματικού κόσμου: 
"Γιατί είναι σημαντικό να συνδυάζουμε στοιχεία στην πραγματική χημεία;" 
«Πώς μπορεί η συνεργασία να λύσει μεγαλύτερες επιστημονικές προκλήσεις;» 

Ενθαρρύνετε τους μαθητές να σκεφτούν ποια μαθήματα μπορούν να παιχνιδοποιηθούν την 
επόμενη φορά (Βιολογία; Φυσική;). 
Σύνδεσμος προκλήσεων & CodeBlocks 
https://docs.google.com/document/d/1J5cKq9p_BcwKycrItQ8tlEsT 
fgwGE6vKMeGsMZgXgKs/edit?tab=t.0 
Σύνδεσμος αγώνα: 
https://makecode.com/_MT87q1dH0hoX 
 

Μαθησιακό Σενάριο 2: Γράψτε και δημιουργήστε κώδικα! – Χτίζοντας το μέλλον της επιστήμης 
και της τέχνης 
Ομάδες-στόχοι: 

Ηλικίες 14-18 
Τέχνη, Επιστήμη, Τεχνολογία και 
Μηχανική. 
Μαθησιακοί στόχοι: 

● Οι μαθητές θα μπορούν να δημιουργήσουν τρισδιάστατα μοντέλα χρησιμοποιώντας το 
Minecraft με βάση πραγματικές επιστημονικές έννοιες. 

● Οι μαθητές θα κατανοήσουν τη σημασία των ανανεώσιμων πηγών ενέργειας και 
πώς να τη μοντελοποιήσουν χρησιμοποιώντας Code Blocks μέσα σε ένα παιχνίδι. 

● Με την ενασχόληση με τη διαδραστική τέχνη, οι μαθητές θα αναπτύξουν μια 
βαθύτερη εκτίμηση για τη δημιουργία ψηφιακής τέχνης. 

● Οι φοιτητές θα αποκτήσουν πρακτική εμπειρία στον τομέα της κωδικοποίησης 
Περιβάλλον Code Blocks του Minecraft. 
Οι μαθητές θα αναπτύξουν δεξιότητες συνεργασίας και επίλυσης προβλημάτων μέσω 
προκλήσεων ομαδικής εργασίας. 

Υλικά και πόροι: 
● Το Minecraft Education Edition είναι εγκατεστημένο σε συσκευές μαθητών. 
● Πρόσβαση σε μπλοκ κώδικα στο Minecraft. 
● Προβολέας ή διαδραστικός πίνακας για επιδείξεις. 
● Φυλλάδια με μπλοκ κωδικοποίησης και σύντομα σεμινάρια σχετικά με τον τρόπο 

χρήσης των μπλοκ κώδικα Minecraft. 
● Έντυπες οδηγίες για διάφορες εργασίες STEAM. 

Μαρκαδόροι και χαρτί για σχέδια σχεδίασης (προαιρετικά). 
 

 Άφιξη (15 λεπτά): 

https://docs.google.com/document/d/1J5cKq9p_BcwKycrItQ8tlEsTfgwGE6vKMeGsMZgXgKs/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1J5cKq9p_BcwKycrItQ8tlEsTfgwGE6vKMeGsMZgXgKs/edit?tab=t.0
https://makecode.com/_MT87q1dH0hoX
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● Εισαγωγή στα μπλοκ κώδικα Minecraft: Ξεκινήστε με κάτι σύντομο 
Περιγραφή των μπλοκ κώδικα του Minecraft και πώς να τα χρησιμοποιήσετε 
Για την κωδικοποίηση ενεργειών εντός του παιχνιδιού. 

● Ας δούμε την επισκόπηση της δραστηριότητας STEAM: Εισάγετε τους μαθητές στις 
κύριες προκλήσεις STEAM: 

Κατασκευή μοντέλου του Ηλιακού Συστήματος με χρήση Code Blocks 
(Science). 
Σχεδιασμός και αναδημιουργία βιοϊωμάτων (Τέχνες και Επιστήμες). 
Εφεύρεση ανανεώσιμων πηγών ενέργειας στο Minecraft (Τεχνολογία και 
Μηχανική). 
Δημιουργία διαδραστικής γκαλερί τέχνης (Τέχνη & Τεχνολογία). 

● Ρύθμιση στόχου: Εξηγήστε τον γενικό στόχο της δραστηριότητας: να δημιουργήσετε 
έναν κόσμο Minecraft που επιδεικνύει επιστημονικές έννοιες και καλλιτεχνικό 
σχεδιασμό χρησιμοποιώντας την κωδικοποίηση ως εργαλείο κατασκευής. 

Παρουσίαση σεναρίου (βήμα προς βήμα) 
1. Πρόκληση μοντέλου ηλιακού συστήματος (10 λεπτά): 

Οι μαθητές θα χρησιμοποιήσουν μπλοκ κώδικα για να δημιουργήσουν πλανήτες, 
φεγγάρια και τον ήλιο. Τονίστε την ανάγκη για ρεαλιστικές αναλογίες και τροχιές. 
Δείξτε πώς να κωδικοποιήσετε τον βασικό σχηματισμό πλανητών, την τροχιακή 
μηχανική και πώς να το κάνετε 
να χρησιμοποιούν διάφορα μπλοκ (π.χ. χρυσό για τον ήλιο, γρασίδι για τη Γη). 

2. Πρόκληση αναπαράστασης Biome (10 λεπτά): 
Οι μαθητές θα επιλέξουν ένα βίωμα (έρημος, δάσος, ωκεανός κ.λπ.) και θα το 
αναδημιουργήσουν χρησιμοποιώντας Code Blocks στο Minecraft. 
Δείξτε πώς να δημιουργήσετε γη (άμμος για την έρημο, δέντρα για το δάσος 
κ.λπ.) 
και τη φυτική ζωή (κάκτοι, βελανιδιές κ.λπ.). 

3. Διαγωνισμός Ανανεώσιμων Πηγών Ενέργειας (10 λεπτά): 
Οι μαθητές θα επιλέξουν ηλιακούς συλλέκτες, ανεμογεννήτριες ή υδροτροχούς 
και θα χρησιμοποιήσουν Code Blocks για να αυτοματοποιήσουν την παραγωγή 
ενέργειας. 
Δείξτε πώς να δημιουργείτε και να ενεργοποιείτε πηγές ενέργειας στο Minecraft, 
εξηγώντας την επιστήμη πίσω από κάθε μία (π.χ. πώς λειτουργεί η ηλιακή 
ενέργεια κατά τη διάρκεια της ημέρας). 

4. Διαδραστική Πινακοθήκη (10 λεπτά): 
Οι μαθητές θα δημιουργήσουν μια γκαλερί τέχνης που ενσωματώνει 
διαδραστικές τέχνες όπως πίνακες ζωγραφικής, γλυπτά και ήχους. 

Δείξτε στους μαθητές πώς να δημιουργούν μπλοκ για πίνακες ζωγραφικής, γλυπτά και να 
χρησιμοποιούν μπλοκ κώδικα για να ενεργοποιούν ήχους ή να εμφανίζουν περιγραφές όταν 
αλληλεπιδρούν με την τέχνη. 

Συμβουλές και στρατηγικές δασκάλων: 
● Ενθαρρύνετε τη δημιουργικότητα: Υπενθυμίστε στους μαθητές ότι οι προκλήσεις 
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έχουν τις ρίζες τους σε επιστημονικές αρχές, αλλά υπάρχει αρκετός χώρος για 
δημιουργικότητα στον τρόπο που σχεδιάζουν και κατασκευάζουν. 

● Σύζευξη μαθητών: Συνδυάστε μαθητές με διαφορετικά σύνολα δεξιοτήτων—αυτούς 
που διαπρέπουν στην κωδικοποίηση με εκείνους που απολαμβάνουν τον 
δημιουργικό σχεδιασμό. Αυτό θα προωθήσει την ομαδική εργασία και θα 
εξασφαλίσει ισορροπημένη συμμετοχή. 

● Χρησιμοποιήστε παραδείγματα: Δείξτε παραδείγματα κόσμων ή αποσπασμάτων 
κώδικα προτού οι μαθητές αρχίσουν να παρέχουν σημεία αναφοράς. 

● Λεπτομέρεια: Αναλυτικά κάθε πρόκληση για αρχάριους 
● μεταφράζεται σε μικρές, διαχειρίσιμες εργασίες. Ενθαρρύνετε τους μαθητές να 

επικεντρωθούν βήμα προς βήμα (π.χ. πρώτα κωδικοποίηση του ήλιου, μετά 
προσθήκη των πλανητών κ.λπ.). Παρακολούθηση προόδου: Περπατήστε στην 
αίθουσα και βοηθήστε τους μαθητές να εντοπίσουν σφάλματα ή να υπερβούν τον 
κώδικά τους 
Προκλήσεις. 

Μαθησιακά Αποτελέσματα και Δεξιότητες: 
Στο τέλος του μαθήματος, οι μαθητές θα δουν: 

● Κωδικοποίηση και εσωτερικές δεξιότητες επίλυσης προβλημάτων 
Minecraft. 

● Κατανόηση επιστημονικών αρχών (π.χ. βιώματα, ανανεώσιμες πηγές ενέργειας και 
ηλιακό σύστημα) που εφαρμόζονται σε εικονικό περιβάλλον. 

● Ανέπτυξα δεξιότητες καλλιτεχνικού σχεδιασμού δημιουργώντας κόσμους 
Minecraft. 

● Εργάστηκε ως ομάδα για την επίλυση προκλήσεων κωδικοποίησης, ενισχύοντας τις 
δυνατότητες συνεργασίας και επικοινωνίας του. 

● Απέκτησα μια πρακτική εισαγωγή στην κωδικοποίηση χρησιμοποιώντας γραφικά 
Μπλοκ. 

 
● Ενθαρρύνετε τη δημιουργικότητα: Υπενθυμίστε στους μαθητές ότι οι προκλήσεις 

έχουν τις ρίζες τους σε επιστημονικές αρχές, αλλά υπάρχει αρκετός χώρος για 
δημιουργικότητα στον τρόπο που σχεδιάζουν και κατασκευάζουν. 

● Σύζευξη μαθητών: Συνδυάστε μαθητές με διαφορετικά σύνολα δεξιοτήτων—αυτούς 
που διαπρέπουν στην κωδικοποίηση με εκείνους που απολαμβάνουν τον 
δημιουργικό σχεδιασμό. Αυτό θα προωθήσει την ομαδική εργασία και θα 
εξασφαλίσει ισορροπημένη συμμετοχή. 

● Χρησιμοποιήστε παραδείγματα: Δείξτε παραδείγματα κόσμων ή αποσπασμάτων 
κώδικα προτού οι μαθητές αρχίσουν να παρέχουν σημεία αναφοράς. 

● Λεπτομέρεια: Αναλυτικά κάθε πρόκληση για αρχάριους 
μεταφράζεται σε μικρές, διαχειρίσιμες εργασίες. Ενθαρρύνετε τους μαθητές να 
επικεντρωθούν βήμα προς βήμα (π.χ. πρώτα κωδικοποίηση του ήλιου, μετά προσθήκη 
των πλανητών κ.λπ.). 

● Παρακολούθηση προόδου: Περπατήστε στην αίθουσα και βοηθήστε τους μαθητές 
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να εντοπίσουν σφάλματα ή να υπερβούν τον κώδικά τους 
Συλλογή σχολίων (10 λεπτά): 

● Ανατροφοδότηση μέσω της συζήτησης στην τάξη: Ζητήστε από τους μαθητές να 
μοιραστούν τι έμαθαν και τι βρίσκουν πιο ενδιαφέρον. Συζητήστε τις προκλήσεις που 
αντιμετωπίζουν. 

● Exit Ticket: Μοιράστε μια σύντομη φόρμα με τις ακόλουθες ερωτήσεις: 
Τι μάθατε για τις ανανεώσιμες πηγές ενέργειας σήμερα; 
Ή biomes; 
Ποιο ήταν το πιο δύσκολο κομμάτι της κωδικοποίησης στο Minecraft; Τι θα 
αλλάζατε ή θα βελτιώνατε στο τελικό σας έργο; 

Αξιολόγηση: 
Διαμορφωτική αξιολόγηση: Παρακολουθήστε τους μαθητές κατά τη διάρκεια 

● κάθε πρόκλησης. Κρατήστε σημειώσεις σχετικά με τις λύσεις κωδικοποίησης και 
την αφοσίωση σε εργασίες. 

● Αξιολόγηση από ομοτίμους: Στο τέλος της δραστηριότητας, οι μαθητές θα 
παρουσιάσουν την εργασία τους. Οι συνομήλικοι θα δώσουν σχόλια σχετικά με τη 
δημιουργικότητα, την ακρίβεια (επιστημονική και καλλιτεχνική) και την ομαδική 
εργασία. 

● Τελική αξιολόγηση: Επανεξέταση κάθε έργου (Ηλιακό Σύστημα, Βιομάζα, Ανανεώσιμες 
Πηγές Ενέργειας και Πινακοθήκη). Αξιολογήστε με βάση αυτά τα σημεία: 

Δημιουργικότητα και ακρίβεια στο σχεδιασμό μοντέλων και 
συστήματα. 
Χρήση μπλοκ κώδικα για αυτοματοποίηση και δημιουργία λειτουργικών 
στοιχείων. 
Επιδεικνύονται δεξιότητες συνεργασίας και επικοινωνίας 
κατά τη διάρκεια ομαδικών δραστηριοτήτων. 

Συμπέρασμα (5 λεπτά): 
● Περίληψη: Συνοψίστε όσα έχουν μάθει οι μαθητές για την επιστήμη, την τέχνη και την 

κωδικοποίηση στον κόσμο του Minecraft. Συζητήστε πώς αυτές οι έννοιες σχετίζονται με 
τον πραγματικό κόσμο. 

● Αναστοχασμός: Ζητήστε από τους μαθητές να σκεφτούν πώς αυτή η εμπειρία μπορεί 
να εμπνεύσει μελλοντικά έργα ή σταδιοδρομίες στους τομείς STEM. 

● Σχόλια κλεισίματος: Ευχαριστήστε τους μαθητές για τη σκληρή δουλειά και τη 
δημιουργικότητά τους σε όλη τη διάρκεια του μαθήματος. 

