
ΣΥΖΗΤΗΣΗ ΜΕ ChatGPT ΓΙΑ ΤΗ ΔΗΜΙΟΥΡΓΙΑ ΠΡΟΣΟΜΟΙΩΣΗΣ 

 

Θα μπορούσαμε τώρα να σχεδιάσουμε την προσομοίωση βήμα βήμα φροντίζοντας 

να έχει υψηλή διάδραση και αλληλεπίδραση με τους μαθητές; 

Το ChatGPT είπε: 

ChatGPT 

Ας ξεκινήσουμε τον σχεδιασμό της προσομοίωσης βήμα-βήμα με στόχο την υψηλή 

διάδραση. Θα περιγράψουμε τα χαρακτηριστικά και τις τεχνικές λεπτομέρειες για 

κάθε στάδιο. 

 

Στάδιο 1: Στόμα 

 Δράσεις: 

o Οι μαθητές χρησιμοποιούν διαδραστικά κουμπιά για να επιλέξουν τη σωστή 

ποσότητα μάσησης (π.χ., «Μάσησε 3 φορές»). 

o Ενεργοποιούν έναν μηχανισμό «έκκρισης σάλιου», π.χ., πατώντας ένα κουμπί 

που γράφει «Προσθήκη σάλιου». 

 Οπτικοποίηση: 

o Εμφάνιση της τροφής σε μια μορφή που αλλάζει (π.χ., από στερεή σε πιο 

διαλυμένη μορφή) καθώς προστίθεται σάλιο και γίνεται μασήσιμο. 

 Αλληλεπίδραση: 

o Οι μαθητές πρέπει να πατήσουν το σωστό συνδυασμό ενεργειών για να 

δημιουργηθεί ο βλωμός. 

 

Στάδιο 2: Οισοφάγος 

 Δράσεις: 

o Drag-and-drop μηχανισμός: Οι μαθητές «τραβούν» τον βλωμό από το 

στόμα στον οισοφάγο και τον τοποθετούν στη σωστή θέση. 

o Προσομοίωση περισταλτισμού: Κάθε φορά που κάνουν drag, 

εμφανίζονται κύματα που δείχνουν την κίνηση του μυϊκού 

τοιχώματος. 

 Οπτικοποίηση: 

o Ένα γραφικό μοντέλο του οισοφάγου που δείχνει τη διαδρομή του 

βλωμού. 



 Αλληλεπίδραση: 

o Οι μαθητές πρέπει να αποφύγουν εμπόδια, π.χ., «παγίδες» που 

σταματούν την κίνηση του βλωμού. 

 

Στάδιο 3: Στομάχι 

 Δράσεις: 

o Οι μαθητές επιλέγουν ένζυμα από μια λίστα (π.χ., πρωτεάσες, 

λιπάσες) και τα «ρίχνουν» πάνω στην τροφή. 

o Ελέγχουν τη σωστή ποσότητα υδροχλωρικού οξέος. 

 Οπτικοποίηση: 

o Το στομάχι απεικονίζεται ως θάλαμος όπου η τροφή διασπάται. Τα 

ένζυμα φαίνονται ως μικρές κουκκίδες που προστίθενται στη μάζα 

της τροφής. 

 Αλληλεπίδραση: 

o Εάν τα ένζυμα ή η ποσότητα του οξέος δεν είναι σωστά, εμφανίζεται 

μήνυμα λάθους. 

 

Στάδιο 4: Λεπτό Έντερο 

 Δράσεις: 

o Οι μαθητές «τραβούν» θρεπτικά συστατικά (π.χ., γλυκόζη, αμινοξέα) 

από τη διαλυμένη τροφή και τα «τοποθετούν» σε ένα αιμοφόρο 

αγγείο. 

o Ενεργοποιούν τη χολή για να διασπάσουν λίπη. 

 Οπτικοποίηση: 

o Διαδραστικός χάρτης του λεπτού εντέρου με ζώνες όπου 

απορροφώνται διαφορετικά θρεπτικά συστατικά. 

 Αλληλεπίδραση: 

o Τα σωστά συστατικά πρέπει να τοποθετηθούν στις σωστές «ζώνες» 

απορρόφησης. 

