
θέλω να φτιάξεις μία προσωμοίωση που να μοίαζει με την ιδέα του CellCraft VR: The 
Microcosm Explorer με τη χρήση του scratch. 

ChatGPT said: 

ChatGPT 

Η δημιουργία μιας προσομοίωσης παρόμοιας με την ιδέα του CellCraft VR: The Microcosm 
Explorer χρησιμοποιώντας το Scratch είναι μία ενδιαφέρουσα πρόκληση, καθώς το Scratch 
είναι πιο περιορισμένο σε σχέση με την ανάπτυξη πλήρων VR παιχνιδιών. Ωστόσο, 
μπορούμε να φτιάξουμε μία απλοποιημένη εκδοχή της προσομοίωσης που θα επιτρέπει 
στους μαθητές να εξερευνούν και να αλληλεπιδρούν με κυτταρικές δομές. 

Ακολουθεί μία ιδέα για το πώς μπορείς να το κάνεις: 

Σκοπός της Προσομοίωσης στο Scratch: 

Η προσομοίωση θα επιτρέπει στους μαθητές να "εισέλθουν" σε έναν κυτταρικό κόσμο, να 
ανακαλύψουν οργανίδια και να κατανοήσουν τη λειτουργία των κυττάρων μέσω 
αλληλεπίδρασης με στοιχεία και αναδυόμενες πληροφορίες. 

Στρατηγική Σχεδιασμού: 

1. Περιβάλλον και Σκηνικό: 

o Δημιουργία ενός βασικού φόντου που να αναπαριστά τον κυτταρικό κόσμο 
(π.χ. ρεαλιστική απεικόνιση κυττάρου). 

o Χρησιμοποίησε εικόνες για τα κυτταρικά οργανίδια όπως τον πυρήνα, τα 
μιτοχόνδρια, τους χλωροπλάστες, την πλασματική μεμβράνη κ.ά. 

o Το περιβάλλον μπορεί να είναι 2D, με δυνατότητα να κάνεις κλικ πάνω σε κάθε 
οργανίδιο για να το εξετάσεις πιο αναλυτικά. 

2. Αλληλεπίδραση με Οργανίδια: 

o Όταν ο μαθητής κάνει κλικ πάνω σε ένα οργανίδιο (π.χ., μιτοχόνδρια), να 
εμφανίζεται ένα παράθυρο που εξηγεί τη λειτουργία του. 

o Ο μαθητής θα μπορεί να "μεγεθύνει" ή να "μειώσει" το οργανίδιο για να δει τις 
λεπτομέρειες του. 

3. Εξερεύνηση Κυτταρικών Δομών: 

o Ο μαθητής θα μπορεί να πλοηγηθεί στο κυτταρικό περιβάλλον, κάνοντας κλικ 
σε διάφορα τμήματα του κυττάρου για να μάθει περισσότερα για αυτά. 



o Η πλασματική μεμβράνη θα μπορούσε να έχει μία "διαδραστική" λειτουργία, 
όπου ο μαθητής μπορεί να δει πώς περνούν διάφορες ουσίες από αυτήν. 

4. Διερευνητικό Φύλλο Εργασίας: 

o Το παιχνίδι θα μπορούσε να συνοδεύεται από ένα φύλλο εργασίας στο οποίο 
οι μαθητές θα καταγράφουν τα οργανίδια που εξερεύνησαν και τις 
λειτουργίες τους. 

o Ερωτήσεις, όπως "Ποιο οργανίδιο είναι υπεύθυνο για την παραγωγή 
ενέργειας;" ή "Πώς επηρεάζει η φωτοσύνθεση τη ζωή των φυτών;" θα 
μπορούσαν να είναι μέρος του φύλλου εργασίας. 

 

Οδηγίες για Δημιουργία στο Scratch: 

Ακολουθούν τα βήματα για την ανάπτυξη της προσομοίωσης στο Scratch: 

1. Σχεδίαση Σκηνικών και Σπριντ 

• Δημιουργήστε ένα σκηνικό για το κύτταρο (μια απλή ρεαλιστική αναπαράσταση ή 
εικονική περιοχή με οργανίδια). 

• Δημιουργήστε σπριντ για τα οργανίδια (πυρήνας, μιτοχόνδρια, χλωροπλάστες, 
πλασματική μεμβράνη). 

• Μπορείτε να χρησιμοποιήσετε την πλατφόρμα Scratch για να σχεδιάσετε ή να 
εισάγετε εικόνες από το διαδίκτυο. 

2. Προγραμματισμός Αλληλεπίδρασης: 

• Όταν ο χρήστης κάνει κλικ πάνω σε ένα οργανίδιο, να εμφανίζεται μία αναδυόμενη 
πληροφορία. 

o Μπορείς να χρησιμοποιήσεις το σύστημα "when this sprite clicked" και να 
προσθέσεις το αντίστοιχο κείμενο που εξηγεί τη λειτουργία του οργανιδίου. 