 
Σύνδεσμος προκλήσεων & CodeBlocks 

https://docs.google.com/document/d/1qwOK1qSDdA- 
l_kcZymQhUW-Pvmugqj-JDTjNjVv-rvA 
/edit?tab=t.0#heading=h.sptd31r1uk78 
Σύνδεσμος αγώνα: 
https://makecode.com/_1mhDut5LK94A 
 

 

https://docs.google.com/document/d/1qwOK1qSDdA-l_kcZymQhUW-Pvmugqj-JDTjNjVv-rvA/edit?tab=t.0&heading=h.sptd31r1uk78
https://docs.google.com/document/d/1qwOK1qSDdA-l_kcZymQhUW-Pvmugqj-JDTjNjVv-rvA/edit?tab=t.0&heading=h.sptd31r1uk78
https://docs.google.com/document/d/1qwOK1qSDdA-l_kcZymQhUW-Pvmugqj-JDTjNjVv-rvA/edit?tab=t.0&heading=h.sptd31r1uk78
https://makecode.com/_1mhDut5LK94A
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Μαθησιακό Σενάριο 3: Χτίζοντας Λογική και Αυτοματισμό στον Εικονικό Κόσμο 
Ομάδες-στόχοι: 

● Ηλικιακή ομάδα: 14-18 ετών 
● Τύπος Μαθήματος: Φοιτητές Τεχνολογίας/Πληροφορικής 
● Επίπεδο δεξιοτήτων: Γνώσεις προγραμματισμού μεσαίου επιπέδου ή βασική 

κατανόηση της λογικής και του αυτοματισμού. 
Μαθησιακοί στόχοι: 
Στο τέλος αυτού του μαθήματος, οι φοιτητές θα είναι σε θέση να: 

1. Κατανοούν και να χρησιμοποιούν βασικές έννοιες προγραμματισμού, όπως 
βρόχους, συνθήκες και προγραμματισμό βάσει συμβάντων. 

2. Δημιουργήστε αυτοματοποιημένα συστήματα χρησιμοποιώντας μπλοκ κώδικα Minecraft 
και τον έλεγχο αντικειμένων. 

3. Εφαρμόστε δεξιότητες επίλυσης προβλημάτων για να σχεδιάσετε λειτουργικές λύσεις 
στον κόσμο του Minecraft. 

4. Επιδείξτε την ικανότητα ενσωμάτωσης κωδικοποίησης με το παιχνίδι 
μηχανική (π.χ. Redstone, κινούμενες πλατφόρμες, αλληλεπίδραση AI). 

Υλικά και πόροι: 
● Minecraft Education Edition (ή Java Edition με ενεργοποιημένα τα Code Blocks) 
● Εργαλείο δημιουργίας κώδικα στο Minecraft 
● Υπολογιστής με πρόσβαση στο διαδίκτυο 
● Προβολέας για επίδειξη δασκάλου (προαιρετικό) 
● Παγκόσμιο πρότυπο Minecraft με προκαθορισμένες προκλήσεις κωδικοποίησης 
● Έτοιμα εκπαιδευτικά φυλλάδια ή οδηγοί βήμα προς βήμα για μαθητές (εάν 

απαιτείται) 
Άφιξη (15 λεπτά): 

1. Εισαγωγή δασκάλου (5 λεπτά): 
Εξηγήστε τον σκοπό της χρήσης του Minecraft για να μάθετε να κωδικοποιείτε 
και πώς το παιχνίδι μπορεί να χρησιμοποιηθεί ως πλατφόρμα για 
πραγματικές έννοιες λογικής και προγραμματισμού. 
Συζητήστε τη σημασία της αυτοματοποίησης, της επίλυσης προβλημάτων και 
της λογικής στην τεχνολογία σήμερα. 

2. Εισαγωγή στα μπλοκ κώδικα Minecraft (10 λεπτά): Παρουσιάστε εν συντομία το 
εργαλείο Code Generator του Minecraft. Περιγράψτε πώς οι μαθητές θα 
γράψουν βασικά σενάρια όπως η μετεγκατάσταση πλατφορμών, η 
κατασκευή κυκλωμάτων Redstone, η αυτοματοποίηση αγροκτημάτων 
κ.λπ. 
Ένα δείγμα μπλοκ κώδικα (όπως η μετακίνηση ενός μπλοκ) και περιγράψτε εν 
συντομία τη λογική του. 

Παρουσίαση σεναρίου (βήμα προς βήμα) 
 
Βήμα 1: Προετοιμασία και εισαγωγή πρόκλησης (10 λεπτά) 

● Παρουσιάστε την πρώτη πρόκληση: Δημιουργήστε μια πλατφόρμα κίνησης 
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χρησιμοποιώντας μπλοκ κώδικα. 
● Εξηγήστε την πρόκληση: Οι μαθητές πρέπει να δημιουργήσουν μια πλατφόρμα που 

πηγαίνει πέρα δώθε στον κόσμο του Minecraft χρησιμοποιώντας κώδικα. Θα λύσουν 
αυτό το πρόβλημα πρώτα με το δεδομένο παγκόσμιο πρότυπο. 

● Παρουσιάστε ένα βασικό σενάριο για να ξεκινήσετε. 
Βήμα 2: Αυτοδιδασκαλία για τις προκλήσεις (25 λεπτά) 

● Οι μαθητές εργάζονται ανεξάρτητα ή σε ζευγάρια, γράφουν κώδικα και 
δοκιμάζουν τις λύσεις τους στις προκλήσεις: 

Πρόκληση 1: Πλατφόρμα κίνησης 
Πρόκληση 2: Redstone Circuit 
Πρόκληση 3: Smart Door Quest 4: Auto 
Farm Quest 5: Battle Guard NPC 

Ο δάσκαλος περπατά και παρέχει καθοδήγηση όπως χρειάζεται. Βήμα 3: Τελική Δημιουργία 
Έργου (10 λεπτά) 

● Χρησιμοποιώντας τη γνώση που αποκτήθηκε από προηγούμενες προκλήσεις, οι μαθητές 
θα δημιουργήσουν ένα τελικό έργο: ένα μοναδικό έργο που συμπληρώνει όσα έμαθαν 
(π.χ. μια πλήρως αυτοματοποιημένη πόλη με κινούμενες πλατφόρμες, πύλες και 
φύλακες). 

Οι μαθητές μοιράζονται τις τελικές τους εργασίες με την τάξη. 
Συμβουλές και στρατηγικές δασκάλων: 

1. Πρακτική καθοδήγηση: 
Βεβαιωθείτε ότι κάθε μαθητής ή δύο μαθητές ασχολούνται ενεργά με το Code 
Builder και εκτελούν τον κώδικα στο Minecraft. Είναι σημαντικό να βλέπουν 
άμεσα αποτελέσματα από τον κώδικά τους. 

2. Αναλυτικά οι προκλήσεις: 
Ενθαρρύνετε τους μαθητές να επικεντρωθούν σε μία εργασία τη φορά. Εάν 
δυσκολεύονται, αναλύστε το πρόβλημα σε μικρότερα μέρη (π.χ. μετακινήστε 
πρώτα την πλατφόρμα και μετά προσθέστε μια σκανδάλη). 

3. Συνεργατική μάθηση: 
Εάν οι μαθητές κολλήσουν, ενθαρρύνετέ τους να συζητήσουν με τους 
συμμαθητές τους. Η συνεργασία συχνά οδηγεί σε νέες ιδέες και λύσεις. 

4. Επεκτάσεις πρόκλησης: 
Για πιο γρήγορους μαθητές, μπορείτε να προσφέρετε πρόσθετες προκλήσεις, όπως η κατασκευή 
ενός λειτουργικού ανελκυστήρα, η εγκατάσταση ενός πολύπλοκου κυκλώματος Redstone ή η 
αυτοματοποίηση του συστήματος παγίδας. 

 
Μαθησιακά Αποτελέσματα και Δεξιότητες: 

1. Τεχνικές δεξιότητες: 
Βασική κατανόηση της σύνταξης κωδικοποίησης MakeCode ή Python στο πλαίσιο 
του Minecraft. 
Δυνατότητα δημιουργίας αυτοματοποιημένων συστημάτων 
Το Redstone και τα μπλοκ εντολών του Minecraft. 
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2. Δεξιότητες επίλυσης προβλημάτων: 
Αναπτύξτε δεξιότητες κριτικής σκέψης δημιουργώντας αποτελεσματικό κώδικα 
για την επίλυση προκλήσεων εντός του παιχνιδιού. 
Εφαρμόστε λογική για να σχεδιάσετε λειτουργικά συστήματα και να 
αντιμετωπίσετε σφάλματα. 

3. Συνεργασία και επικοινωνία: 
Εργαστείτε συλλογικά σε προκλήσεις, μοιραστείτε ιδέες και συζητήστε λύσεις. 

4. Δημιουργικότητα: 
Χρησιμοποιήστε τη δημιουργικότητά σας για να σχεδιάσετε προσαρμοσμένες 
τεχνολογικές λύσεις στο περιβάλλον του παιχνιδιού, όπως η κατασκευή 
μοναδικών κινούμενων πλατφορμών, κυκλωμάτων Redstone ή 
αυτοματοποιημένων αγροκτημάτων. 

Συλλογή σχολίων (10 λεπτά): 
● Χρησιμοποιήστε μια σύντομη, ανώνυμη έρευνα ή γρήγορες ερωτήσεις σκέψης για 
● να συγκεντρώσετε σχόλια από τους μαθητές σχετικά με το μάθημα. 
● Δείγματα ερωτήσεων ανατροφοδότησης: 

1. Ποια ήταν η πιο ενδιαφέρουσα πρόκληση που ολοκληρώσατε σήμερα; 
2. Ποιο μέρος της δραστηριότητας ήταν το πιο δύσκολο για εσάς; 
3. Πώς πιστεύετε ότι οι δεξιότητες που μάθατε σήμερα μπορούν να εφαρμοστούν 

εκτός του Minecraft; 
● Εναλλακτικά, οι μαθητές μπορούν να δώσουν ανατροφοδότηση προφορικά μετά την 

υποβολή του τελικού τους έργου. 
Αξιολόγηση: 
1. Διαμορφωτική Αξιολόγηση: 

Παρατηρήστε τη συμμετοχή των μαθητών κατά τη διάρκεια των φάσεων πρόκλησης. 
Κωδικοποιούν ενεργά και αντιμετωπίζουν προβλήματα; Ελέγξτε τη λειτουργικότητα 
του κώδικα για κάθε πρόκληση (π.χ. κινείται η πλατφόρμα, αυτοματοποιείται σωστά 
η φάρμα;). 

2. Συνοπτική αξιολόγηση: 
Αξιολογήστε τις τελικές εργασίες των μαθητών με βάση: 

▪ Πολυπλοκότητα (ενσωματωμένες περισσότερες από μία; 
Όπως εξαρτήματα όπως το Redstone, η τεχνητή νοημοσύνη;) 

▪ Λειτουργισμός (λειτουργεί όπως προβλέπεται;) 
▪ Δημιουργικότητα (προσάρμοσαν το έργο τους;) 

3. Αξιολόγηση από ομοτίμους: 
Επιτρέψτε στους μαθητές να παρουσιάσουν την τελική τους εργασία στην τάξη. 
Ενθαρρύνετε την ανατροφοδότηση από συνομηλίκους, επισημάνετε δημιουργικές 
ιδέες και προσεγγίσεις. 

Συμπέρασμα (5 λεπτά): 
1. Συνοψίστε τα βασικά μαθήματα: 

Συνοψίστε τα βασικά στοιχεία από το μάθημα: βασικές αρχές κωδικοποίησης, 
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εφαρμογή λογικής και ενσωμάτωση της τεχνολογίας στο Minecraft. 
2. Ενθαρρύνετε περαιτέρω εξερεύνηση: 

Προτείνετε στους μαθητές να εξερευνήσουν πιο προηγμένες εργασίες 
κωδικοποίησης στο Minecraft και να εξετάσουν το ενδεχόμενο να εφαρμόσουν 
όσα έχουν μάθει σε έργα προγραμματισμού πραγματικού κόσμου. 

3. Δώστε επιπρόσθετες πηγές: 
Παρέχετε συνδέσμους για σεμινάρια MakeCode, πόρους τροποποίησης Minecraft 
ή άλλες προκλήσεις κωδικοποίησης 
Μπορεί να συνεχίσει να εξερευνά έξω από την τάξη. 

Σύνδεσμος προκλήσεων & CodeBlocks 
https://docs.google.com/document/d/1IjWqiMjNHQG7Jj3rObqv9E 
7oWg48lS7yVIKqpvnwphY/edit?tab=t.0 
Σύνδεσμος αγώνα: 
https://makecode.com/_CRk6aDK9Fd0s 

 
Εκπαιδευτικό Σενάριο 4: EcoTech Engineers: Κατασκευή Συστημάτων Ανανεώσιμων Πηγών 
Ενέργειας με Κώδικα 
Ομάδες-στόχοι: 

● Ηλικία: 14–18 ετών 
● Μαθήματα: Τεχνολογία, Επιστήμη, Μηχανική, Προγραμματισμός 
● Μέγεθος ομάδας: Ζευγάρια ή ομάδες των 3-4 μαθητών 

Μαθησιακοί στόχοι: 
Φοιτητές: 

● Να κατανοούν και να προσομοιώνουν συστήματα ανανεώσιμων πηγών ενέργειας 
(ηλιακή, αιολική, υδροηλεκτρική) χρησιμοποιώντας έννοιες κωδικοποίησης. 

● Αυτοματοποιήστε και ελέγξτε χρησιμοποιώντας προγραμματισμό που βασίζεται σε 
μπλοκ 
περιβαλλοντικές προσομοιώσεις. 

● Συνεργαστείτε σε ομάδες για να δημιουργήσετε ένα αποδοτικό ενεργειακό δίκτυο 
και μπορείτε να λύσετε προβλήματα. 

● Αναπτύξτε κριτική σκέψη γύρω από τη βιωσιμότητα και την ενσωμάτωση της 
τεχνολογίας. 

Υλικά και πόροι: 
● Το Minecraft Education Edition έχει εγκατασταθεί σε υπολογιστές/tablet. 
● Λήψη παγκόσμιου αρχείου: GreenstoneValley_EcoTech.mcworld. 
● Πρόσβαση στο MakeCode για Minecraft (διεπαφή κωδικοποίησης μπλοκ). 
● Χρησιμοποιήστε έναν προβολέα ή έναν έξυπνο πίνακα για οδηγίες δασκάλου. 
● Οδηγός/φυλλάδιο μαθητή (προαιρετικό). 

Άφιξη (15 λεπτά): 
1. Hook: Ξεκινήστε με μια γρήγορη συζήτηση — «Από πού προέρχεται η ενέργειά μας;» 

Από πού; Γιατί χρειαζόμαστε ανανεώσιμες πηγές ενέργειας;» 
2. Περιγράψτε την αποστολή: «Σήμερα είστε EcoTech Engineers! Η δουλειά σας είναι να 

δημιουργήσετε και να κωδικοποιήσετε συστήματα ανανεώσιμων πηγών ενέργειας που 

https://docs.google.com/document/d/1IjWqiMjNHQG7Jj3rObqv9E7oWg48lS7yVIKqpvnwphY/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1IjWqiMjNHQG7Jj3rObqv9E7oWg48lS7yVIKqpvnwphY/edit?tab=t.0
https://makecode.com/_CRk6aDK9Fd0s
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λειτουργούν για να σώσουν την κοιλάδα Greenstone!». 
3. Δείξτε εν συντομία βασικές έννοιες κωδικοποίησης μπλοκ χρησιμοποιώντας το Code Builder. 