 

Στάδιο 5: Παχύ Έντερο 

 Δράσεις: 



o Οι μαθητές αφαιρούν υγρά από την τροφή πατώντας κουμπιά 

«Απορρόφηση νερού». 

o Επεξεργάζονται τα απόβλητα για να σχηματίσουν τα κόπρανα. 

 Οπτικοποίηση: 

o Η τροφή αλλάζει χρώμα και σύσταση καθώς αφαιρούνται υγρά. 

 Αλληλεπίδραση: 

o Οι μαθητές πρέπει να αποφασίσουν πότε η διαδικασία 

ολοκληρώνεται σωστά. 

 

Γενικά Χαρακτηριστικά: 

1. Χρόνος: Ολοκλήρωση κάθε σταδίου εντός συγκεκριμένου χρονικού 

διαστήματος (π.χ., 3-5 λεπτά). 

2. Επικοινωνία: Ερωτήσεις-κουίζ μετά από κάθε στάδιο που βασίζονται στη 

δράση που μόλις εκτελέστηκε. 

3. Ανατροφοδότηση: Άμεσα σχόλια, π.χ., «Μπράβο! Επέλεξες το σωστό 

ένζυμο!» ή «Προσπάθησε ξανά, χρειάζεσαι περισσότερη χολή.» 

 

Θέλεις να αναπτύξουμε περαιτέρω τις λεπτομέρειες για την υλοποίηση ή να 

προσθέσουμε συγκεκριμένες τεχνικές οδηγίες; 

Είπες: 

Σε τι είδους εφαρμογή θα μπορούσαμε να δημιουργήσουμε την παραπάνω 

προσομοίωση; 

Το ChatGPT είπε: 

ChatGPT 

Η προσομοίωση που περιγράφεται μπορεί να δημιουργηθεί σε διάφορες 

πλατφόρμες ή λογισμικά που υποστηρίζουν διαδραστικά γραφικά και 

προγραμματισμό. Παρακάτω παρατίθενται μερικές επιλογές: 

 

1. Scratch (Εύκολη και κατάλληλη για παιδιά) 

 Τι είναι: Μια οπτική πλατφόρμα προγραμματισμού που είναι ιδανική για 

εκπαιδευτικούς σκοπούς. 

 Γιατί να το επιλέξετε: 

o Είναι δωρεάν και εύκολη στη χρήση. 



o Υποστηρίζει διαδραστικές ενέργειες όπως drag-and-drop, κλικ σε 

κουμπιά, και άμεση ανατροφοδότηση. 

 Περιορισμοί: 

o Δεν προσφέρει πολύπλοκα γραφικά. 

o Είναι περιορισμένη για προσομοιώσεις με υψηλή λεπτομέρεια. 

 Παραδείγματα: Μπορείτε να δημιουργήσετε διαφορετικά "σκηνικά" (π.χ., 

στόμα, στομάχι) με αντικείμενα που αντιπροσωπεύουν τα όργανα και την 

τροφή. 

 

2. Unity (Για υψηλότερης ποιότητας προσομοιώσεις) 

 Τι είναι: Μια επαγγελματική πλατφόρμα ανάπτυξης παιχνιδιών και 

διαδραστικών εφαρμογών. 

 Γιατί να το επιλέξετε: 

o Υποστηρίζει πλούσια γραφικά και προηγμένη φυσική. 

o Μπορεί να διανεμηθεί σε πολλές πλατφόρμες (Windows, Mac, 

Android, iOS). 

o Επιτρέπει τη δημιουργία προσομοιώσεων με εξαιρετική διάδραση. 

 Περιορισμοί: 

o Απαιτεί βασικές γνώσεις προγραμματισμού (C#). 

o Υψηλότερη καμπύλη εκμάθησης. 

 Παραδείγματα: Η τροφή μπορεί να φαίνεται τρισδιάστατη, ενώ οι δράσεις 

των μαθητών (π.χ., επιλογή ενζύμων) να συνοδεύονται από animations. 

 

3. Tynker (Εκπαιδευτική και Εύκολη Εναλλακτική) 

 Τι είναι: Πλατφόρμα παρόμοια με το Scratch, αλλά με περισσότερες 

δυνατότητες και έτοιμα πρότυπα. 