• Δημιουργήστε μεγεθύνσεις και μειώσεις για να δείτε το οργανίδιο σε διαφορετικές 
κλίμακες, χρησιμοποιώντας τον κώδικα change size by στο Scratch. 

3. Δημιουργία Μηνυμάτων και Οδηγιών: 

• Προσθέστε οδηγίες στην αρχή για το πώς να αλληλεπιδράσει ο μαθητής με το 
παιχνίδι. 



• Δημιουργήστε αντιδραστικά μηνύματα ή κουίζ που θα εμφανίζονται κατά τη 
διάρκεια του παιχνιδιού για να καθοδηγήσουν τους μαθητές. 

4. Φύλλο Εργασίας: 

• Ετοιμάστε ένα φύλλο εργασίας (θα μπορούσε να είναι σε μορφή PDF ή εικόνας) που 
οι μαθητές να συμπληρώνουν καθώς αλληλεπιδρούν με την προσομοίωση. 

• Στο φύλλο εργασίας να υπάρχουν ερωτήσεις που συνδέονται με τις πληροφορίες 
που ο μαθητής θα μάθει στο παιχνίδι. 

Παράδειγμα Scratch Κώδικα (για ένα οργανίδιο): 

Για το οργανίδιο μιτοχόνδρια, ο κώδικας θα μπορούσε να μοιάζει με αυτό: 

scratch 

Copy code 

when this sprite clicked 

say "Τα μιτοχόνδρια είναι υπεύθυνα για την παραγωγή ATP μέσω της κυτταρικής αναπνοής!" 

wait 2 seconds 

change size by 10 

wait 1 second 

change size by -10 

Αυτός ο κώδικας προκαλεί την εμφάνιση ενός μηνύματος όταν ο μαθητής κάνει κλικ στο 
οργανίδιο και μεγεθύνει το οργανίδιο για να δείξει περισσότερες λεπτομέρειες. 

 

Σχέδιο Διερευνητικού Φύλλου Εργασίας: 

Τίτλος: Φύλλο Εργασίας για την Εξερεύνηση Κυττάρων 

1. Εξερεύνηση Κυττάρων: 

o Εξερεύνησε τον πυρήνα, τα μιτοχόνδρια και την πλασματική μεμβράνη. Ποια 
είναι η λειτουργία τους; 

o Ποια οργανίδια είναι υπεύθυνα για την παραγωγή ενέργειας στο κύτταρο; 

o Ποιες είναι οι βασικές διαφορές μεταξύ φυτικών και ζωικών κυττάρων; 



2. Κουίζ: 

o Ποιο οργανίδιο είναι υπεύθυνο για τη φωτοσύνθεση; 

o Ποια είναι η βασική λειτουργία του πυρήνα; 

o Πώς επηρεάζει η κυτταρική αναπνοή την παραγωγή ενέργειας στο κύτταρο; 

3. Δραστηριότητες: 

o Σχεδίασε το δικό σου κύτταρο χρησιμοποιώντας τα οργανίδια που μάθεις στο 
παιχνίδι. Σχεδίασε το κύτταρο και σημείωσε τα οργανίδια του. 

 

Αυτός ο τύπος προσομοίωσης στο Scratch μπορεί να προσφέρει μια απλή και εκπαιδευτική 
εμπειρία για τους μαθητές, επιτρέποντάς τους να εξερευνήσουν τις κυτταρικές δομές με 
ενδιαφέρον και διαδραστικότητα. Επίσης, η χρήση του φύλλου εργασίας επιτρέπει τη 
σύνδεση της θεωρίας με την πράξη, ενισχύοντας την μάθηση! 

You said: 

γίνεται ενσωματώσω έναν χάρτη cmap με τίτλο το κύτταρο που έχω δημιουργήσει, στο 
scratch ώστε να δημιουρηθεί ένα παιχνίδι προσομοίωσης cellcraft? 

ChatGPT said: 

ChatGPT 

Η ενσωμάτωση ενός χάρτη CMap στο Scratch για τη δημιουργία ενός παιχνιδιού 
προσομοίωσης όπως το CellCraft είναι μια ενδιαφέρουσα και δημιουργική πρόκληση. Αν 
και το Scratch δεν υποστηρίζει άμεσα τη χρήση CMap (Concept Maps), υπάρχουν τρόποι 
να ενσωματώσουμε την ιδέα ενός χάρτη εννοιών (ή concept map) και να το συνδυάσουμε 
με τις δυνατότητες του Scratch για την προσομοίωση του κυττάρου. 

Ακολουθεί ένας οδηγός για το πώς μπορείς να ενσωματώσεις έναν χάρτη εννοιών για το 
κύτταρο σε ένα Scratch παιχνίδι: 

 

1. Δημιουργία Χάρτη CMap: 

Πρώτα απ' όλα, πρέπει να δημιουργήσεις τον χάρτη εννοιών (CMap) που θα περιλαμβάνει 
όλες τις βασικές έννοιες του κυττάρου και τις σχέσεις τους (π.χ., πυρήνας, μιτοχόνδρια, 
χλωροπλάστες, πλασματική μεμβράνη, οργανίδια κ.λπ.). 