Παρουσίαση σεναρίου (βήμα προς βήμα) 
1. Ωοτοκία στην κοιλάδα Greenstone — Γεννιούνται μαθητές. 
2. Ξεκινήστε την πρόκληση "BuildSolar": 

Κωδικοποιήστε ενεργούς ηλιακούς συλλέκτες κατά τη διάρκεια της ημέρας με 
κωδικοποίηση μπλοκ. 

3. Μετακίνηση στην τοποθεσία της ανεμογεννήτριας: 
Κωδικοποιήστε έναν στρόβιλο για να περιστρέφεται όταν ενεργοποιείται η 
εντολή "άνεμος". 

4. Μετακίνηση στον χώρο του Νερόμυλου : 
Ανιχνεύστε το νερό που ρέει και περιστρέψτε αυτόματα τον τροχό νερού. 

5. Τελική πρόκληση: Συνδέστε όλα τα συστήματα για να 
δημιουργήσετε ένα έξυπνο δίκτυο: Ηλιακοί συλλέκτες 
(ημέρες) 
Ανεμογεννήτριες (καταιγίδα) 
Υδροτροχοί (ανίχνευση νερού) 
Δημιουργήστε ένα κεντρικό κέντρο ελέγχου κατ' απαίτηση χρησιμοποιώντας 
εντολές συνομιλίας. 

         6.  Bonus Challenge (αν το επιτρέπει ο χρόνος): Προσθέστε ένα σύστημα με κωδικό 
αποθήκευσης μπαταρίας. 
Συμβουλές και στρατηγικές δασκάλων: 

● Εμφάνιση μία φορά: Δώστε στους μαθητές ένα βασικό παράδειγμα κωδικοποίησης 
ζωντανά. 

● Χρησιμοποιήστε την ομαδική εργασία: Εκχωρήστε ρόλους κωδικοποίησης, 
δημιουργίας και σχεδίασης εντός ομάδων. 

● Ενθαρρύνετε την επανάληψη: Επιτρέψτε στους μαθητές να δοκιμάσουν, να 
αποτύχουν και να προσαρμόσουν τον κώδικά τους. 

● Ελέγξτε τα σημεία ελέγχου: Ελέγξτε την πρόοδο μετά από κάθε πρόκληση (ήλιος, 
άνεμος, νερό). 

● Υποστήριξη σύνταξης κωδικοποίησης: Βοήθεια με λογικά μπλοκ όπως αν 
Και πάλι, με την ευκαιρία. 

● Ειδοποιήσεις ώρας: 10 λεπτά απομένουν και 5 λεπτά ταλαντευόμενες υπενθυμίσεις. 
 

Μαθησιακά Αποτελέσματα και Δεξιότητες: 
Οι μαθητές θα αναπτύξουν: 

● Υπολογιστική σκέψη (προγραμματισμός με βάση τα γεγονότα, αυτοματοποίηση) 
● Επιστημονικός γραμματισμός (συστήματα ανανεώσιμων πηγών ενέργειας, βιωσιμότητα) 
● Συνεργασία και επικοινωνία (εργασία σε ομάδες) 
● Κριτική σκέψη και επίλυση προβλημάτων (βελτιστοποίηση του πλέγματος τους) 
● Δημιουργικότητα και καινοτομία (σχεδιασμός κέντρων ελέγχου και 

αποτελεσματικών διατάξεων) 
 Συλλογή σχολίων (10 λεπτά): 
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● Εισιτήριο εξόδου εξπρές (Φόρμα Google ή kağız): 
«Ποιο ενεργειακό σύστημα σας άρεσε περισσότερο να κατασκευάζετε;» «Ποια 
ήταν η μεγαλύτερη πρόκληση;» 
«Υπάρχει κάτι που μάθατε για την κωδικοποίηση ή την επιστήμη σήμερα;» 

● Σύντομη ανατροφοδότηση από ομοτίμους σε ομάδες: 
«Ένα πράγμα που μου αρέσει στο σύστημα της ομάδας μας...» 

Αξιολόγηση: 
  Κριτήρια Αξιολογήσεις 

Ηλιακός συλλέκτης κωδικοποιημένος και λειτουργικός +5  
 
  Ανεμογεννήτρια κωδικοποιημένη και κινούμενη +5   
  Νερόμυλος με ανίχνευση νερού +5 
 Ενσωμάτωση έξυπνου δικτύου +10  
 

Μπόνους μπαταρία/κέντρο ελέγχου +5  
Ομαδική συνεργασία και δημιουργικότητα +5  

 
Συνολικοί πιθανοί πόντοι     35 πόντοι 

● 30–35 βαθμοί: Αρχιμηχανικός 
● 20–29 βαθμοί: Νέος Μηχανικός 
● Κάτω από 20 βαθμούς: Μαθητευόμενος – απαιτεί περισσότερες δοκιμές 

Συμπέρασμα (5 λεπτά): 
● Συγκεντρώστε όλους και ρωτήστε: 

«Ποιο ήταν το πιο δύσκολο κομμάτι στον κώδικα;» 
"Πώς σχετίζεται η κωδικοποίηση με την πραγματική τεχνολογία ανανεώσιμων 
πηγών ενέργειας;" 

● Γιορτάστε όλες τις ομάδες και τα δημιουργικά ενεργειακά δίκτυα! 
● Προεπισκόπηση επόμενου μαθήματος: Προσθήκη αισθητήρων και στοιχείων 

έξυπνης πόλης. 
Σύνδεσμος προκλήσεων & CodeBlocks 
https://docs.google.com/document/d/1i99tDqzEmTSdp5C8Bvulf4i 
LjlT37z7oyTMR5n3Pim4/edit?usp=sharing 
Σύνδεσμος αγώνα: 
https://makecode.com/_7WHMjqbmofM5 

 
Σενάριο εκμάθησης 5: Fractal Garden - Εξερευνώντας την αναδρομή και τον δημιουργικό 
σχεδιασμό με το Minecraft 

Ομάδες-στόχοι: 
● Μαθητές ηλικίας 14–18 ετών 
● Εστίαση STEAM (Επιστήμη, Τεχνολογία, Μηχανική, Τέχνες, Μαθηματικά) 
● Κατάλληλο για κωδικοποίηση μικτών ικανοτήτων ή δημιουργικές τάξεις 

Μαθησιακοί στόχοι: 
● Κατανοήστε την αναδρομή μέσω οπτικής κωδικοποίησης. 
● Εφαρμόστε μαθηματικές έννοιες (γωνίες, κλιμάκωση, αναλογία). 

https://docs.google.com/document/d/1i99tDqzEmTSdp5C8Bvulf4iLjlT37z7oyTMR5n3Pim4/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1i99tDqzEmTSdp5C8Bvulf4iLjlT37z7oyTMR5n3Pim4/edit?usp=sharing
https://makecode.com/_7WHMjqbmofM5
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● Δημιουργήστε καλλιτεχνικά σχέδια χρησιμοποιώντας αλγοριθμικά μοτίβα. 
● Αναπτύξτε δεξιότητες επίλυσης προβλημάτων και δημιουργικής σκέψης. 

Υλικά και πόροι: 
● Συσκευές με Minecraft Education Edition 
● Πρόσβαση στη Γεννήτρια Κώδικα (Blocks) 
● Προβολέας ή μεγάλη οθόνη για επίδειξη δασκάλων 
● Σημειωματάρια μαθητών για σχέδια σχεδίασης 

Άφιξη (15 λεπτά): 
● Μια γρήγορη συζήτηση: 

➔ «Έχετε δει δέντρα που μοιάζουν με μίνι δέντρα πάνω τους; 
Υποκαταστήματα; Είναι αναδρομή!». 

● Δείξτε πραγματικά παραδείγματα φράκταλ (κλαδιά δέντρων, νιφάδα χιονιού, 
μπρόκολο). 

● Εξηγήστε τον σκοπό: 
➔ «Σήμερα θα κωδικοποιήσουμε δέντρα στο Minecraft — δέντρα που 

μεγαλώνουν μαθηματικά και καλλιτεχνικά». 
Παρουσίαση σεναρίου (βήμα προς βήμα) 

1. Εκκινήστε και εγκαταστήστε το Minecraft (5 λεπτά) 
Ανοίξτε έναν επίπεδο κόσμο. 
Ανοίξτε το Code Generator (πατήστε C). 

2. Δημιουργία βασικού σεναρίου (10 λεπτά) 
Δημιουργήστε μια εντολή συνομιλίας 
"δέντρο". Δημιουργήστε ένα δέντρο 
συναρτήσεων (μήκος). 
Προσθέστε τα δεδομένα μπλοκ κώδικα. 

3. Τρέξιμο και δοκιμή (5 λεπτά) 
Πληκτρολογήστε /tree στη συνομιλία για να 
παρακολουθήσετε τη δομή του εκπροσώπου. Αν μήκος 
= 10, κοιτάξτε πόσο μικρό είναι το δέντρο. 

4. Τροποποίηση και Εξερεύνηση (15 λεπτά) 
Αλλαγή μήκους = 15 ή 20. 
Αλλάξτε τις γωνίες: κάντε το 20° ή 45°. 
Δοκιμάστε να αλλάξετε το 0,7 σε 0,5 για να δείτε πιο ευκρινή, ευδιάκριτα 
φράκταλ. 
Οι μαθητές μπορούν να προσαρμόσουν: μπορούν να χρησιμοποιήσουν 
χρωματιστό μαλλί για κλαδιά ή φύλλα. 

Συμβουλές και στρατηγικές δασκάλων: 
● Μείνετε κοντά κατά την κωδικοποίηση. Βοηθά σε σφάλματα λειτουργίας. 
● Ενθαρρύνετε τον πειραματισμό με γωνίες και κλιμάκωση.

Για μαθητές που δυσκολεύονται: 

➔ Συμπληρώστε το χρησιμοποιώντας προσυμπληρωμένα πρότυπα με εξαρτήματα που 
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λείπουν. 
● Για προχωρημένους μαθητές: 

➔ Προκαλέστε τους να σχηματίσουν φράκταλ διπλής στρώσης (δέντρο σε δέντρο). 
Μαθησιακά Αποτελέσματα και Δεξιότητες: 

● Υπολογιστική Σκέψη: Κατανόηση της Αναδρομής. 
● Μαθηματικές δεξιότητες: γωνίες, παράγοντες κλιμάκωσης, γεωμετρικός συλλογισμός. 
● Καλλιτεχνική Έκφραση: Σχεδιάζοντας όμορφα φυσικά φράκταλ. 
● Ομαδική εργασία (προαιρετικό): προκλήσεις διπλού προγραμματισμού. 
● Κριτική σκέψη: επίλυση προβλημάτων όταν τα δέντρα «δεν φαίνονται σωστά». 

Συλλογή σχολίων (10 λεπτά): 
● Σύντομο Εισιτήριο Εξόδου: 

«Ποιο ήταν το πιο δύσκολο κομμάτι;» 
«Τι βρήκες πιο όμορφο στο δέντρο σου;» «Θα το αλλάξεις την επόμενη φορά;» 

ή 
● Γρήγορη συζήτηση στην τάξη: μπράβο / πλάι / κάτω 

αυτοπεποίθηση. 
Αξιολόγηση: 

● Βασικό επίτευγμα: Ο πράκτορας χτίζει ένα δέντρο βάσης. 
● Μεσαίο επίτευγμα: Οι μαθητές αλλάζουν δημιουργικά τις ρυθμίσεις 

μήκους/γωνίας/κλίμακας. 
● Προχωρημένο επίτευγμα: Οι μαθητές παράγουν καλλιτεχνικά ή θεματικά έργα 

Φράκταλ κήποι. 
Βαθμολογία Rubriki: 
Κριτήρια Έναρξη ανάπτυξης προηγμένων ικανοτήτων 
Μαθηματικές έννοιες που χρησιμοποιούνται στην ολοκλήρωση κωδικοποίησης   
Συμπέρασμα (5 λεπτά): 

● Γιορτάστε τους κήπους φράκταλ — αφήστε τους μαθητές να περιηγηθούν στον καθένα  
δημιουργίες άλλων. 

● Τονίστε ότι η κωδικοποίηση + τα μαθηματικά μπορούν να δημιουργήσουν όμορφα έργα 
τέχνης. 

● Πρόκληση για το επόμενο μάθημα: 
➔ «Μπορείτε να  κωδικοποιήσετε το φράκταλ της νιφάδας χιονιού; Ένα φράκταλ του 

βουνού;» 
Σύνδεσμος προκλήσεων & CodeBlocks 
https://docs.google.com/document/d/1GP8FHlw- 
TOjmzvZxLxt7cCUPfhL9zdnwTU2QiKeaRF4/edit?tab=t.0 
Σύνδεσμος αγώνα: 
https://makecode.com/_MEL5Fk8ta48x 

 
Σενάριο μάθησης 6: Cell Survival - Εξερευνώντας τη βιολογία μέσω του Minecraft 

Στόχος 
Ομάδες: 

● Ηλικία: 14–18 ετών 

https://docs.google.com/document/d/1GP8FHlw-TOjmzvZxLxt7cCUPfhL9zdnwTU2QiKeaRF4/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1GP8FHlw-TOjmzvZxLxt7cCUPfhL9zdnwTU2QiKeaRF4/edit?tab=t.0
https://makecode.com/_MEL5Fk8ta48x
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● Επίπεδο Βαθμού: Λύκειο 
Μαθησιακοί στόχοι: 
Στο τέλος του μαθήματος, οι φοιτητές θα: 

1. Να κατανοήσουν και να εξηγήσουν τις βασικές δομές και λειτουργίες ενός κυττάρου, 
συμπεριλαμβανομένου του πυρήνα, των μιτοχονδρίων και της κυτταρικής 
μεμβράνης. 

2. Χρησιμοποιήστε κωδικοποίηση για να αυτοματοποιήσετε και να ολοκληρώσετε 
συγκεκριμένες προκλήσεις που σχετίζονται με τη βιολογία στο Minecraft. 

3. Εφαρμόστε γνώσεις κυτταρικών διεργασιών όπως η επιδιόρθωση του DNA, η 
άμυνα από ιούς και η παραγωγή ενέργειας για την επίλυση προκλήσεων. 

4. Αναπτύξτε δεξιότητες κριτικής σκέψης και συνεργασίας μέσω της ομαδικής 
εργασίας και της επίλυσης προβλημάτων κωδικοποίησης. 

5. Αποκτήστε πρακτική εμπειρία με το Minecraft Education Edition και 
Κωδικοποίηση βάσει μπλοκ. 