 Γιατί να το επιλέξετε: 

o Σχεδιασμένο για εκπαιδευτικά περιβάλλοντα. 

o Περιλαμβάνει ενσωματωμένα animations και γραφικά. 

o Εύκολη διάδραση μέσω drag-and-drop προγραμματισμού. 

 Περιορισμοί: 

o Δεν είναι εντελώς δωρεάν (προσφέρει συνδρομές). 



 Παραδείγματα: Μπορεί να υποστηρίξει διαδραστικές δραστηριότητες με 

κινούμενα σχέδια για τα όργανα του πεπτικού συστήματος. 

 

4. Adobe Animate ή HTML5 με JavaScript 

 Τι είναι: Εργαλεία για τη δημιουργία κινούμενων γραφικών και 

διαδραστικών ιστοσελίδων. 

 Γιατί να το επιλέξετε: 

o Υποστηρίζει λεπτομερή animations και προσαρμοσμένες λειτουργίες. 

o Μπορεί να ενσωματωθεί εύκολα σε ιστοσελίδα ή LMS (Learning 

Management System). 

 Περιορισμοί: 

o Απαιτεί τεχνικές γνώσεις (προγραμματισμός σε JavaScript). 

o Είναι πιο χρονοβόρο για την ανάπτυξη. 

 Παραδείγματα: Η προσομοίωση μπορεί να έχει animations όπου η τροφή 

κινείται διαδραστικά από το ένα όργανο στο άλλο. 

 

5. ThingLink (Διαδραστικοί Χάρτες και Εικόνες) 

 Τι είναι: Μια πλατφόρμα που επιτρέπει τη δημιουργία διαδραστικών 

εικόνων και βίντεο. 

 Γιατί να το επιλέξετε: 

o Εύκολη στη χρήση, ιδανική για σύντομες προσομοιώσεις. 

o Υποστηρίζει τη σύνδεση γραφικών με επεξηγηματικά κείμενα, 

ερωτήσεις, και κουίζ. 

 Περιορισμοί: 

o Δεν υποστηρίζει σύνθετες ενέργειες όπως drag-and-drop. 

 Παραδείγματα: Διαδραστική εικόνα του πεπτικού συστήματος με σημεία 

που ενεργοποιούν διαφορετικές λειτουργίες. 

 

Σύσταση: 

Αν θέλετε απλότητα και ταχύτητα: Scratch ή Tynker. 

Αν επιδιώκετε πλούσια γραφικά και ρεαλισμό: Unity ή Adobe Animate. 

Αν χρειάζεστε συνδυασμό διαδραστικότητας και απλότητας: ThingLink. 



(ChatGPT) Ποια από τις παραπάνω πλατφόρμες σας φαίνεται πιο κατάλληλη για το 

έργο σας; Μπορώ να σας βοηθήσω περαιτέρω με την επιλογή ή τον σχεδιασμό στην 

επιλεγμένη πλατφόρμα! 

Είπες: 

Έστω ότι επιλέγω το Scratch. Θα μπορούσες να μου σχεδιάσεις μια προσομοίωση με 

τα χαρακτηριστικά που ζήτησα παραπάννω σχετικά με το πεπτικό σύστημα; 

Το ChatGPT είπε: 

ChatGPT 

Βεβαίως! Παρακάτω σας παρουσιάζω ένα αναλυτικό σχέδιο για την υλοποίηση της 

προσομοίωσης στο Scratch, ώστε να καλύπτει τα χαρακτηριστικά που ζητήσατε: 

 

Σχέδιο Προσομοίωσης στο Scratch: Το Πεπτικό Σύστημα 

Κύρια Στοιχεία: 

1. Σκηνικά (Backdrops): 

o Στόμα 

o Οισοφάγος 

o Στομάχι 

o Λεπτό έντερο 

o Παχύ έντερο 

2. Sprites (Αντικείμενα): 

o Τροφή (π.χ., ένα μήλο, ψωμί ή πίτσα). 

o Όργανα πεπτικού συστήματος. 

o Ενέργειες/Ενζυμα (π.χ., σάλιο, υδροχλωρικό οξύ). 

3. Ενέργειες Μαθητών: 

o Drag-and-drop (π.χ., μετακίνηση τροφής). 

o Κουμπιά για επιλογή ενεργειών (π.χ., προσθήκη ενζύμων). 

o Απαντήσεις σε ερωτήσεις για να συνεχιστεί η προσομοίωση. 