Αυτός ο χάρτης εννοιών θα μπορούσε να περιλαμβάνει: 



• Κύτταρο (Κεντρική έννοια) 

o Ευκαρυωτικά κύτταρα 

▪ Πυρήνας 

▪ Μιτοχόνδρια 

▪ Λυσοσώματα 

▪ Ριβοσώματα 

o Προκαρυωτικά κύτταρα 

▪ Χωρίς πυρήνα 

▪ Εξωτερικό κυτταρικό τοίχωμα 

o Φυτικά κύτταρα 

▪ Χλωροπλάστες 

▪ Κυτταρικό τοίχωμα 

o Ζωικά κύτταρα 

▪ Μιτοχόνδρια 

▪ Πλασματική μεμβράνη 

Μπορείς να δημιουργήσεις τον χάρτη σε ένα εργαλείο δημιουργίας CMap (π.χ., CmapTools 
ή MindMeister), και στη συνέχεια να τον αποθηκεύσεις ως εικόνα. 

 

2. Ενσωμάτωση του Χάρτη CMap στο Scratch: 

Βήμα 1: Δημιουργία του Σκηνικού (Background) 

Στο Scratch, θα χρειαστείς ένα σκηνικό που να απεικονίζει το κυτταρικό περιβάλλον. Αυτό 
μπορεί να είναι ένα σκηνικό με κυτταρικά οργανίδια (π.χ., πυρήνας, μιτοχόνδρια, 
πλασματική μεμβράνη), με το χάρτη εννοιών (CMap) να εμφανίζεται κάπου στην οθόνη. 

1. Φόρτωσε τον χάρτη CMap: 

o Μεταφόρτωσε την εικόνα του χάρτη εννοιών που δημιούργησες ως εικόνα 
στον Scratch. Αυτό θα γίνει μέσω της καρτέλας Costumes. 



o Δημιούργησε ένα νέο sprite που θα εμφανίζει τον χάρτη ως στατική εικόνα 
στην οθόνη. 

2. Προσθήκη Χάρτη στην Σκηνή: 

o Το sprite με τον χάρτη εννοιών μπορεί να τοποθετηθεί στην περιοχή της 
οθόνης που δεν εμποδίζει την κίνηση του παίκτη (π.χ., στην επάνω γωνία). 

Βήμα 2: Δημιουργία Διαδραστικών Οργανιδίων 

1. Δημιούργησε σπριντ για κάθε οργανίδιο του κυττάρου (π.χ., πυρήνας, μιτοχόνδρια, 
χλωροπλάστες, κλπ.). 

2. Για κάθε οργανίδιο, χρησιμοποίησε τον κώδικα: 

o Όταν ο χρήστης κάνει κλικ σε κάθε οργανίδιο, μπορεί να εμφανίζεται μια 
αναδυόμενη πληροφορία που θα εξηγεί τη λειτουργία του οργανιδίου. Για 
παράδειγμα: 

scratch 

Copy code 

when this sprite clicked 

say "Ο πυρήνας ελέγχει τις κυτταρικές δραστηριότητες και περιέχει το DNA." 

wait 2 seconds 

3. Επιπλέον, μπορείς να προσθέσεις την αλληλεπίδραση ώστε να μεγαλώνουν ή να 
μειώνονται τα οργανίδια όταν ο χρήστης κάνει κλικ πάνω τους, ώστε να κατανοήσει 
καλύτερα τη δομή τους. 

Βήμα 3: Αλληλεπίδραση με τον Χάρτη CMap 

Ο χάρτης CMap μπορεί να αποτελέσει οδηγό για την αλληλεπίδραση των μαθητών με τα 
οργανίδια του κυττάρου. Για παράδειγμα: 

• Όταν ο μαθητής κάνει κλικ σε κάποιο οργανίδιο στον χάρτη CMap (δηλαδή σε ένα 
σημείο του χάρτη που είναι σχετικό με ένα οργανίδιο), θα εμφανίζεται μια 
πληροφορία ή μια δραστηριότητα για το συγκεκριμένο οργανίδιο. 

Αυτό μπορεί να επιτευχθεί με την εξής λογική: 

scratch 

Copy code 



when this sprite clicked (χάρτης CMap) 

if (clicked_on_core) 

    say "Εξερεύνηση του πυρήνα" 

    broadcast [Πυρήνας Εξερεύνηση v] 

end 

Αυτή η ενέργεια θα μπορούσε να πυροδοτήσει την αλληλεπίδραση με τα οργανίδια στον 
χάρτη, όπως για παράδειγμα τη μεγέθυνση του πυρήνα. 