Υλικά και πόροι: 
● Minecraft Education Edition (ενεργοποιημένο το Alchemy Resource Pack) 
● Υπολογιστές/tablet με Code Builder και MakeCode Blocks 

Ενεργοποιημένο 
● Πρόσβαση στο διαδίκτυο για έρευνα (προαιρετικό) 
● Κόσμος/Χάρτης Minecraft: Προκατασκευασμένος χάρτης "Cell World" (με περιοχή 

κυτταροπλάσματος, πυρήνα, πύλη μεμβράνης, περιοχή μιτοχονδρίων) 
● Οδηγίες κωδικοποίησης (παρέχονται μέσω του οδηγού βήμα προς βήμα) 
● Minecraft Biome Booklet (προαιρετικό: έντυπα φυλλάδια για να παρακολουθούν οι 

μαθητές και να τεκμηριώνουν την πρόοδό τους) 
Άφιξη (15 λεπτά): 

1. Συμφραζόμενα: Ξεκινήστε το μάθημα συζητώντας τη βασική κυτταρική βιολογία 
Έννοιες: Η δομή ενός κυττάρου, τι κάνει κάθε μέρος (πυρήνας, μιτοχόνδρια, 
μεμβράνη) και γιατί είναι απαραίτητο να επιβιώσει. 

2. Διαδραστικότητα: Δείξτε ένα σύντομο βίντεο ή επίδειξη της κίνησης των κυττάρων 
(όπως ένα βίντεο στο YouTube για την επιδιόρθωση του DNA ή την κυτταρική 
αναπνοή). Στη συνέχεια, ρωτήστε τους μαθητές πώς μπορούν να μοντελοποιηθούν 
αυτές οι διαδικασίες στο Minecraft. 

3. Στόχος: Να εξηγήσουν ότι σήμερα θα εξερευνήσουν το εσωτερικό ενός εικονικού 
περιβάλλοντος 
Ολοκληρώστε αποστολές που σχετίζονται με τα κύτταρα και την κυτταρική βιολογία στο 
Minecraft χρησιμοποιώντας κώδικα. 

                                               Παρουσίαση σεναρίου (βήμα προς βήμα) 
1. Βήμα 1: Εισαγάγετε προκλήσεις 

Δείξτε στους μαθητές μια εικόνα του "Cell World" του Minecraft και 
περιγράψτε κάθε ενότητα: 

●  
▪ Ζώνη κυτταροπλάσματος: Ασφαλής χώρος για την κατασκευή και την 

τροποποίηση κυττάρων. 
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▪ Πυρήνας: Όπου οι μαθητές θα επιδιορθώσουν το DNA. 
▪ Πύλη μεμβράνης: Όπου ο παράγοντας προστατεύει το κύτταρο από ιούς. 
▪ Περιοχή μιτοχονδρίων: Χτίστε το ενεργειακό κέντρο του κυττάρου. 

2. Βήμα 2: Ανάθεση ρόλων/καθηκόντων 
Χωρίστε την τάξη σε μικρές ομάδες. Δώστε σε κάθε ομάδα μία από τις 
ακόλουθες προκλήσεις: 

▪ Διαγωνισμός επιδιόρθωσης DNA 
▪ Πρόκληση άμυνας από ιούς 
▪ Διαγωνισμός Συλλογής Τροφίμων 
▪ Πρόκληση Ενεργειακής Οικοδόμησης Μιτοχονδρίων 

3. Βήμα 3: Πρακτική κωδικοποίηση 
Κάθε ομάδα θα χρησιμοποιήσει το Code Builder του Minecraft Education Edition 
για να εισαγάγει τα παρεχόμενα μπλοκ κώδικα. Επιλύουν τις συγκεκριμένες 
προκλήσεις τους προγραμματίζοντας έναν πράκτορα να εκτελεί εργασίες. 

4. Βήμα 4: Συνεργασία και επίλυση προβλημάτων 
Μαζί, οι μαθητές θα διορθώσουν και θα βελτιώσουν τον κώδικά τους. 
Ενθαρρύνετε τις ομαδικές συζητήσεις και τη συνεργασία για να τους βοηθήσετε 
να καταλήξουν σε μια λύση. 

5. Βήμα 5: Ελέγξτε και μοιραστείτε 
Μόλις ολοκληρωθούν οι προκλήσεις, ζητήστε από κάθε ομάδα να παρουσιάσει τη 
δική της λύση και να εξηγήσει την έννοια της βιολογίας πίσω από αυτήν (π.χ. 
γιατί επιδιόρθωση DNA 
απαραίτητα πράγματα όπως το πώς τα μιτοχόνδρια παρέχουν ενέργεια). 

Συμβουλές και στρατηγικές δασκάλων: 
1. Ξεκινήστε με καθοδήγηση: Για αρχή, καθοδηγήστε τους μαθητές στη διαδικασία 

κωδικοποίησης βήμα προς βήμα. Βοηθήστε τους να κατανοήσουν τις βασικές εντολές 
στο Code Builder του Minecraft. 

2. Ενθαρρύνετε την ομαδική εργασία: Ενθαρρύνετε την ομαδική εργασία ζητώντας 
από τους μαθητές να συνεργαστούν στην επίλυση προβλημάτων. Ενθαρρύνετέ τους 
να βοηθήσουν ο ένας τον άλλον να διορθώσει τον κώδικα. 

3. Να είστε έτοιμοι για την αντιμετώπιση προβλημάτων: Εάν οι μαθητές αντιμετωπίζουν 
τεχνικά προβλήματα ή σφάλματα στον κώδικά τους, έχετε έτοιμες μερικές κοινές 
λύσεις ή συμβουλές. 

4. Χρήση οπτικών: Εξετάστε το ενδεχόμενο να απεικονίσετε οπτικά τις ολοκληρωμένες 
εργασίες, ώστε οι μαθητές να κατανοήσουν καλύτερα την έννοια πριν ξεκινήσουν την 
κωδικοποίηση. 

5. Συνδέσεις πραγματικού κόσμου: Συνδέει τις αποστολές στο Minecraft με τη βιολογία 
του πραγματικού κόσμου, βοηθώντας τους μαθητές να δουν τη σύνδεση μεταξύ των 
ενεργειών τους στο παιχνίδι και των πραγματικών βιολογικών διεργασιών 
Δουλεύουν. 

Μαθησιακά Αποτελέσματα και Δεξιότητες: 
Στο τέλος αυτού του μαθήματος, οι φοιτητές θα είναι σε θέση να: 
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1. Γνώση: Αποκτήστε μια βαθύτερη κατανόηση βασικών βιολογικών διεργασιών όπως η 

επιδιόρθωση του DNA, η άμυνα από ιούς και η κυτταρική αναπνοή. 
2. Δεξιότητες: Επιδείξτε δεξιότητες κωδικοποίησης που βασίζονται σε μπλοκ με το Code 

Builder του Minecraft, επιτρέποντάς σας να λύνετε προβλήματα με λογική σκέψη. 
3. Συνεργασία: Αναπτύξτε δεξιότητες ομαδικής εργασίας και επικοινωνίας μέσω ομαδικής 

επίλυσης προβλημάτων και παρουσίασης. 
4. Δημιουργικότητα και καινοτομία: Σκεφτείτε δημιουργικά για να αναπτύξετε λύσεις 

σε προκλήσεις μέσα στο παιχνίδι, εφαρμόζοντας τόσο επιστημονικές γνώσεις όσο 
και τεχνικές κωδικοποίησης. 

5. Κριτική σκέψη: Αναπτύξτε δεξιότητες κριτικής σκέψης 
ερμηνεία εννοιών βιολογίας και εφαρμογή τους στο περιβάλλον του Minecraft. 

Συλλογή σχολίων 
(10 λεπτά): 

1. Διαμορφωτική ανατροφοδότηση: Παρατηρήστε καθ' όλη τη διάρκεια του μαθήματος 
Παροχή άμεσης ανατροφοδότησης σχετικά με τη συμμετοχή και την πρόοδο των 
μαθητών. Κάντε ερωτήσεις για να τους δείξετε τη σωστή κατεύθυνση εάν είναι 
απαραίτητο. 

2. Ανατροφοδότηση μετά το μάθημα: Μετά τη δραστηριότητα, ζητήστε από τους μαθητές 
να συμπληρώσουν μια γρήγορη δημοσκόπηση ή ερωτηματολόγιο σχετικά με: 

Το αγαπημένο τους μέρος του παιχνιδιού. 
Ποιες προκλήσεις βρίσκουν τις πιο δύσκολες και γιατί. 
Τι μαθαίνει για τη βιολογία σε όλο το παιχνίδι. 

Δείγματα ερωτήσεων: 
«Ποια βιολογική διαδικασία έμαθες σήμερα;» 
«Πώς σας βοήθησε να κατανοήσετε τη βιολογία της κωδικοποίησης 
Ένα κελί;» 

Εκτίμηση και αξιολόγηση: 
1. Συνεχής αξιολόγηση: Παρακολουθήστε την πρόοδο των μαθητών καθώς κατακτούν 

τις προκλήσεις κωδικοποίησης. Προσφέρετε σχόλια διαμορφωτή και βοήθεια για την 
αντιμετώπιση προβλημάτων. 

2. Τελική αξιολόγηση: 
Αξιολογήστε τους μαθητές με βάση: 

▪ Ολοκλήρωση εργασιών (Έχουν ολοκληρώσει εργασίες κωδικοποίησης 
και στόχους που σχετίζονται με τη βιολογία;). 

▪ Κατανόηση των εννοιών της βιολογίας (Μπορεί να εξηγήσει τη βιολογική 
διαδικασία πίσω από αυτές;). 

 
▪ Δημιουργικότητα στην επίλυση προβλημάτων (Βρήκαν καινοτόμες 

λύσεις μέσα στο παιχνίδι;). 
3. Αξιολόγηση από ομοτίμους: Επιτρέπει στους μαθητές να αξιολογούν ο ένας τη δουλειά 
του άλλου 

Παρουσιάζοντας τους κώδικες και τις λύσεις τους στην τάξη. 
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Συμπέρασμα (5 λεπτά): 
1. Περίληψη: Ολοκληρώστε το μάθημα επισημαίνοντας τις βασικές βιολογικές έννοιες 

που μάθατε κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού. Συζητήστε πώς μπορούν να 
εφαρμόσουν την κωδικοποίηση και το σχεδιασμό παιχνιδιών για να εξερευνήσουν 
άλλα επιστημονικά θέματα. 

2. Αναστοχασμός: Ζητήστε από τους μαθητές να αναλογιστούν τι έχουν μάθει όσον 
αφορά τη βιολογία και την κωδικοποίηση και πώς αυτή η γνώση μπορεί να 
εφαρμοστεί σε άλλους τομείς των σπουδών ή της ζωής τους. 

3. Επέκταση: Για εργασίες για το σπίτι ή πρόσθετα μαθήματα, οι μαθητές μπορούν να 
εξερευνήσουν πιο προχωρημένα θέματα βιολογίας, όπως γενετικές μεταλλάξεις, 
φωτοσύνθεση ή οικοσυστήματα, χρησιμοποιώντας το Minecraft. 

Σύνδεσμος προκλήσεων & CodeBlocks 
https://docs.google.com/document/d/1l9bHbQP7HLYOfjcbvknR2id 
YhgBOUjUZjQWIKwNoFm8/edit?usp=sharing 
Σύνδεσμος αγώνα: 
https://makecode.com/_80cYhLRCK2vR 

https://docs.google.com/document/d/1l9bHbQP7HLYOfjcbvknR2idYhgBOUjUZjQWIKwNoFm8/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1l9bHbQP7HLYOfjcbvknR2idYhgBOUjUZjQWIKwNoFm8/edit?usp=sharing
https://makecode.com/_80cYhLRCK2vR
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          Ναύπακτος 2. Εκπαιδευτικά Σενάρια Γυμνασίου 
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Μαθησιακό Σενάριο 1: Αποστολή Οικολογικής Διάσωσης: Σώζοντας τον Πλανήτη με 
Ανανεώσιμες Πηγές Ενέργειας 

Ομάδες-στόχοι: 
● Ηλικία: 12-15 ετών (Γυμνάσιο) 
● Επίπεδο: Βασικές γνώσεις περιβαλλοντικής επιστήμης (μεταξύ ανανεώσιμων 

και μη ανανεώσιμων) 
● Μέγεθος ομάδας: Μικρές ομάδες (2-3 μαθητές) 

Μαθησιακοί στόχοι: 
● Κατανόηση των διαφορών μεταξύ ανανεώσιμων και μη ανανεώσιμων πηγών ενέργειας 

ανανεώσιμες πηγές ενέργειας. 
● Εφαρμόστε αρχές μηχανικής για να σχεδιάσετε μια βιώσιμη ενεργειακή λύση στο 

περιβάλλον παιχνιδιού. 
● Ανάπτυξη δεξιοτήτων επίλυσης προβλημάτων με την αντιμετώπιση προβλημάτων 

ενέργειας 
προκλήσεις ανάπτυξης. 

● Ενθάρρυνση της ομαδικής εργασίας και της δημιουργικότητας μέσω της συνεργασίας 
μάθηση με βάση το παιχνίδι. 

Υλικά και πόροι: 
● Υπολογιστές/ταμπλέτες με  πρόσβαση στο διαδίκτυο  
● Scratch (online ή offline editor) 
● Έντυπο "Eco-Rescue Challenge Sheet" (με εργασίες και ερωτήσεις σκέψης) 
● Προβολέας/Έξυπνος πίνακας  για οθόνες  
● Προαιρετικά: Φυσικά υλικά για πρωτότυπο (χαρτί, μολύβι, είδη χειροτεχνίας) 

Άφιξη (15 λεπτά): 
● Hook: Δείξτε ένα σύντομο κλιπ μιας δυστοπικής πόλης που υποφέρει από ρύπανση 

λόγω ορυκτών καυσίμων. Πρόβλημα: "Πώς μπορούμε να σώσουμε αυτήν την πόλη 
χρησιμοποιώντας ανανεώσιμες πηγές ενέργειας;" 

● Πλαίσιο: Εξηγήστε ότι οι μαθητές θα είναι «Οικομηχανικοί» και ότι οι παίκτες θα 
σχεδιάσουν ένα παιχνίδι στο οποίο οι παίκτες πρέπει να χρησιμοποιούν ενέργεια 
χρησιμοποιώντας ηλιακή, αιολική και υδροηλεκτρική ενέργεια σε μια πόλη. 

● Εισαγωγή οχήματος: Γρήγορη επίδειξη του Scratch 
μπλοκ κίνησης/αντίληψης που σχετίζονται με το παιχνίδι (π.χ. «αν-τότε» για 
ενεργοποίηση ενέργειας). 