 

Στάδιο 1: Στόμα 

 Σκηνικό: Εικόνα στόματος με δόντια και σάλιο. 

 Ενέργειες: 



1. Drag-and-Drop: Ο μαθητής μετακινεί την τροφή (sprite) στα δόντια. 

2. Κουμπί Μάσησης: Όταν πατηθεί, τα δόντια κινούνται (animation) και 

η τροφή μικραίνει. 

3. Κουμπί Σάλιου: Όταν πατηθεί, εμφανίζεται sprite που αναπαριστά το 

σάλιο, και η τροφή μετατρέπεται σε βλωμό. 

 Ανατροφοδότηση: 

o Αν δεν προστεθεί σάλιο, εμφανίζεται μήνυμα: "Χρειάζεται σάλιο για 

να γίνει βλωμός!". 

o Ερώτηση: "Τι ρόλο παίζει το σάλιο;". 

 

Στάδιο 2: Οισοφάγος 

 Σκηνικό: Εικόνα σωλήνα (οισοφάγου) με διαδρομή για την τροφή. 

 Ενέργειες: 

1. Drag-and-Drop: Ο μαθητής μετακινεί τον βλωμό μέσα από τη 

διαδρομή του οισοφάγου. 

2. Αποφυγή Εμποδίων: Εμπόδια (π.χ., μικρά κομμάτια) εμφανίζονται και 

πρέπει να αποφευχθούν. 

 Ανατροφοδότηση: 

o Ερώτηση: "Ποια είναι η λειτουργία του οισοφάγου;". 

 

Στάδιο 3: Στομάχι 

 Σκηνικό: Εικόνα στομάχου με διαμέρισμα που περιέχει τροφή. 

 Ενέργειες: 

1. Κουμπί Προσθήκης Οξέος: Όταν πατηθεί, προστίθεται sprite που 

αναπαριστά το υδροχλωρικό οξύ. 

2. Επιλογή Ενζύμων: Ο μαθητής επιλέγει τα σωστά ένζυμα (π.χ., λιπάση, 

πρωτεάση) από μια λίστα. 

3. Κίνηση Τροφής: Η τροφή κινείται και αναμειγνύεται (animation). 

 Ανατροφοδότηση: 

o Ερώτηση: "Ποιο ένζυμο διασπά τις πρωτεΐνες;". 

 

Στάδιο 4: Λεπτό Έντερο 



 Σκηνικό: Διάγραμμα λεπτού εντέρου με αιμοφόρα αγγεία. 

 Ενέργειες: 

1. Drag-and-Drop: Οι μαθητές "τραβούν" θρεπτικά συστατικά (sprite) 

από την τροφή και τα τοποθετούν στα αιμοφόρα αγγεία. 

2. Ενεργοποίηση Χολής: Οι μαθητές πατούν κουμπί για να "ρίξουν" 

χολή στην τροφή. 

 Ανατροφοδότηση: 

o Ερώτηση: "Ποιος είναι ο ρόλος του λεπτού εντέρου;". 

 

Στάδιο 5: Παχύ Έντερο 

 Σκηνικό: Εικόνα παχέος εντέρου με τροφή που μετακινείται. 

 Ενέργειες: 

1. Κουμπί Απορρόφησης Νερού: Ο μαθητής πατάει το κουμπί για να 

αφαιρέσει νερό από την τροφή. 

2. Σχηματισμός Κοπράνων: Η τροφή αλλάζει χρώμα και μέγεθος. 

 Ανατροφοδότηση: 

o Ερώτηση: "Τι απορροφάται στο παχύ έντερο;". 

 

Τελικό Στάδιο: Ανακεφαλαίωση 

 Ολοκληρώνοντας όλα τα στάδια, εμφανίζεται ένας "χάρτης" του πεπτικού 

συστήματος. 

 Ερώτηση πολλαπλής επιλογής: "Ποια όργανα συνεργάζονται για την πέψη;". 

 Έπαινος: "Μπράβο! Έγινες ειδικός στο πεπτικό σύστημα!" 

 

Τεχνικά Χαρακτηριστικά Scratch: 

1. Κώδικας για τα κουμπιά: 

o Όταν πατηθεί το κουμπί, προστίθεται συγκεκριμένο sprite ή 

animation. 