Βήμα 4: Σύνδεση Χάρτη και Διαδραστικών Λειτουργιών 

Ο χάρτης εννοιών μπορεί να γίνει ακόμη πιο διαδραστικός προσφέροντας ένα κουίζ. 
Παράδειγμα: 

• Αφού ο μαθητής εξερευνήσει αρκετά οργανίδια, μπορείς να του προτείνεις να 
ολοκληρώσει ένα κουίζ για να ελέγξει τις γνώσεις του σχετικά με τα οργανίδια και τη 
λειτουργία τους στο χάρτη CMap. 

scratch 

Copy code 

when I receive [Πυρήνας Εξερεύνηση v] 

    say "Ποια είναι η κύρια λειτουργία του πυρήνα;" 

    wait until <answer = "Ελέγχει τις κυτταρικές δραστηριότητες"> 

    say "Σωστά!" 

 

3. Επεκτάσεις για Πιο Πλήρη Προσομοίωση 

Αν και το Scratch είναι ένα εργαλείο με κάποιους περιορισμούς, μπορείς να δημιουργήσεις 
μια αρκετά εντυπωσιακή και διαδραστική προσομοίωση κυττάρου. Μερικές επιπλέον 
δυνατότητες που μπορείς να προσθέσεις: 

• Εξερεύνηση σε διάφορους τύπους κυττάρων (φυτικό, ζωικό, προκαρυωτικό). 

• Περιήγηση στο κυτταρικό περιβάλλον όπου ο χρήστης μπορεί να μετακινείται και 
να αλληλεπιδρά με διάφορα οργανίδια. 



• Δημιουργία ερωτήσεων και ανατροφοδότηση για την κατανόηση των διαδικασιών 
του κυττάρου (π.χ., κυτταρική αναπνοή, φωτοσύνθεση). 

• Συνεργασία με άλλους μαθητές μέσω της προσθήκης πολλαπλών παικτών που θα 
μπορούν να αλληλεπιδρούν με το ίδιο κύτταρο. 

 

4. Συμπεράσματα 

Αν και το Scratch δεν υποστηρίζει άμεσα την ανάπτυξη ενός πλήρους παιχνιδιού τύπου 
CellCraft VR, η ενσωμάτωση ενός χάρτη CMap και η δημιουργία ενός διαδραστικού 
κυτταρικού κόσμου μπορεί να γίνει μέσω απλών και κατανοητών εργαλείων του Scratch. 
Αυτή η προσομοίωση θα ενισχύσει την κατανόηση των μαθητών για τη δομή του κυττάρου 
και τις κυτταρικές διεργασίες με έναν διασκεδαστικό και εκπαιδευτικό τρόπο. 

  



μου φαίνεται λίγο πολύπλοκο. πες μου αναλυτικά πως να φτιάξω ένα παιχνίδι στο scratch 
με το οποιο οι μαθητες β γυμνασίου να μπορούν να χτίζουν διαφορετικούς τύπους 
κυττάρων, δηλαδή: προκαρυωτικο ή ευκαρυωτικο. όπου το ευκαρυωτικό θα είναι φυτικό ή 
ζωικό. αυτό θα γίνεται βάση των οργανιδίων του κάθε κυττάρου και της μορφής και 
μεγέθους του. μέσα απο το παιχνίδι αυτό θα μαθαίνουν τις λειτουργίες των οργανιδίων και 
των κυτταρικών μερών. 

ChatGPT said: 

ChatGPT 

Φυσικά! Θα εξηγήσουμε βήμα-βήμα πώς να δημιουργήσεις ένα παιχνίδι στο Scratch για 
τους μαθητές της Β' Γυμνασίου, στο οποίο θα μπορούν να χτίζουν διαφορετικούς τύπους 
κυττάρων (προκαρυωτικό, ευκαρυωτικό, φυτικό, ζωικό) βασισμένοι στους οργανίδια και τις 
κυτταρικές δομές τους. Το παιχνίδι θα βοηθήσει τους μαθητές να κατανοήσουν τη 
λειτουργία των οργανιδίων και τη σημασία τους. 

Σκοπός του Παιχνιδιού: 

Οι μαθητές θα μπορούν να δημιουργούν ένα κύτταρο επιλέγοντας τον τύπο κυττάρου και τα 
οργανίδιά του. Θα μάθουν για τις βασικές κυτταρικές δομές (π.χ. πυρήνας, μιτοχόνδρια, 
χλωροπλάστες) και τις λειτουργίες τους μέσω διαδραστικής αλληλεπίδρασης. 

Βήματα Δημιουργίας Παιχνιδιού 

1. Δημιουργία Χώρου (Σκηνικό) 

Στο Scratch, πρώτα πρέπει να δημιουργήσεις το βασικό περιβάλλον του παιχνιδιού. Ο 
χώρος πρέπει να έχει αρκετό κενό ώστε να προσφέρει χώρο στους μαθητές να "χτίσουν" το 
κύτταρο. 