Παρουσίαση σεναρίου (βήμα προς βήμα) 
1. Απολογισμός εργασιών (5 λεπτά): 

● «Το ηλεκτρικό δίκτυο μιας πόλης χαλάει! Η ομάδα σας θα πρέπει να 
δημιουργήσει ένα παιχνίδι Scratch όπου οι παίκτες συλλέγουν ανανεώσιμες 
πηγές ενέργειας (ηλιακή, αιολική, νερό) και ανακτούν ενέργεια πριν τελειώσει ο 
χρόνος». 

2. Διανομή φύλλου πρόκλησης (2 λεπτά): 
● Καθήκοντα: 

1. Σχεδιάστε ένα sprite για τον «θεριστή ενέργειας» (π.χ. ένα drone). 
2. Κίνηση κώδικα (πλήκτρα βέλους) για πλοήγηση στην πόλη. 
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3. Δημιουργήστε «πηγές ενέργειας» (sprites) που, όταν πατηθούν, 
αυξάνουν τη μεταβλητή «Μετρητής ισχύος». 

4. Προσθέστε ένα χρονόμετρο που μετρά αντίστροφα από 60 δευτερόλεπτα. 
2. Πρακτική εργασία (40 λεπτά): 

● Στάδιο 1: Χτίστε τους βασικούς μηχανισμούς (κίνηση, συλλογή ενέργειας). 
● Στάδιο 2: Προσθέστε εμπόδια (π.χ. «σύννεφα ρύπανσης» που επιβραδύνουν τον 

παίκτη). 
● Φάση 3 (προαιρετικό): Προσαρμογή με ηχητικά εφέ/τέχνες τέχνης. 

2. Δοκιμή παιχνιδιού και σχόλια (10 λεπτά): 
● Οι ομάδες αλλάζουν παιχνίδια και δίνουν σχόλια χρησιμοποιώντας τη μορφή "2 

αστέρια και 1 ευχή" (2 πράγματα που τους αρέσουν, 1 πρόταση). 
Συμβουλές για εκπαιδευτικούς και 
Στρατηγικές: 

● Διαφοροποίηση: Παρέχετε προκατασκευασμένα αποσπάσματα κώδικα 
μαθητές που δυσκολεύονται? Προκαλέστε τους προχωρημένους μαθητές να 
προσθέσουν μηχανισμούς «αποθήκευσης μπαταρίας». 

● Εντοπισμός σφαλμάτων: Ενθαρρύνετε τον "προγραμματισμό ζεύγους" (ένα με 
κώδικα, μία δοκιμή). 

● Σύνδεση στον Πραγματικό Κόσμο: Συζητήστε πώς αντικατοπτρίζονται οι μηχανισμοί του 
παιχνιδιού 
δίκτυα πραγματικής ενέργειας (π.χ. διαλείπουσα ηλιακή/αιολική ενέργεια). 

Μαθησιακά Αποτελέσματα 
και δεξιότητες: 

● Επιστήμη: Έννοιες ανανεώσιμων πηγών ενέργειας. 
● Μηχανική: Σχεδιασμός και αποτελεσματικότητα συστήματος. 
● Τεχνολογία: Κωδικοποίηση scratch (συμβάντα, μεταβλητές). 
● Τέχνη/Σχέδιο: Προσαρμογή Sprite και φόντου. 
● Συνεργασία: Επίλυση προβλημάτων με βάση την ομάδα. 

Συλλογή σχολίων 
(10 λεπτά): 

● Δελτίο Εξόδου: 
● «Καθορίστε μια ανανεώσιμη πηγή ενέργειας και πώς λειτουργεί στο παιχνίδι 

σας». 
● «Ποιο ήταν το πιο δύσκολο κομμάτι του σχεδίου του;» 

Εκτίμηση και αξιολόγηση: 
● Διαμορφωτικός: Παρατηρήστε την ομαδική εργασία και τις στρατηγικές εντοπισμού 

σφαλμάτων. 
● Περίληψη: Αξιολογήστε τα παιχνίδια χρησιμοποιώντας μια ρουμπρίκα (π.χ. 

λειτουργικότητα, δημιουργικότητα). 
Συμπέρασμα (5 λεπτά): 

● Εμφάνιση: 1-2 ομάδες κάνουν επίδειξη των αγώνων τους. 
● Σκέψη: «Πώς μπορεί αυτό το παιχνίδι να διδάξει στους άλλους για τη 

βιωσιμότητα;» 
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● Επέκταση: Προκαλέστε τους μαθητές να κατασκευάσουν ένα πρωτότυπο πραγματικού 
κόσμου 
ενεργειακή λύση (π.χ. μοντέλο με ηλιακή ενέργεια). 

Μπλοκ συνδέσμων και κώδικα για προκλήσεις 
https://docs.google.com/document/d/11peo74Sq1aSnxiivbE4llc- 
2hdh6ucTb7poCWwlFp40/edit?usp=sharing 
Σύνδεσμος αγώνα: 

● Επεξεργαστής Scratch Online: https://scratch.mit.edu/ 
● Προπονήσεις: https://scratch.mit.edu/ideas 

 
● Μια βόλτα με τρενάκι του λούνα παρκ 
● Ένα διαδραστικό παιχνίδι redstone 
● Ένα καλλιτεχνικό ή διακοσμητικό χαρακτηριστικό κατασκευασμένο με κόκκινη πέτρα 

(π.χ. πυροτεχνήματα, μουσική) 
Μαθησιακό Σενάριο 2: "Redstone Rides: Engineering a Physics-Based Theme Park in Minecraft" 
(Εστίαση STEAM: Επιστήμη, Τεχνολογία, Μηχανική, Τέχνη, Μαθηματικά) 

Ομάδες-στόχοι: 
Ηλικία: 12–15 ετών 
Επίπεδο: Εισαγωγή στις έννοιες της φυσικής (δυνάμεις, κίνηση, ενέργεια) 
Μέγεθος ομάδας: Ομάδες 3-4 μαθητών 

Αντικειμενική μάθηση: 
Κατανοούν τις βασικές αρχές της φυσικής: δυναμική/κινητική ενέργεια, δύναμη, κίνηση και 

απλές μηχανές 
Σχεδιάστε και κατασκευάστε λειτουργικά τρενάκια, πύλες εμβόλου, ανελκυστήρες και 

προκλήσεις που βασίζονται σε παγίδες 
Η μηχανική λογική εφαρμόζεται χρησιμοποιώντας κυκλώματα Redstone 
Εξασκηθείτε στη δημιουργικότητα στο θέμα και τον καλλιτεχνικό σχεδιασμό χώρων 
αναψυχής και πάρκων. Συνεργαστείτε ως ομάδα για να σχεδιάσετε, να δημιουργήσετε, να 
δοκιμάσετε και να βελτιώσετε μοντέλα εργασίας 
Ανάπτυξη σκέψης επίλυσης προβλημάτων και επανάληψης μέσω δοκιμής και λάθους 

Υλικό & Πόροι: 
Υπολογιστές με προβολέα ή Smart Board Minecraft Education Edition 
Εκτυπώνεται το "Redstone Theme Park Draft Page" 
Πρόσβαση στο MakeCode/Code Builder (προαιρετική κωδικοποίηση) 
Γραφικό χαρτί και μολύβια για κυκλώματα σχεδιασμού 

Άφιξη (15 λεπτά): 
Hook: Δείξε μου ένα βίντεο 30 δευτερολέπτων με τρενάκι του Minecraft με cool redstone 

χαρακτηριστικά (φώτα, ήχος, παγίδες). Ρωτήστε: "Πώς νομίζετε ότι χτίστηκε αυτό;" 
Συμφραζόμενα: Εξηγήστε ότι οι ομάδες είναι πλέον μηχανικοί που έχουν προσληφθεί για να 

σχεδιάσουν και να κατασκευάσουν το απόλυτο θεματικό πάρκο Minecraft χρησιμοποιώντας 
συστήματα κινητήρων redstone. 

Επισκόπηση εργαλείου: Επίδειξη βασικών στοιχείων redstone: τροφοδοτικά (μοχλός, κουμπί, 
πλάκα πίεσης), σκόνη redstone, επαναλήπτης, έμβολο, διανομέας, ράγες, μπλοκ εντολών. 

Σχηματισμός Ομάδας: Ανάθεση Ρόλου: Μηχανικός Redstone, Δημιουργικός Σχεδιαστής, 

https://docs.google.com/document/d/11peo74Sq1aSnxiivbE4llc-2hdh6ucTb7poCWwlFp40/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/11peo74Sq1aSnxiivbE4llc-2hdh6ucTb7poCWwlFp40/edit?usp=sharing
https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/ideas
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Βόλτα 
Δοκιμαστής, Οικοδόμος 

Παρουσίαση σεναρίου (βήμα προς βήμα) 
Απολογισμός εργασιών (5 λεπτά): 

«Το Redstone Realm, το νεότερο θεματικό πάρκο Minecraft στον κόσμο, προσλαμβάνει 
μηχανικούς για να σχεδιάσουν συναρπαστικά αξιοθέατα! Από τρενάκια λούνα παρκ που σπάνε 
τη φυσική μέχρι έξυπνα παιχνίδια με κόκκινες πέτρες—το πάρκο σας είναι βέβαιο ότι θα 
εντυπωσιάσει!». 

Φάση σχεδιασμού (10 λεπτά): 
Οι ομάδες σχεδιάζουν 2-3 βόλτες/αξιοθέατα στο  Blueprint Sheet και σημειώνουν πού θα 
χρησιμοποιηθεί η κόκκινη πέτρα (πόρτες, αυτοκίνητα, παγίδες, φώτα). Αυτά θα πρέπει να 
περιλαμβάνουν: 

Μίνι Εκπαίδευση (Προαιρετικό - 5 λεπτά): 
Ο δάσκαλος δείχνει πώς να φτιάξετε μια πύλη εμβόλου και πώς να χρησιμοποιήσετε 
επαναλήπτες για χρονισμό. 

Χρόνος κατασκευής (40–50 λεπτά): 
● Οι ομάδες δημιουργούν λούνα παρκ και διαδραστικά αξιοθέατα 
● Χρησιμοποιήστε καλώδια redstone, συστήματα σιδηροτροχιών και λογικά μπλοκ 
● Δοκιμάστε χαρακτηριστικά, διορθώστε σφάλματα, επαναλάβετε σχέδια. 

Παρουσίαση & Ξενάγηση (10–15 λεπτά): 
● Οι ομάδες παίρνουν η μία την άλλη στα ταξίδια τους 
● Εμφάνιση τουλάχιστον ενός διαδραστικού χαρακτηριστικού redstone ζωντανά 

Συμβουλές και στρατηγικές δασκάλων: 
Ενθαρρύνετε τον εντοπισμό σφαλμάτων με βάση τη λογική: "Πού έσπασε το μονοπάτι 

redstone;" 
Παρέχετε κιτ redstone (προκατασκευασμένα δείγματα κυκλώματος) σε ομάδες που 
αγωνίζονται. Να επιτρέπεται η μερική αυτοματοποίηση: συνδυάστε το redstone με το 
MakeCode, 

Οι μαθητές είναι σε προχωρημένο επίπεδο 
Δώστε προκλήσεις δημιουργικότητας: «Κάντε μια βόλτα που λέει μια ιστορία» ή 

«Συμπεριλάβετε ένα ασανσέρ» 
Ενίσχυση της συνεργασίας: Τα μέλη της ομάδας θα πρέπει να εναλλάσσονται κατά τη 
διάρκεια των ρόλων τους 

Φάση κατασκευής 
Μαθησιακά Αποτελέσματα και Δεξιότητες: 

Φυσική: δύναμη, κίνηση, μετατροπή ενέργειας Μηχανική: κυκλώματα, 
μηχανισμοί, συστημική σκέψη Τεχνολογία: μπλοκ εντολών και λογική 
redstone Τέχνη: οπτικός σχεδιασμός, θέμα, συμμετρία 
Μαθηματικά: συμμετρία, χωρικός συλλογισμός, χρονισμός με τικ 
Δεξιότητες συνεργασίας και επικοινωνίας 
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Ανατροφοδότηση 
Παραλαβή (10 λεπτά): 

Κοινή χρήση ομάδας: "Ποιο ήταν το πιο διασκεδαστικό χαρακτηριστικό;" «Τι δεν 
λειτούργησε την πρώτη φορά;» 

Δελτίο Εξόδου: "Μια έννοια φυσικής που χρησιμοποιώ σήμερα:" και "Μια κόκκινη πέτρα 
Ο αριθμός που έμαθα:» 
Αξιολόγηση: 

Παρατήρηση: Πώς αλληλεπιδρούν οι μαθητές, λύνουν προβλήματα και δοκιμάζουν λύσεις 
Φύλλο σχεδιαγράμματος: Ο σχεδιασμός και η πρόθεση αντικατοπτρίζονται στις τελικές 
κατασκευές 
Λειτουργικότητα οδήγησης: 
● Το σουβέρ λειτουργεί ομαλά; 
● Τα συστήματα Redstone ενεργοποιούνται όπως έχει προγραμματιστεί; 
● Είναι η εμπειρία ασφαλής και καθηλωτική; 

Δημιουργικότητα: Θέμα , χρήση διακοσμητικών μπλοκ, πρωτοτυπία 
Παρουσίαση: Σαφήνεια , ενθουσιασμός, ικανότητα εξήγησης της λογικής redstone 

Συμπέρασμα (5 λεπτά): 
Συγχαρητήρια στους μαθητές που έγιναν "Redstone Engineers" 
Επισημάνετε πώς οι πραγματικοί μηχανικοί σχεδιάζουν, δοκιμάζουν και επαναλαμβάνουν με 

παρόμοιες αρχές. 
 