2. Κώδικας για το drag-and-drop: 

o Χρήση της εντολής όταν αρχίζει το σύρεμα και όταν σταματήσει το 

σύρεμα. 



3. Εναλλαγή σκηνικών: 

o Χρήση της εντολής άλλαξε σκηνικό σε [επόμενο στάδιο]. 

 

Συμπέρασμα 

Το Scratch είναι μια εξαιρετική επιλογή για τη δημιουργία μιας τέτοιας 

προσομοίωσης. Αν θέλετε, μπορώ να σας καθοδηγήσω περαιτέρω με τον 

προγραμματισμό των στοιχείων στο Scratch ή να ετοιμάσουμε συγκεκριμένο 

κώδικα για κάθε στάδιο. Πώς θα θέλατε να προχωρήσουμε; 

Είπες: 

Ας ετοιμάσουμε συγκεκριμένο κώδικα για κάθε στάδιο. 

Το ChatGPT είπε: 

ChatGPT 

Ας ετοιμάσουμε βήμα-βήμα τον κώδικα για κάθε στάδιο της προσομοίωσης στο 

Scratch. Θα περιγράψω τον κώδικα και τις εντολές που θα χρησιμοποιηθούν. 

 

Στάδιο 1: Στόμα 

Ενέργειες: 

1. Κουμπί μάσησης. 

2. Προσθήκη σάλιου. 

Κώδικας: 

1. Κουμπί Μάσησης: 

o Sprite: Δόντια. 

scratch 

Αντιγραφή κώδικα 

όταν [κλικ στο κουμπί "Μάσηση"] 

επανάλαβε [10] φορές 

    αλλάξε y κατά [10] // Κίνηση πάνω 

    περίμενε [0.1] δευτερόλεπτα 

    αλλάξε y κατά [-10] // Κίνηση κάτω 

    περίμενε [0.1] δευτερόλεπτα 

τέλος 



μετάδωσε [Μασήθηκε] 

2. Προσθήκη Σάλιου: 

o Sprite: Σάλιο. 

scratch 

Αντιγραφή κώδικα 

όταν [κλικ στο κουμπί "Προσθήκη Σάλιου"] 

εμφάνισε [Σάλιο] 

μετάδωσε [Έτοιμο Βλωμός] 

3. Τροφή: 

scratch 

Αντιγραφή κώδικα 

όταν λάβω [Μασήθηκε] 

άλλαξε μέγεθος κατά [-20] // Μειώνει το μέγεθος 

όταν λάβω [Έτοιμο Βλωμός] 

πες [Η τροφή έγινε βλωμός!] για [2] δευτερόλεπτα 

άλλαξε σκηνικό σε [Οισοφάγος] 

 

Στάδιο 2: Οισοφάγος 

Ενέργειες: 

1. Drag-and-drop για μετακίνηση τροφής. 

2. Αποφυγή εμποδίων. 

Κώδικας: 

1. Τροφή: 

scratch 

Αντιγραφή κώδικα 

όταν [ξεκινήσει το σύρεμα] 

εάν [τοποθετηθεί στον οισοφάγο] 

    πες [Η τροφή κατεβαίνει...] για [2] δευτερόλεπτα 

    μετάδωσε [Στομάχι] 



αλλιώς 

    πες [Πρέπει να περάσει από τον οισοφάγο!] για [2] δευτερόλεπτα 

2. Εμπόδια: 

o Sprite: Εμπόδιο. 

scratch 

Αντιγραφή κώδικα 

για πάντα 

    αν [αγγίζει τροφή] 

        πες [Η τροφή κόλλησε! Ξαναδοκιμάστε.] για [2] δευτερόλεπτα 

        σταμάτησε όλα 

3. Μετάβαση: 

scratch 

Αντιγραφή κώδικα 

όταν λάβω [Στομάχι] 

άλλαξε σκηνικό σε [Στομάχι] 

 

Στάδιο 3: Στομάχι 

Ενέργειες: 

1. Προσθήκη οξέος. 

2. Επιλογή σωστών ενζύμων. 