• Σκηνικό: Δημιουργήστε ένα σκηνικό που να μοιάζει με εργαστήριο ή κυτταρικό 
περιβάλλον, όπου οι μαθητές θα μπορούν να τοποθετούν οργανίδια. 

o Πρόταση: Σχεδιάστε ή φορτώστε μια εικόνα με έναν απλό "κυτταρικό χώρο", 
όπου τα οργανίδια θα τοποθετούνται. 

2. Δημιουργία Οργανιδίων και Κυτταρικών Μερών 

Κάθε οργανίδιο (π.χ. πυρήνας, μιτοχόνδρια, χλωροπλάστες) θα είναι ένα sprite στο Scratch. 
Θα προσθέσουμε επίσης ένα σύστημα για να μπορούν οι μαθητές να επιλέγουν και να 
τοποθετούν οργανίδια μέσα στο κύτταρο. 

• Οργανίδια: 



1. Πυρήνας: Δημιουργήστε το sprite του πυρήνα. 

2. Μιτοχόνδρια: Δημιουργήστε το sprite των μιτοχονδρίων. 

3. Χλωροπλάστες (μόνο για φυτικά κύτταρα): Δημιουργήστε το sprite των 
χλωροπλαστών. 

4. Πλασματική μεμβράνη: Δημιουργήστε το sprite της πλασματικής 
μεμβράνης. 

5. Ριβοσώματα: Δημιουργήστε το sprite των ριβοσωμάτων. 

3. Δημιουργία Εργαλείων για Χτίσιμο 

Οι μαθητές θα πρέπει να επιλέγουν τα οργανίδια και να τα τοποθετούν στο κύτταρο. Για 
αυτό το σκοπό, δημιουργούμε ένα σύστημα επιλογής. 

• Εργαλεία: Δημιουργήστε κουμπιά επιλογής (sprites) για κάθε τύπο οργανιδίου. 
Όταν ο μαθητής κάνει κλικ στο κουμπί ενός οργανιδίου, το αντίστοιχο οργανίδιο θα 
εμφανίζεται στην οθόνη και θα μπορεί να τοποθετηθεί στο κύτταρο. 

scratch 

Copy code 

when green flag clicked 

    show [επιλογή πυρήνα v]  // Ένα sprite κουμπί επιλογής για τον πυρήνα 

    show [επιλογή μιτοχονδρίων v]  // Ένα sprite κουμπί επιλογής για τα μιτοχόνδρια 

Κάθε κουμπί (επιλογή) θα είναι συνδεδεμένο με έναν κώδικα που θα εμφανίζει το οργανίδιο 
και θα το επιτρέπει στον χρήστη να το τοποθετήσει: 

scratch 

Copy code 

when this sprite clicked  // όταν πατηθεί το κουμπί "Πυρήνας" 

    create clone of [Πυρήνας v]  // Δημιουργία ενός κλώνου του οργανιδίου 

4. Δημιουργία Λογικής για Τύπους Κυττάρων 

Ο μαθητής πρέπει να επιλέξει τον τύπο κυττάρου που θέλει να δημιουργήσει. Μπορεί να 
επιλέξει μεταξύ προκαρυωτικού, ευκαρυωτικού (φυτικού ή ζωικού). 



• Δημιουργούμε κουμπιά επιλογής τύπου κυττάρου (π.χ., "Προκαρυωτικό", 
"Ευκαρυωτικό - Φυτικό", "Ευκαρυωτικό - Ζωικό"). 

• Αν ο μαθητής επιλέξει ευκαρυωτικό φυτικό, τα χλωροπλάστες και το κυτταρικό 
τοίχωμα θα εμφανιστούν ως επιλογές για να τοποθετηθούν στο κύτταρο. 

scratch 

Copy code 

when this sprite clicked  // όταν πατηθεί το κουμπί "Ευκαρυωτικό Φυτικό" 

    set [τύπος κυττάρου v] to [Φυτικό] 

    show [χλωροπλάστες v] 

    show [κυτταρικό τοίχωμα v] 

5. Τοποθέτηση Οργανιδίων Στο Κύτταρο 

Όταν ο μαθητής επιλέξει το οργανίδιο και το τοποθετήσει, το οργανίδιο πρέπει να 
εμφανιστεί στη σωστή θέση στο κύτταρο. 

• Τα οργανίδια πρέπει να τοποθετούνται με βάση τη σωστή δομή του κυττάρου (π.χ., ο 
πυρήνας στο κέντρο, τα μιτοχόνδρια κοντά στην πλασματική μεμβράνη, τα 
χλωροπλάστες στο φυτικό κύτταρο κ.λπ.). 

scratch 

Copy code 

when I start as a clone  // όταν δημιουργηθεί ένα κλώνος 

    go to [random position v]  // τοποθετεί το οργανίδιο σε τυχαία θέση 

    show 

6. Δημιουργία Συστήματος Αλληλεπίδρασης και Μάθησης 

Κάθε οργανίδιο θα έχει ένα info sprite που θα εξηγεί στους μαθητές τι κάνει το οργανίδιο 
αυτό και γιατί είναι σημαντικό για τη λειτουργία του κυττάρου. Αυτό θα εμφανίζεται όταν ο 
μαθητής κάνει κλικ πάνω στο οργανίδιο. 

scratch 

Copy code 

when this sprite clicked  // όταν ο μαθητής κλικάρει το οργανίδιο 



    say [Ο πυρήνας περιέχει το DNA και ελέγχει τις κυτταρικές δραστηριότητες.] 