Μπορείτε να διαχειριστείτε τα έργα σας με αισθητήρες, χρονόμετρα ή 

Στοιχεία ιστορίας 
Μπλοκ συνδέσμων και κώδικα για προκλήσεις 
https://docs.google.com/document/d/17VaBkVIXb06HBD9aVw7oU9ZE 
cX_XvNqMoQy9CeD7b6Q/edit?usp=sharing 
Σύνδεσμος αγώνα: 
https://education.minecraft.net/en-us 

 
Μαθησιακό Σενάριο 3: "Symmetry Studio: Δημιουργία Ψηφιακής Τέχνης με Μαθηματικά από 
την Αρχή" 

Ομάδες-στόχοι: 
● Ηλικία: 12–14 ετών 
● Επίπεδο: Βασική κατανόηση των συντεταγμένων, της συμμετρίας και της διεπαφής 

Scratch 
● Μέγεθος ομάδας: Ομάδες των 2-3 μαθητών 

Μαθησιακοί στόχοι: 
● Κατανοήστε τους μαθηματικούς μετασχηματισμούς: αντανάκλαση, επιστροφή, 

μετάφραση 
● Χρησιμοποιήστε το Scratch για να προσομοιώσετε συμμετρικά μοτίβα και να προσθέσετε 

κίνηση 
● Σχεδιάστε και κωδικοποιήστε ένα διαδραστικό έργο τέχνης που ανταποκρίνεται στις 

https://docs.google.com/document/d/17VaBkVIXb06HBD9aVw7oU9ZEcX_XvNqMoQy9CeD7b6Q/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/17VaBkVIXb06HBD9aVw7oU9ZEcX_XvNqMoQy9CeD7b6Q/edit?usp=sharing
https://education.minecraft.net/en-us
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πληροφορίες του χρήστη. 
● Συνδυάστε την καλλιτεχνική δημιουργικότητα με τη λογική αλληλουχία και τις 

συντεταγμένες 
● Αναπτύξτε δεξιότητες αλγοριθμικής σκέψης, εντοπισμού σφαλμάτων και ομαδικής 

εργασίας 
Υλικά και πόροι: 

Scratch (online: scratch.mit.edu) Υπολογιστές προβολέα ή Smart Board 
Τυπωμένο "Φύλλο Πρόκλησης Symmetry Studio" 
Προαιρετικά: χαρτί πλέγματος για σκιαγράφηση ιδεών συμμετρίας Δείγματα 
σχεδίων σχεδίασης για έμπνευση (π.χ. κλώση 

καλειδοσκόπιο, εργαλείο σχεδίασης) 
Άφιξη (15 λεπτά): 

Άγκιστρο: Δείξτε ένα σύντομο παράδειγμα κινούμενου καλειδοσκόπιου Scratch 
ή την τέχνη των μοτίβων. Ρωτήστε: "Πώς πιστεύετε ότι είναι κωδικοποιημένο;" 

Πλαίσιο: Παρουσιάστε το Scratch ως ένα δημιουργικό εργαλείο κωδικοποίησης που μπορεί 
να προσομοιώσει την καλλιτεχνική συμμετρία χρησιμοποιώντας μαθηματική λογική. 

Μαθηματική σύνδεση: Συζητήστε τους τύπους συμμετριών (κάθετες, οριζόντιες, 
περιστροφικές) και μετασχηματισμούς συντεταγμένων. 

Επισκόπηση Scratch: Γρήγορη επίδειξη μπλοκ κίνησης, επέκτασης στυλό και μηνυμάτων 
μετάδοσης. 

Ρόλοι ομάδας: Προτείνετε: Logic Coder, Art Designer, Test Maker 
Παρουσίαση σεναρίου (βήμα προς βήμα) 

Απολογισμός εργασιών (5 λεπτά): 
"Καλώς ήρθατε στο Symmetry Studio! Σήμερα, θα συνδυάσετε μαθηματικά και τέχνη για να 
δημιουργήσετε μια διαδραστική τέχνη ψηφιακής συμμετρίας στο Scratch. Σκεφτείτε το ως 
μαθηματική δημιουργικότητα!». 

Φάση σχεδιασμού (10 λεπτά): Επιστροφή αντανάκλασης 
● Κατασκευή & Κώδικας (40–50 λεπτά): 

Μπορείτε να σχεδιάσετε γραμμές ή σχήματα χρησιμοποιώντας την επέκταση πένας 
● Προσθέστε μπλοκ κίνησης με τοποθέτηση βασισμένη σε μαθηματικά (καθρέφτης στον 

άξονα x ή y) 
● Δημιουργήστε επαναλαμβανόμενες στροφές ή ανατροπές χρησιμοποιώντας βρόχους 
● Ενσωματώστε την αλληλεπίδραση με τον χρήστη: 

● Πατήστε ένα πλήκτρο για να αλλάξετε το χρώμα ή να ξεκινήσετε ένα νέο σχέδιο 
● Κίνηση του ποντικιού για μεταφορά ή τοποθέτηση σχήματος 

Έκθεση Γκαλερί Τέχνης (10–15 λεπτά): 
● Οι ομάδες επιδεικνύουν τα έργα τους 
● Μοιραστείτε ποιος μαθηματικός μετασχηματισμός χρησιμοποιείται 
● Προαιρετικά, μπορείτε να στείλετε το έργο τους στο στούντιο της τάξης στο Scratch 

Συμβουλές και στρατηγικές δασκάλων: 
Δείξτε αρκετά για να ξεκινήσετε—αφήστε τους μαθητές να εξερευνήσουν καλλιτεχνικές 

παραλλαγές 
Παρέχονται δείγματα αποσπασμάτων κώδικα (για παράδειγμα, "πώς να αντικατοπτρίσετε 

https://scratch.mit.edu/
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ένα αντικείμενο στο y;" 
= 0") 

Ενθαρρύνετε τον εντοπισμό σφαλμάτων peer-to-peer και τις ιδέες remix 
Ενθαρρύνετε τους μαθητές να εξηγήσουν την επιλογή της συμμετρίας και πώς ο κώδικας τις 

υποστηρίζει 
Χρήση επικάλυψης πλέγματος στο φόντο του Scratch για χωρικό συλλογισμό 

Μαθησιακά Αποτελέσματα και Δεξιότητες: 
Μαθηματικά: συμμετρία, επίπεδο συντεταγμένων, μετασχηματισμοί Τεχνολογία: 
Μπλοκ ξυστό, επέκταση μολυβιού, διαδραστικότητα Τέχνη και σχέδιο: χρήση 
χρώματος, επανάληψη και φόρμα 
Λογική σκέψη: αλληλουχία, βρόχοι, προτάσεις if 
Συνεργασία και δημιουργική επικοινωνία 

Ανατροφοδότηση 
Παραλαβή (10 λεπτά): 

Group Thinker: "Ποιο ήταν το αγαπημένο σας στοιχείο σχεδίασης;" «Πόσο δύσκολο ήταν να 
ζωγραφίσεις με κώδικα;» 

Δελτίο Εξόδου: «Το χρησιμοποίησα  Συμμετρία και μάθηση στο έργο μου 
 .” 
Αξιολόγηση: 

Ανασκόπηση έργου Scratch: 
● Απόδειξη λογικής μετασχηματισμού σε κώδικα 
● Λειτουργική αλληλεπίδραση 
● Καλλιτεχνική ποιότητα και συμμετρία 

Ανασκόπηση σελίδας σχεδιασμού: Σαφής ιδέα και εφαρμογή μαθηματικών τεχνών 
● Οι ομάδες σχεδιάζουν τις ιδέες τους για μοτίβα σε χαρτί πλέγματος (π.χ. φτερά 

πεταλούδας, μάνταλα, στροβιλιζόμενο λουλούδι) 
● Επιλέξτε ποιους τύπους συμμετρίας θα συμπεριλάβετε: 

Παρουσίαση: Η ομάδα εξηγεί με σαφήνεια τόσο τα σχεδιαστικά όσο και τα μαθηματικά στοιχεία 
Προαιρετικές Κατηγορίες Αξιολόγησης: 
● Λογική κώδικα 
● Χρήση μετασχηματισμών 
● Δημιουργικότητα/καλλιτεχνική αξία 
● Ομαδική συνεργασία 

Συμπέρασμα (5 λεπτά): 
Γιορτάστε όλα τα έργα στη γκαλερί 
Ενισχύστε τον τρόπο με τον οποίο τα μαθηματικά μπορούν να ενδυναμώσουν τη 
δημιουργική έκφραση Ενθαρρύνετε τους μαθητές να αναμειγνύουν ή να εξερευνούν 
έργα στο σπίτι 

Εργαλεία σχεδίασης στο Scratch 
Μπλοκ συνδέσμων και κώδικα για προκλήσεις 
https://docs.google.com/document/d/1rtCpJfg3-brzFT-8_PGfuhnaUcco8sHz7BoRGDuNK3U 
/edit?usp=κοινή χρήση 

https://docs.google.com/document/d/1rtCpJfg3-brzFT-8_PGfuhnaUcco8sHz7BoRGDuNK3U/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1rtCpJfg3-brzFT-8_PGfuhnaUcco8sHz7BoRGDuNK3U/edit?usp=sharing
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Σύνδεσμος αγώνα: 
https://scratch.mit.edu 

Εκπαιδευτικό Σενάριο 4 (Αναθεωρημένο): "GeomeTricks: Ζωγραφίζοντας από την αρχή με 
σχήματα" 
Ομάδες-στόχοι: 

Ηλικία: 12–15 ετών 
Επίπεδο: Εξοικειωμένος με βασικές γεωμετρικές έννοιες. Αρχίζω να εξερευνώ 

μετασχηματισμούς και προγραμματιστική λογική 
       Μέγεθος ομάδας: 2-3 μαθητές 
Μαθησιακοί στόχοι: 

Εφαρμόστε γεωμετρικές αρχές στην κωδικοποίηση και δημιουργήστε ακριβή σχήματα στο 
Scratch 

Κατανόηση και εφαρμογή μετασχηματισμών: περιστροφή, ανάκλαση και mecellation 
Χρησιμοποιήστε μαθηματικό συλλογισμό για να υπολογίσετε τις γωνίες και τα μήκη πλευρών 

των κανονικών πολυγώνων 
Σχεδιάστε σύνθετη γεωμετρική τέχνη ενσωματώνοντας ένθετους βρόχους και μεταβλητές  

στο Scratch 
Εξερευνήστε τη σχέση μεταξύ συμμετρίας, μοτίβου και οπτικής αισθητικής 
Συνεργασία και σκέψη για τη διασταύρωση των μαθηματικών 
Καλλιτεχνική έκφραση 

Υλικά και πόροι: 
scratch.mit.edu Υπολογιστές με πρόσβαση  στον προβολέα/Smart Board 
Τυπωμένο φύλλο σχεδίασης & σχεδιασμού GeomeTricks 
Προαιρετικά: πυξίδα, μοιρογνωμόνιο, γραφικό χαρτί για σχεδιασμό εκτός οθόνης 

Άφιξη (15 λεπτά): 
Γάντζος: Δείξτε πραγματικά παραδείγματα γεωμετρικής τέχνης (ισλαμικό δάπεδο, 

ψηφιακά φράκταλ, Op Art). Ρωτήστε: "Μπορούμε να αναδημιουργήσουμε αυτά τα μοτίβα 
χρησιμοποιώντας μαθηματικά και κώδικα;" 

Πλαίσιο STEAM: Εξηγήστε πώς οι καλλιτέχνες και οι αρχιτέκτονες χρησιμοποιούν τη 
γεωμετρία και πώς το λογισμικό μπορεί να μεταφράσει αλγόριθμους σε οπτικά έργα 

Επίδειξη εργαλείων Scratch: Επέκταση μολυβιού, μαθηματικά γωνίας (360/n για πολύγωνα), 
χρήση μεταβλητών, ένθετοι βρόχοι και προσαρμοσμένα μπλοκ 

Σχηματισμός ομάδας: Προτείνετε: Αρχιτέκτονας κώδικα, Visual Designer, QA Tester 
Παρουσίαση σεναρίου (βήμα προς βήμα) 

Απολογισμός εργασιών (5 λεπτά): 
«Είστε καλλιτέχνες ψηφιακής γεωμετρίας, επιφορτισμένοι με το σχεδιασμό ενός σύνθετου 
έργου τέχνης κατασκευασμένο εξ ολοκλήρου από κωδικοποιημένα σχήματα και μαθηματικούς 
μετασχηματισμούς. Ξύστε τον καμβά σας. Τα εργαλεία σας είναι τα πολύγωνα, οι βρόχοι και η 
φαντασία σας». 

Φάση σχεδιασμού (10–15 λεπτά): 
● Χρησιμοποιήστε το Φύλλο σχεδίασης ως εξής: 

● Υπολογίστε γωνίες για τουλάχιστον δύο πολύγωνα (π.χ. πεντάγωνο: 360° ÷ 5 = 72° 

https://scratch.mit.edu/
https://scratch.mit.edu/
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επιστροφές) 
● Σχεδιάστε πώς θα περιστρέφονται, θα αντανακλούν ή θα ψηφιδώνονται 

● Σχεδιάστε τη δομή του γραφικού (κεντρική συμμετρία, ακτινική διάταξη, εφέ 
παράθεσης) 

Δομή και κωδικοποίηση (40–50 λεπτά): 
● Σχεδιάστε πολύγωνα χρησιμοποιώντας βρόχους και μαθηματικά γωνίας 
● Αλλάξτε δυναμικά το μήκος της πλευράς ή τον αριθμό των πλευρών χρησιμοποιώντας 

μεταβλητές 
● Προσθήκη ένθετων βρόχων για τη δημιουργία στροφών ή μοτίβων 
● Χρησιμοποιήστε εντολές if ή εισόδους πληκτρολογίου για αλληλεπίδραση (π.χ. 

αλλαγή χρώματος, επαναφορά καμβά) 
● Προαιρετικά: Δημιουργήστε  προσαρμοσμένα μπλοκ (συναρτήσεις) για να σχεδιάσετε 

διαφορετικά σχήματα ή μοτίβα 
Προβολή τέχνης και αξιολόγηση από ομοτίμους (10–15 λεπτά): 
● Κάθε ομάδα προσφέρει το δικό της έργο τέχνης Scratch 
● Πρέπει να εξηγήσουν: 

● Γεωμετρία που χρησιμοποιείται (π.χ., "αυτή η σπείρα είναι ένα 
περιστρεφόμενο τρίγωνο με αυξανόμενο μήκος πλευράς") 

● Ποιες είναι οι προκλήσεις που αντιμετωπίζουν 
● Επιτρέψτε ερωτήσεις από ομοτίμους και εποικοδομητική κριτική 

● Συμβουλές και στρατηγικές δασκάλων: 
● Ενθαρρύνετε τους μαθητές να προχωρήσουν πέρα από τα απλά σχήματα (π.χ. 