Κώδικας: 

1. Κουμπί Προσθήκης Οξέος: 

scratch 

Αντιγραφή κώδικα 

όταν [κλικ στο κουμπί "Προσθήκη Οξέος"] 

εμφάνισε [Οξύ] 

πες [Το οξύ προστέθηκε!] για [2] δευτερόλεπτα 

μετάδωσε [Επιλέξτε Ένζυμα] 

2. Επιλογή Ενζύμων: 



o Σωστά ένζυμα: Πρωτεάση, Λιπάση. 

scratch 

Αντιγραφή κώδικα 

όταν λάβω [Επιλέξτε Ένζυμα] 

αν [επιλεγεί Πρωτεάση ή Λιπάση] 

    πες [Σωστή επιλογή!] για [2] δευτερόλεπτα 

    μετάδωσε [Λεπτό Έντερο] 

αλλιώς 

    πες [Λάθος ένζυμο, ξαναδοκιμάστε!] για [2] δευτερόλεπτα 

3. Μετάβαση: 

scratch 

Αντιγραφή κώδικα 

όταν λάβω [Λεπτό Έντερο] 

άλλαξε σκηνικό σε [Λεπτό Έντερο] 

 

Στάδιο 4: Λεπτό Έντερο 

Ενέργειες: 

1. Drag-and-drop θρεπτικών συστατικών. 

2. Ενεργοποίηση χολής. 

Κώδικας: 

1. Drag-and-Drop: 

scratch 

Αντιγραφή κώδικα 

όταν [σύρεται θρεπτικό συστατικό] 

αν [αγγίζει αιμοφόρο αγγείο] 

    πες [Το συστατικό απορροφήθηκε!] για [2] δευτερόλεπτα 

αλλιώς 

    πες [Πρέπει να απορροφηθεί στο αίμα!] για [2] δευτερόλεπτα 

2. Ενεργοποίηση Χολής: 



scratch 

Αντιγραφή κώδικα 

όταν [κλικ στο κουμπί "Ενεργοποίηση Χολής"] 

εμφάνισε [Χολή] 

πες [Η χολή διαλύει τα λιπαρά!] για [2] δευτερόλεπτα 

3. Μετάβαση: 

scratch 

Αντιγραφή κώδικα 

όταν όλα τα συστατικά απορροφηθούν 

μετάδωσε [Παχύ Έντερο] 

άλλαξε σκηνικό σε [Παχύ Έντερο] 

 

Στάδιο 5: Παχύ Έντερο 

Ενέργειες: 

1. Απορρόφηση νερού. 

2. Σχηματισμός κοπράνων. 

Κώδικας: 

1. Απορρόφηση Νερού: 

scratch 

Αντιγραφή κώδικα 

όταν [κλικ στο κουμπί "Αφαίρεση Νερού"] 

πες [Το νερό αφαιρέθηκε!] για [2] δευτερόλεπτα 

2. Σχηματισμός Κοπράνων: 

scratch 

Αντιγραφή κώδικα 

όταν όλα τα νερά αφαιρεθούν 

εμφάνισε [Κόπρανα] 

πες [Η πέψη ολοκληρώθηκε!] για [3] δευτερόλεπτα 

μετάδωσε [Τέλος] 



 

Τελικό Στάδιο: Ανακεφαλαίωση 

1. Εμφανίζεται μήνυμα: "Μπράβο, ολοκληρώσατε την πέψη!". 

2. Ερωτήσεις κλειστού τύπου εμφανίζονται για ανατροφοδότηση. 

 

Αυτά τα βήματα περιλαμβάνουν τον βασικό κώδικα για κάθε στάδιο της 

προσομοίωσης. Θέλετε βοήθεια με συγκεκριμένα sprites ή περισσότερη 

λεπτομέρεια σε κάποια λειτουργία; 😊 

Είπες: 

Τέλεια! Σε ευχαριστώ πάρα πολύ! 

Το ChatGPT είπε: 

ChatGPT 

Χαρά μου που βοήθησα! 😊 Αν χρειαστείς οποιαδήποτε άλλη βοήθεια στη 

δημιουργία της προσομοίωσης ή με οτιδήποτε άλλο, μην διστάσεις να μου το 

ζητήσεις. Καλή επιτυχία με το εκπαιδευτικό σου έργο και είμαι σίγουρος ότι οι 

μαθητές σου θα το λατρέψουν! 🎉 

 