7. Αξιολόγηση του Κυττάρου 

Αφού ο μαθητής τοποθετήσει όλα τα οργανίδια και ολοκληρώσει το χτίσιμο του κυττάρου, 
μπορεί να ολοκληρωθεί μια μικρή ανατροφοδότηση ή κουίζ για να επιβεβαιώσει ότι έχει 
κατανοήσει τις λειτουργίες των οργανιδίων. 

scratch 

Copy code 

when green flag clicked 

    ask [Ποιο οργανίδιο παράγει ATP;] and wait 

    if <answer = "Μιτοχόνδρια"> then 

        say [Σωστά!] 

    else 

        say [Λάθος, δοκίμασε ξανά.] 

8. Επιλογή Σκορ και Επιτυχίας 

Μπορείς να προσθέσεις σκορ για το παιχνίδι, ώστε οι μαθητές να λαμβάνουν πόντους για 
κάθε σωστή τοποθέτηση οργανιδίου. Επίσης, μπορείς να προσθέσεις μια "Ολοκλήρωση" 
για να δώσεις στον μαθητή τη δυνατότητα να ολοκληρώσει το κύτταρο. 

scratch 

Copy code 

when I receive [κύτταρο ολοκληρωμένο v] 

    say [Συγχαρητήρια! Έχεις ολοκληρώσει το κύτταρο!] for 2 secs 

Συνοψίζοντας: 

Με τα παραπάνω βήματα μπορείς να δημιουργήσεις ένα παιχνίδι στο Scratch, στο οποίο οι 
μαθητές θα μάθουν για τα κύτταρα, τις λειτουργίες των οργανιδίων και τις διαφορές μεταξύ 
προκαρυωτικών και ευκαρυωτικών κυττάρων. Το παιχνίδι θα επιτρέπει στους μαθητές να 
επιλέγουν, να τοποθετούν και να μαθαίνουν για τις κυτταρικές δομές με έναν διασκεδαστικό 
και διαδραστικό τρόπο. 

  



ωραία η πρότασή σου. πες μου πιο αναλυτικά τις ενέργειες που πρέπει να κάνω για να 
δημιουργήσω το παιχνίδι αυτό. θα το ονομάσουμε cellcraft from scratch 

ChatGPT said: 

ChatGPT 

Χαίρομαι που σου άρεσε η πρόταση! Τώρα ας δούμε βήμα-βήμα πιο αναλυτικά τη 
διαδικασία δημιουργίας του παιχνιδιού "CellCraft from Scratch" στο Scratch. Αυτό το 
παιχνίδι θα επιτρέπει στους μαθητές να δημιουργούν και να μάθουν για διαφορετικούς 
τύπους κυττάρων (προκαρυωτικά, ευκαρυωτικά φυτικά και ευκαρυωτικά ζωικά), 
τοποθετώντας οργανίδια και κατανοώντας τις λειτουργίες τους. 

Βήμα 1: Δημιουργία Νέου Πρότζεκτ στο Scratch 

1. Πήγαινε στην ιστοσελίδα Scratch και κάνε σύνδεση στο λογαριασμό σου (ή 
δημιούργησε έναν αν δεν έχεις ήδη). 

2. Κάνε κλικ στο κουμπί "Create" για να ξεκινήσεις ένα νέο έργο. 

3. Καθάρισε την αρχική σκηνή (π.χ. αν θέλεις, διαγράψε το "Scratch Cat" και το 
σκηνικό). 

Βήμα 2: Δημιουργία του Σκηνικού 

Το σκηνικό θα αναπαριστά το χώρο στον οποίο οι μαθητές θα δημιουργούν τα κύτταρά τους. 

1. Δημιουργήστε ένα νέο σκηνικό (background) που να μοιάζει με εργαστήριο ή 
κυτταρικό περιβάλλον. 

o Μπορείς να σχεδιάσεις το σκηνικό από την αρχή με το εργαλείο "Paint" του 
Scratch ή να χρησιμοποιήσεις μια εικόνα από τον υπολογιστή σου. 

o Το σκηνικό θα πρέπει να έχει αρκετό κενό χώρο για να τοποθετούν οι μαθητές 
τα οργανίδια και να δημιουργούν το κύτταρο. 

2. Αν θέλεις να βελτιώσεις την εμπειρία, μπορείς να προσθέσεις μικρές κινούμενες 
εικόνες (π.χ. κινούμενα άτομα ή βιολογικά στοιχεία). 