χρησιμοποιώντας πολύγωνα ως στοιχεία ενός μεγαλύτερου σχεδίου) 
● Προσφέρετε μια τράπεζα πρόκλησης: "Δοκιμάστε να σχεδιάσετε ψηφίδες ίσων τριγώνων 

και εξαγώνων" 
● Μοντελοποίηση του τρόπου διαίρεσης της λογικής σχήματος σε επαναχρησιμοποιήσιμα 

προσαρμοσμένα μπλοκ (αφαίρεση) 
● Δώστε έμφαση στην ακρίβεια στον μαθηματικό συλλογισμό κατά την κωδικοποίηση 

αλγορίθμων σχεδίασης 
● Ενθαρρύνετε τη δημιουργική επίλυση προβλημάτων και την αναμίξη σχεδίων 
● Μαθησιακά Αποτελέσματα και Δεξιότητες: 
● Γεωμετρία: Δομή πολυγώνου, άθροισμα γωνίας, μετασχηματισμός, ψηφιδοποίηση 
● Εφαρμογή Μαθηματικών: Η χρήση τύπων και λογικού συλλογισμού στο σχεδιασμό 
● Κωδικοποίηση: Σχεδίαση μεταβλητών, βρόχων, ειδικών μπλοκ, αλληλεπίδρασης 

Τέχνη & Σχέδιο: Σύνθεση, συμμετρία, επανάληψη, ισορροπία  

● Ομαδική Συνεργασία: Επικοινωνία, σχεδιασμός, διαμοιρασμός ρόλων 
● Αναστοχασμός: Κώδικας, μαθηματικά και Αισθητική 

 
Συλλογή σχολίων (10 λεπτά): 

Δελτίο Εξόδου: «Το σχήμα για το οποίο είμαι πιο περήφανος για την κωδικοποίηση 
 Επειδή 
Ερώτηση αναστοχασμού από ομοτίμους: "Πόσο καλά δείχνει αυτό το σχέδιο ισορροπία ή 
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συμμετρία;" 
Αξιολόγηση: 

Διαμορφωτική Παρατήρηση: 
Ο/η εκπαιδευτικός επισημαίνει πόσο καλοί είναι οι μαθητές και κυκλοφορεί: 

● Να εφαρμόζουν μαθηματικούς συλλογισμούς (π.χ. υπολογισμός γωνιών, 
κατανόηση μετασχηματισμών) 

● Χρησιμοποιήστε εργαλεία Scratch (μολύβι, βρόχοι, μεταβλητές, προσαρμοσμένα μπλοκ) 
Κατάλληλα 

● Συνεργάζονται και επικοινωνούν ιδέες μέσα στην ομάδα τους 
Αναθεώρηση σχεδιασμού και κώδικα: 

Ο/η εκπαιδευτικός αξιολογεί: 
● Ακρίβεια σχημάτων (π.χ. σωστή δομή πολυγώνου και λογική περιστροφής) 
● Χρήση βρόχων και μεταβλητών για την αύξηση της ευελιξίας σχεδιασμού 
● Υλοποίηση της αλληλεπίδρασης (π.χ. κουμπί επαναφοράς, έλεγχος χρώματος) 
● Χρήση προαιρετικών προσαρμοσμένων μπλοκ για την επεξεργασία κώδικα 

Καλλιτεχνική ποιότητα και δημιουργικότητα: 
● Το τελικό σχέδιο δείχνει συμμετρία, επανάληψη και οπτική ισορροπία; 
● Υπάρχουν ενδείξεις προσεκτικών επιλογών χρωμάτων και διάταξης; 

Παρουσίαση ομάδας: 
Κατά τη διάρκεια της εκπομπής, οι ομάδες δίνουν μια σύντομη περιγραφή: 

● Τα μαθηματικά πίσω από τα σχήματα που χρησιμοποιούνται (π.χ. υπολογισμός γωνίας) 
● Καλλιτεχνικές προτιμήσεις στις συνθέσεις του 

Οι προκλήσεις που αντιμετώπισαν και πώς τις ξεπέρασαν 

 
Συμπέρασμα (5 λεπτά): 

Ανάδειξη της δημιουργικότητας και της ακρίβειας που επιδεικνύουν οι μαθητές Έμφαση στο 
ρόλο των μαθηματικών στις δημιουργικές τεχνολογίες και το σχεδιασμό  

Ενθαρρύνετε τους μαθητές να κάνουν remix ή να επεκτείνουν την τέχνη τους στον δικό τους 
λογαριασμό Scratch 
Μπλοκ σύνδεσης και κώδικα 
https://docs.google.com/document/d/16bMsj1Xrg7eEDSFuc1hPi5Du02pA59E5EDbsCkO2jt0/ 
επεξεργασία?usp=κοινή χρήση 
Σύνδεσμος αγώνα: 
https://scratch.mit.edu/ 
 

Εκπαιδευτικό Σενάριο 5: "Save the Stream: Προσομοίωση της ρύπανσης των υδάτων με 
mBlock" 
Ομάδες-στόχοι: 

Ηλικία: 12–15 ετών 
Επίπεδο: Βασικές επιστημονικές γνώσεις υδάτινων οικοσυστημάτων και εξοικείωση με τη 

λογική κωδικοποίησης για αρχάριους 
       Μέγεθος ομάδας: 2-3 μαθητές 
Μαθησιακοί στόχοι: 

https://scratch.mit.edu/
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Κατανόηση των αιτιών, των τύπων και των επιπτώσεων της ρύπανσης των υδάτων στα 
οικοσυστήματα και την ανθρώπινη υγεία 

 Προσομοίωση παρακολούθησης νερού χρησιμοποιώντας mBlock και εικονικούς 
αισθητήρες (ή πραγματικούς εάν υπάρχουν: pH, θολότητα, θερμοκρασία) 

Δημιουργήστε ένα πρόγραμμα ανίχνευσης ρύπανσης των υδάτων χρησιμοποιώντας 
δεξιότητες κωδικοποίησης 

Μεταβλητές και χρήση της λογικής υπό όρους 
Σχεδιασμός  εικονικού ή φυσικού πρωτοτύπου λύσης καθαρισμού ή παρακολούθησης νερού 
Για την ευαισθητοποίηση σχετικά με τις περιβαλλοντικές προκλήσεις και την προώθηση 
λύσεων 
Κατευθυνόμενη σκέψη 

Υλικά και πόροι: 
 Υπολογιστές με εγκατεστημένο mBlock (https://mblock.makeblock.com), mBot ή συμβατό 
ρομπότ (προαιρετικό – διαθέσιμο εάν υπάρχει φυσικό υλικό) 

Προβολέας/Έξυπνος πίνακας 
Τυπωμένο φύλλο πρόκλησης Water Trackers 
Πρόσβαση στο διαδίκτυο για περιπτωσιολογικές μελέτες ή δεδομένα ρύπανσης 

 
Άφιξη (15 λεπτά): 

Άγκιστρο: Εμφάνιση σύντομων κλιπ ή πλάνα από μολυσμένα ποτάμια και θαλάσσια 
περιβάλλοντα. Πρόβλημα: "Τι θα δημιουργούσατε ή τι θα προγραμματίζατε για να λύσετε αυτό 
το πρόβλημα;" 

Πλαίσιο: Εξηγήστε  ότι οι μαθητές  θα είναι οικολογικοί μηχανικοί και θα χρησιμοποιούν 
Κωδικοποίηση + Επιστήμη για τον εντοπισμό και την καταπολέμηση της ρύπανσης των υδάτων. 

Science Connection: Γρήγορη περίληψη του τρόπου με τον οποίο ελέγχονται οι ρύποι του 
νερού (χημικά, πλαστικά, βιολογικά) και του νερού (pH, θολότητα, θερμοκρασία, 
αγωγιμότητα). 

Tech Prep: Μια σύντομη επισκόπηση  της διεπαφής mBlock και του τρόπου  σύνδεσης 
Επιστημονική λογική με οπτικό προγραμματισμό.  

Παρουσίαση σεναρίου (βήμα προς βήμα) 
1. Απολογισμός εργασιών (5 λεπτά): 

«Γίνατε μέλος της Task Force Water Watchers! Η δουλειά σας είναι να αναπτύξετε μια 
προσομοίωση ή ένα ρομπότ που ανιχνεύει τη ρύπανση στο τοπικό νερό και αναλαμβάνει 
δράση—είτε ειδοποιώντας την κοινότητα είτε ενεργοποιώντας ένα σύστημα υγιεινής». 

2. Φάση σχεδιασμού (10–15 λεπτά): 
● Χρησιμοποιήστε το Φύλλο Πρόκλησης Water Watchers με:  

● Αναζητήστε κοινούς ρύπους του νερού σε λίμνες, ποτάμια ή ωκεανούς 
● Σχεδιάστε ένα σχέδιο: σύστημα ανίχνευσης ρύπανσης, ρομπότ 

προειδοποίησης ή πρωτότυπο καθαρισμού 
● Επιλέξτε εισόδους (π.χ. τιμές αισθητήρα ή προσομοιωμένες μετρήσεις) και 

εξόδους (π.χ. προειδοποίηση LED, κινητήρας, εμφάνιση μηνυμάτων) 
2. Φάση προγραμματισμού (40–50 λεπτά): 
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● Στο mBlock, οι μαθητές δημιουργούν τα ακόλουθα προγράμματα:   
● Προσομοιώνει δεδομένα αισθητήρων (ή διαβάζει από πραγματικούς 

αισθητήρες) 
● Χρησιμοποιεί  δηλώσεις if-else για την ενεργοποίηση ειδοποιήσεων 
● Εμφανίζει ενδείξεις (για παράδειγμα, "Εντοπίστηκε υψηλή θολότητα! 

Προειδοποίηση!») 
● Προαιρετικά: ελέγχει τους κινητήρες (π.χ. μετακίνηση του ρομπότ 

στην καθαρή περιοχή ή προσομοίωση απόκρισης) 
● Ενσωμάτωση τροφοδοσιών, μεταβλητών και βρόχων   
● Εάν δεν χρησιμοποιούνται ρομπότ, χρησιμοποιήστε γραφικά στοιχεία σκηνής για 

να προσομοιώσετε οπτικά το βρώμικο νερό 
2. Επίδειξη και κοινή χρήση (10–15 λεπτά): 

● Κάθε ομάδα προσφέρει το δικό της πρωτότυπο ή προσομοίωση 
● Εξηγήστε πώς λειτουργεί, σε ποια δεδομένα ρύπανσης αντιδρά και πώς 

μπορεί να βοηθήσει στην πραγματική ζωή 
 

 
Συμβουλές και στρατηγικές δασκάλων: 

Δεν υπάρχουν φυσικά ρομπότ; Προσομοίωση μετρήσεων χρησιμοποιώντας τον 
προσομοιωτή συσκευής του mBlock και τα sprites σκηνής 

Παρουσιάστε εύρη δεδομένων για προσομοίωση (π.χ. "pH κάτω από 6 ή πάνω από 8 = 
πρόβλημα") 

Προκαλέστε προχωρημένους μαθητές  να χρησιμοποιήσουν  πολλούς αισθητήρες ή έναν 
πίνακα εργαλείων 

Επίδειξη Αυτόνομα σάρωθρα απορριμμάτων ή σημαντήρες αισθητήρων 
Μαθησιακά Αποτελέσματα και Δεξιότητες: 

Κατανόηση της επιστήμης: Δείκτες ποιότητας νερού και επιπτώσεις ρύπανσης 
Κωδικοποίηση: Λογική υπό όρους , προσομοίωση αισθητήρων, παρακολούθηση μεταβλητών 
Μηχανική σκέψη: Σχεδιασμός λύσεων, συστήματα εισόδου/εξόδου Περιβαλλοντική 
ευαισθητοποίηση: Συνδυασμός τεχνολογίας με το παγκόσμιο 

Στόχοι βιωσιμότητας 
Συνεργασία και επικοινωνία: Εργασία ως ομάδα, παρουσίαση τεχνικών ιδεών 

Συλλογή σχολίων (10 λεπτά): 
Ερωτήσεις προβληματισμού: 
● «Ποια ήταν η μεγαλύτερη πρόκληση που βοήθησε να λυθεί το πρόγραμμά σας;» 
● «Αν είχατε περισσότερα αυτοκίνητα, πώς θα βελτιώνατε το σχέδιό σας;» 

Δελτίο Εξόδου: 
● «Έμαθα σήμερα  Σχετικά με τη ρύπανση των υδάτων και   

σχετικά με τον προγραμματισμό». 
Αξιολόγηση: 

Παρατήρηση: 
● Προσαρμόζουν οι μαθητές τις επιστημονικές τους γνώσεις σε πραγματικές συνθήκες; 
● Χρησιμοποιούν σωστά τα μπλοκ mBlock (αισθητήρες, λογική, έξοδος); 
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● Οι ομάδες επικοινωνούν και εντοπίζουν σφάλματα μαζί; 
Ανασκόπηση σελίδας πρόκλησης: 
● Η πληρότητα και η σαφήνεια του αρχικού σχεδίου και της λογικής ροής 
● Ακρίβεια προσομοίωσης ή μοντέλου υλικού 

Αξιολόγηση πρωτοτύπου: 
● Λειτουργικότητα λογικής ανίχνευσης ρύπανσης 
● Σαφήνεια και ακρίβεια της ειδοποίησης ή της ανατροφοδότησης 
● Δημιουργικότητα και ρεαλισμός της προτεινόμενης λύσης 

Παρουσίαση: 
● Επεξήγηση του τρόπου λειτουργίας του συστήματος 
● Κατανόηση των θεμάτων ρύπανσης και της επιστήμης πίσω από τον κώδικά τους 
● Ικανότητα προβληματισμού σχετικά με τους περιορισμούς και τις πιθανές βελτιώσεις 

Συμπέρασμα (5 λεπτά): 
Γιορτάζοντας τις καινοτόμες και οικολογικές προσπάθειές τους Τονίζοντας ότι μικρές 
ιδέες που βασίζονται σε κώδικα μπορούν να οδηγήσουν σε μεγάλες αλλαγές στην 
περιβαλλοντική επιστήμη και τη ρομποτική 

Μπλοκ σύνδεσης και κώδικα 
https://docs.google.com/document/d/1rvHdOW_dhG- 
LZmYx2oAmDTWl_o9IEnlDVFC0Ob8cLiU/edit?usp=κοινή χρήση 
Σύνδεσμος αγώνα: 
https://mblock.makeblock.com/ 

Εκπαιδευτικό Σενάριο 6: "ReCraft City: Σχεδιάζοντας ένα Σύστημα Ανακύκλωσης στο Minecraft" 
Ομάδες-στόχοι: 

Ηλικία: 12–15 ετών 
Επίπεδο: Ενδιάμεσο επίπεδο Εξοικείωση με το Minecraft, βασικές γνώσεις τύπων 

απορριμμάτων και ανακύκλωσης 
       Μέγεθος ομάδας: Ομάδες των 2-3 μαθητών 
Μαθησιακοί στόχοι: 

Κατανοούν τα είδη των απορριμμάτων (οργανικά, πλαστικά, μεταλλικά, χάρτινα) και τη 
σημασία της ανακύκλωσης 

Σχεδιάστε και προσομοιώστε ένα σύστημα ανακύκλωσης σε όλη την πόλη χρησιμοποιώντας 
το Minecraft Education Edition 

Εφαρμόστε έννοιες μηχανικής  για την κατασκευή αυτοματοποιημένων σταθμών διαλογής, 
κέντρων ανακύκλωσης και υποδομής μείωσης απορριμμάτων 

Χρησιμοποιήστε τη λογική Redstone,  τα μπλοκ εντολών και την κωδικοποίηση (MakeCode) 
για  αυτοματοποίηση 

Ενθαρρύνετε τη δημιουργικότητα ενσωματώνοντας τη βιωσιμότητα στο σχεδιασμό της πόλης 
Υλικά και πόροι: 

Υπολογιστές με δυνατότητα Minecraft Education Edition Code 
Generator (MakeCode) Projection/Smart Board Printed ReCraft City 
Challenge Sheet for Trial 

https://docs.google.com/document/d/1rvHdOW_dhG-LZmYx2oAmDTWl_o9IEnlDVFC0Ob8cLiU/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/document/d/1rvHdOW_dhG-LZmYx2oAmDTWl_o9IEnlDVFC0Ob8cLiU/edit?usp=sharing
https://mblock.makeblock.com/
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Υλικό αναφοράς για τις διαδικασίες ανακύκλωσης (βίντεο, αφίσες, πραγματική πόλη) 
μοντέλα) 

Άφιξη (15 λεπτά): 
Γάντζος: Εμφάνιση φωτογραφιών ή σύντομων βίντεο μιας σύγχρονης εγκατάστασης 

ανακύκλωσης ή κρίσης απορριμμάτων (π.χ. πλαστικό νησί στον ωκεανό). Πρόβλημα: "Πώς 
μπορούμε να χρησιμοποιήσουμε την τεχνολογία για να το διορθώσουμε;" 

Πλαίσιο: Παρουσιάστε την πρόκληση: «Η ομάδα σας θα δημιουργήσει ένα σύστημα 
ανακύκλωσης στο Minecraft που βοηθά μια εικονική πόλη να διαχειρίζεται καλύτερα τα 
απόβλητα». 