Βήμα 3: Δημιουργία των Οργανιδίων ως Sprites 

Θα χρειαστείς sprites για τα οργανίδια του κυττάρου (π.χ. πυρήνας, μιτοχόνδρια, 
χλωροπλάστες). Αυτά τα sprites θα επιλέγονται και θα τοποθετούνται στο κύτταρο. 

1. Δημιουργία του Πυρήνα: 

o Δημιουργείς ένα νέο sprite και το ονομάζεις "Πυρήνας". 
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o Σχεδιάζεις ή φορτώνεις μια εικόνα που να αναπαριστά τον πυρήνα (π.χ. ένα 
κυκλικό σχήμα). 

o Κώδικας για εμφάνιση του πυρήνα όταν επιλέγεται: 

scratch 

Copy code 

when this sprite clicked 

    create clone of [Πυρήνας v] 

2. Δημιουργία Μιτοχονδρίων: 

o Δημιουργείς ένα νέο sprite για τα μιτοχόνδρια. 

o Σχεδιάζεις ή φορτώνεις μια εικόνα που να αναπαριστά τα μιτοχόνδρια (π.χ. 
ελλειπτικό σχήμα). 

o Κώδικας για εμφάνιση των μιτοχονδρίων όταν επιλέγονται: 

scratch 

Copy code 

when this sprite clicked 

    create clone of [Μιτοχόνδρια v] 

3. Δημιουργία Χλωροπλαστών (μόνο για φυτικά κύτταρα): 

o Δημιουργείς ένα sprite για τα χλωροπλάστες. 

o Σχεδιάζεις ή φορτώνεις μια εικόνα που να αναπαριστά τα χλωροπλάστες (π.χ. 
πράσινα, οβάλ σχήματα). 

o Εμφάνιση και τοποθέτηση των χλωροπλαστών όταν επιλέγονται: 

scratch 

Copy code 

when this sprite clicked 

    create clone of [Χλωροπλάστες v] 

4. Πλασματική Μεμβράνη: 

o Δημιουργείς ένα sprite για την πλασματική μεμβράνη (γύρω από το κύτταρο). 



o Σχεδιάζεις ή φορτώνεις την εικόνα της μεμβράνης (π.χ. ένα ελαφρύ 
περιθώριο γύρω από το κύτταρο). 

5. Ριβοσώματα: 

o Δημιουργείς ένα sprite για τα ριβοσώματα. 

o Σχεδιάζεις ή φορτώνεις την εικόνα των ριβοσωμάτων (μικρά, στρογγυλά 
σχήματα). 

Βήμα 4: Δημιουργία Εργαλείων Επιλογής για τον Τύπο Κυττάρου 

Οι μαθητές πρέπει να επιλέξουν τον τύπο του κυττάρου (προκαρυωτικό, ευκαρυωτικό 
φυτικό ή ευκαρυωτικό ζωικό). Δημιουργούμε λοιπόν εργαλεία επιλογής. 

1. Επιλογή Τύπου Κυττάρου: 

o Δημιουργείς 3 κουμπιά για την επιλογή του τύπου κυττάρου (π.χ., 
"Προκαρυωτικό", "Ευκαρυωτικό - Φυτικό", "Ευκαρυωτικό - Ζωικό"). 

o Κώδικας για την επιλογή του τύπου: 

scratch 

Copy code 

when this sprite clicked  // όταν πατηθεί το κουμπί "Προκαρυωτικό" 

    set [τύπος κυττάρου v] to [Προκαρυωτικό] 

    show [Πυρήνας v]  // Προβάλει οργανίδια για προκαρυωτικό 

2. Εμφάνιση Οργανιδίων Ανάλογα με τον Τύπο Κύτταρου: Αν το κυτταρικό τύπο είναι 
"Φυτικό", τότε θα εμφανιστούν τα χλωροπλάστες και το κυτταρικό τοίχωμα. 

o Κώδικας για την εμφάνιση των οργανιδίων ανά τύπο κυττάρου: 

scratch 

Copy code 

when [τύπος κυττάρου v] = [Φυτικό] 

    show [Χλωροπλάστες v] 

    show [Κυτταρικό τοίχωμα v] 

Βήμα 5: Τοποθέτηση Οργανιδίων στο Κύτταρο 



Μετά την επιλογή των οργανιδίων, οι μαθητές πρέπει να τοποθετούν τα οργανίδια στο 
κύτταρο. Αυτό θα γίνεται με τη χρήση κλώνων και την τοποθέτησή τους στην περιοχή του 
κυττάρου. 

1. Δημιουργία Κλώνων για Τα Οργανίδια: Όταν επιλέγεται ένα οργανίδιο, αυτό 
δημιουργεί έναν κλώνο και τοποθετείται στο κύτταρο. 