Science Review: Ας  ρίξουμε μια σύντομη ματιά στα είδη των απορριμμάτων και πώς 
ανακυκλώνονται 
Τεχνική προετοιμασία: Δείξτε πώς το Redstone μπορεί να 
προσομοιώσει τη μηχανική αλληλουχία και πώς το Code Builder 
μπορεί να αυτοματοποιήσει την κίνηση ή τον εντοπισμό αντικειμένων 

                                                   Παρουσίαση σεναρίου (βήμα προς βήμα) 
Απολογισμός εργασιών (5 λεπτά): 

● Εκπαιδευτικό κέντρο ή μουσείο 
● Επιλέξτε ποιες δυνατότητες αυτοματισμού θα χρησιμοποιήσετε (πύλες Redstone, 

χοάνες, λογική ταξινόμησης MakeCode) 
Δημιουργία και αυτοματοποίηση (40–50 λεπτά): 
● Δημιουργήστε συνοικίες πόλεων και προσομοιώστε τη συλλογή με απόρριψη 

απορριμμάτων 
● Χρησιμοποιώντας μπλοκ εντολών Redstone +, δημιουργήστε: 

● Χρωματικά κωδικοποιημένοι κάδοι με φίλτρα αντικειμένων 
● Συστήματα μεταφοράς καροτσιών ορυχείων 
● Μηχανές διαλογής ή μεταφορείς 

● Χρησιμοποιήστε το MakeCode για να αυτοματοποιήσετε μηνύματα (π.χ. "Το πλαστικό 
κουτί είναι γεμάτο!") ή βαθμολόγηση 
Σωστή ανακύκλωση 

● Προαιρετικά: Φτιάξτε ένα «Οικολογικό Σχολείο» όπου οι NPC διδάσκουν γεγονότα 
ανακύκλωσης 

Παράσταση και οδηγός (10–15 λεπτά): 
● Οι ομάδες καθοδηγούν τους συνομηλίκους τους στα συστήματά τους 
● Επισημάνετε μια βασική καινοτομία ή χαρακτηριστικό αυτοματισμού 
● Εξηγήστε πώς σχετίζεται με τα πραγματικά προβλήματα ανακύκλωσης 

Συμβουλές και στρατηγικές δασκάλων: 
Προσφέρετε παραδείγματα ή μοντέλα αλληλουχίας Redstone για να βοηθήσετε τις ομάδες 

να ξεκινήσουν 
Προωθήστε περιβαλλοντικά μηνύματα σε πινακίδες, NPC ή αφίσες 
Καθοδηγήστε τους μαθητές να δοκιμάσουν συστήματα αυτοματισμού βήμα προς βήμα: → 
χίλιους → διαλογείς 

Παραγωγή 
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Προσφέρει επιλογές επέκτασης για προχωρημένους μαθητές: πίνακες εργαλείων 
παρακολούθησης σε πραγματικό χρόνο, ενεργειακά αποδοτικά συστήματα 
Μαθησιακά Αποτελέσματα και Δεξιότητες: 

Περιβαλλοντικός Αλφαβητισμός: Κατανόηση των κατηγοριών αποβλήτων και των 
διαδικασιών ανακύκλωσης 

Μηχανική: Κατασκευή αυτοματοποιημένων συστημάτων με χρήση redstone και bunkers 
Τεχνολογία και κωδικοποίηση: Χρήση του MakeCode για προσομοίωση λογικής (if-then, 

βρόχοι) 
Design Thinking: Δημιουργία ενός λειτουργικού και οπτικά καθαρού συστήματος 
Ομαδική συνεργασία και σκέψη: Σχεδιασμός, δοκιμή και εξήγηση της δουλειάς τους 

Ανατροφοδότηση 
Παραλαβή (10 λεπτά): 

Quick Share: "Ποιο ήταν το πιο δύσκολο σύστημα και γιατί;" 
Δελτίο Εξόδου: 
● «Η πραγματική ιδέα ανακύκλωσης που συμπεριέλαβα ήταν  .” 
● "Ένας νέος τρόπος που χρησιμοποιώ το Redstone/Code Builder  .” 

Αξιολόγηση: 
Διαμορφωτική Παρατήρηση: 
● Οι ομάδες αλληλεπιδρούν, συνεργάζονται και δοκιμάζουν συστήματα 
● Οι μαθητές διορθώνουν και αναθεωρούν την αυτοματοποίηση με βάση τεστ 

Ανασκόπηση Blueprint: 
 «Υπάρχει μια κρίση απορριμμάτων στο ReCraft City! Η ομάδα σας έχει προσληφθεί για να 
δημιουργήσει ένα έξυπνο και βιώσιμο σύστημα ανακύκλωσης. Θα χρειαστεί να 
δημιουργήσετε σταθμούς διαλογής, να εκπαιδεύσετε τους πολίτες και να δείξετε πώς η 
τεχνολογία μπορεί να βοηθήσει στη μείωση των απορριμμάτων». 

Φάση σχεδιασμού (10–15 λεπτά): 
● Οι ομάδες κάνουν καταιγισμό ιδεών και σκιαγραφούν  
Προσχέδιο συστήματος ανακύκλωσης 
● Προσδιορίστε τις κύριες τοποθεσίες: 

● Κάδοι οικιακών απορριμμάτων 
● Κέντρο Συλλογής και Διαλογής 
● Εργοστάσιο ανακύκλωσης 

 
● Ποιότητα σχεδιασμού, πληρότητα του διαγράμματος συστήματος 
● Η σύνδεση μεταξύ των τύπων αποβλήτων και της λογικής των κάδων 

Αξιολόγηση δομής: 
● Το σύστημα ταξινόμησης λειτουργεί σωστά (λογική Redstone ή MakeCode) 
● Τα ανακυκλώσιμα προϊόντα πηγαίνουν στα σωστά μέρη 
● Οπτική σαφήνεια και δημιουργικότητα της δομής 

Παρουσίαση: 
● Σαφής επεξήγηση του τρόπου λειτουργίας των συστημάτων 
● Επίδειξη περιβαλλοντικής ευαισθητοποίησης 
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● Κάθε μαθητής συνεισφέρει κάτι 
Συμπέρασμα (5 λεπτά): 

Συγχαρητήρια στους μαθητές για την κατασκευή έξυπνων πόλεων 
Συζητήστε πώς οι μηχανικοί και οι σχεδιαστές του πραγματικού κόσμου αντιμετωπίζουν 

παρόμοιες προκλήσεις 
Ενθαρρύνετέ τους να σκεφτούν πραγματικές λύσεις ανακύκλωσης 

Σχολεία και σπίτια 
Σύνδεση για προκλήσεις & 
Μπλοκ κώδικα 
https://docs.google.com/document/d/1pRvuH2onaLzA3ZKekCkg0rBZAERvH9hlO_dw8H9v5vA/edi
t?tab=t.0 

  Σύνδεσμος αγώνα: 
https://education.minecraft.net/en-us 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

https://docs.google.com/document/d/1pRvuH2onaLzA3ZKekCkg0rBZAERvH9hlO_dw8H9v5vA/edit?tab=t.0
https://docs.google.com/document/d/1pRvuH2onaLzA3ZKekCkg0rBZAERvH9hlO_dw8H9v5vA/edit?tab=t.0
https://education.minecraft.net/en-us
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ΣΥΜΠΈΡΑΣΜΑ 
Συμπερασματικά, η ανάπτυξη 36 καινοτόμων και διεπιστημονικών σεναρίων μάθησης STEAM 
σηματοδοτεί μια σημαντική πρόοδο στον εκσυγχρονισμό της εκπαίδευσης και στο να γίνουν τα 
μαθήματα STEAM πιο προσιτά, ελκυστικά και σχετικά για τους μαθητές σε όλη την Ευρώπη. Με 
την ενσωμάτωση άτυπων μεθόδων μάθησης που βασίζονται σε παιχνίδια μέσω πλατφορμών 
όπως το Scratch, το mBlock και το Minecraft, αυτό το έργο φέρνει φρέσκια ενέργεια στις τάξεις 
και υποστηρίζει την ανάπτυξη βασικών δεξιοτήτων του 21ου αιώνα, όπως η κριτική σκέψη, η 
δημιουργικότητα, η συνεργασία και η επίλυση προβλημάτων. 
Αυτά τα σενάρια μάθησης όχι μόνο ενισχύουν το ενδιαφέρον και τα κίνητρα των μαθητών, αλλά 
εξοπλίζουν επίσης τους δασκάλους με νέα εργαλεία και στρατηγικές για την παροχή πιο 
διαδραστικής και ουσιαστικής εκπαίδευσης STEAM. Μέσω αυτής της συντονισμένης 
προσπάθειας, ενθαρρύνουμε τη μετάβαση από την παραδοσιακή εκπαίδευση που βασίζεται σε 
τεστ σε περιβάλλοντα μάθησης που βασίζονται περισσότερο στην εμπειρία και με επίκεντρο τον 
μαθητή. 
Αυτό το επίτευγμα δεν θα ήταν δυνατό χωρίς την εξαιρετική συνεργασία, τη δημιουργικότητα και 
τη δέσμευση των εταίρων του έργου μας. Εκφράζουμε τη βαθύτατη ευγνωμοσύνη μας σε κάθε 
χώρα εταίρο και οργανισμό για τη συμβολή τους στη δημιουργία αυτών των σεναρίων μάθησης. 

 
 Ευχαριστούμε ειλικρινά την Ελλάδα για  την ισχυρή ηγεσία και τη συμβολή της: 

ΕΚ ΚΑΒΑΛΑΣ (E10199014 - EL) για την καθοδήγηση του έργου με όραμα και την 
παραγωγή σεναρίων μαθήματος που συνδυάζουν καινοτομία και εκπαιδευτική αξία. 
Ναύπακτος 2. Για  την αφοσιωμένη δουλειά του στη δημιουργία για το Γυμνάσιο 
(E10222923 - EL) 
Διεπιστημονικά σενάρια που εμπλέκουν τους μαθητές μέσω πρακτικών εφαρμογών και 
δημιουργικής σκέψης. 

 Τον ευχαριστούμε ειλικρινά για τη δυναμική συνεισφορά του στην Τουρκία και την εκπαιδευτική 
του εμπειρία: 

Με το Πανεπιστήμιο Cukurova (E10208716 - TR) για την προσφορά υψηλής ποιότητας, 
ακαδημαϊκά πλούσιων σεναρίων μαθημάτων που συνδυάζουν την επιστήμη και την 
τεχνολογία με τη μάθηση με βάση το παιχνίδι. 
Το πολυδραστικό STDD (E10283562 — TR)  ΕΣΤΙΆΖΕΙ ΙΔΙΑΊΤΕΡΑ ΣΤΗΝ ΨΗΦΙΑΚΉ 
ΚΑΙΝΟΤΟΜΊΑ ΚΑΙ 
υποστήριξε την ενσωμάτωση διαδραστικών εργαλείων σε εντολές STEAM. 

 Εκτιμούμε ιδιαίτερα την καινοτόμο και χωρίς αποκλεισμούς προσέγγιση της Λετονίας: 
Ρήγας 64. Το vidusskola (E10150517 - LV)  έχει αξιολογηθεί για το σχεδιασμό 
ελκυστικών, προσανατολισμένων στους μαθητές σεναρίων μαθημάτων που προωθούν 
την ενεργό μάθηση και τις διεπιστημονικές συνδέσεις. 

Είμαστε επίσης ευγνώμονες για την πρακτική και αποτελεσματική συνεισφορά τους στην 
Κροατία: 

Srednja skola Metkovic (E10040054 - HR) για την ανάπτυξη πρακτικών σεναρίων 
μάθησης που συνδέουν τα θέματα STEAM με τις προκλήσεις της πραγματικής ζωής και 
παρέχουν βαθύτερη κατανόηση. 
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Μαζί, αυτοί οι οργανισμοί έχουν θέσει ένα πολύτιμο θεμέλιο για την προώθηση της εκπαίδευσης 
STEAM μέσω της διακλαδικής συνεργασίας και των στρατηγικών άτυπης μάθησης. 
Δημιουργημένα σενάρια 

θα χρησιμεύσουν ως μόνιμοι πόροι τόσο για τους εκπαιδευτικούς όσο και για τους μαθητές 
κατά τη διάρκεια αυτού του έργου, βοηθώντας στη διαμόρφωση μαθητών έτοιμων για το 
μέλλον σε όλη την Ευρώπη. 
Για άλλη μια φορά, θα ήθελα να ευχαριστήσω όλους τους εταίρους μας – την Ελλάδα, την 
Τουρκία, τη Λετονία και την Κροατία. 
εξαιρετική συνεργασία, κοινό πάθος για καινοτομία και δέσμευση για εκπαιδευτική αριστεία. 
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Συγχρηματοδοτείται από την Ευρωπαϊκή Ένωση. Ωστόσο, οι απόψεις και οι γνώμες που εκφράζονται είναι αποκλειστικά του 
συγγραφέα ή των συγγραφέων και δεν αντικατοπτρίζουν απαραίτητα εκείνες της Ευρωπαϊκής Ένωσης ή του Εθνικού 
Οργανισμού. Ούτε η Ευρωπαϊκή Ένωση ούτε ο Εθνικός Οργανισμός μπορούν να θεωρηθούν υπεύθυνοι για αυτές.



                     2024-1-EL01-KA220-SCH-000250956 

114 

 

                                                                                                         

 

 