Κώδικας για τη δημιουργία κλώνου οργανιδίων: 

scratch 

Copy code 

when I start as a clone 

    go to [random position v]  // Τοποθετεί το οργανίδιο σε τυχαία θέση 

    show 

Βήμα 6: Δημιουργία Αλληλεπίδρασης για Μαθησιακούς Σκοπούς 

Για να βοηθήσεις τους μαθητές να μάθουν για τα οργανίδια, μπορείς να προσθέσεις 
πληροφορίες όταν κάνουν κλικ πάνω σε κάποιο οργανίδιο. 

1. Πληροφορίες για τα Οργανίδια: Κάθε οργανίδιο θα παρέχει μια σύντομη 
περιγραφή όταν ο χρήστης κάνει κλικ πάνω του. 

Κώδικας για το οργανίδιο "Πυρήνας": 

scratch 

Copy code 

when this sprite clicked 

    say [Ο πυρήνας περιέχει το DNA και ελέγχει τις κυτταρικές δραστηριότητες.] for 2 secs 

2. Αλληλεπίδραση με τα υπόλοιπα οργανίδια: Μπορείς να προσθέσεις πληροφορίες 
για όλα τα οργανίδια με τον ίδιο τρόπο (μιτοχόνδρια, χλωροπλάστες κ.λπ.). 

Βήμα 7: Αξιολόγηση και Κλείσιμο 

Αφού ολοκληρωθεί το παιχνίδι, μπορείς να προσθέσεις ένα κουίζ ή μια μικρή 
ανατροφοδότηση για να δείξεις στους μαθητές αν δημιούργησαν σωστά το κύτταρο. 

1. Αξιολόγηση Σωστής Δομής: Μπορείς να ρωτήσεις τον μαθητή για την τοποθέτηση 
των οργανιδίων: 



scratch 

Copy code 

ask [Ποιο οργανίδιο παράγει ATP;] and wait 

if <answer = "Μιτοχόνδρια"> then 

    say [Σωστά!] for 2 secs 

else 

    say [Λάθος, δοκίμασε ξανά.] for 2 secs 

Βήμα 8: Τελικές Ρυθμίσεις και Εξαγωγή 

Αφού τελειώσεις το παιχνίδι, μπορείς να κάνεις μερικές δοκιμές για να βεβαιωθείς ότι όλα 
δουλεύουν σωστά. Μπορείς να προσθέσεις και μια "Πρώτη Φορά" ή μία εισαγωγή για να 
εξηγήσεις στους μαθητές τη λειτουργία του παιχνιδιού. 

Αυτό το παιχνίδι στο Scratch θα είναι ένα πολύ χρήσιμο εργαλείο για τη διδασκαλία των 
κυτταρικών δομών και των λειτουργιών τους! 

 

 

ωραία η πρότασή σου. πες μου πιο αναλυτικά τις ενέργειες που πρέπει να κάνω για να 
δημιουργήσω το παιχνίδι αυτό. θα το ονομάσουμε cellcraft from scratch 

ChatGPT said: 

ChatGPT 

Χαίρομαι που σου άρεσε η πρόταση! Τώρα ας δούμε βήμα-βήμα πιο αναλυτικά τη 
διαδικασία δημιουργίας του παιχνιδιού "CellCraft from Scratch" στο Scratch. Αυτό το 
παιχνίδι θα επιτρέπει στους μαθητές να δημιουργούν και να μάθουν για διαφορετικούς 
τύπους κυττάρων (προκαρυωτικά, ευκαρυωτικά φυτικά και ευκαρυωτικά ζωικά), 
τοποθετώντας οργανίδια και κατανοώντας τις λειτουργίες τους. 

Βήμα 1: Δημιουργία Νέου Πρότζεκτ στο Scratch 

1. Πήγαινε στην ιστοσελίδα Scratch και κάνε σύνδεση στο λογαριασμό σου (ή 
δημιούργησε έναν αν δεν έχεις ήδη). 

2. Κάνε κλικ στο κουμπί "Create" για να ξεκινήσεις ένα νέο έργο. 
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3. Καθάρισε την αρχική σκηνή (π.χ. αν θέλεις, διαγράψε το "Scratch Cat" και το 
σκηνικό). 

Βήμα 2: Δημιουργία του Σκηνικού 

Το σκηνικό θα αναπαριστά το χώρο στον οποίο οι μαθητές θα δημιουργούν τα κύτταρά τους. 

1. Δημιουργήστε ένα νέο σκηνικό (background) που να μοιάζει με εργαστήριο ή 
κυτταρικό περιβάλλον. 

o Μπορείς να σχεδιάσεις το σκηνικό από την αρχή με το εργαλείο "Paint" του 
Scratch ή να χρησιμοποιήσεις μια εικόνα από τον υπολογιστή σου. 

o Το σκηνικό θα πρέπει να έχει αρκετό κενό χώρο για να τοποθετούν οι μαθητές 
τα οργανίδια και να δημιουργούν το κύτταρο. 

2. Αν θέλεις να βελτιώσεις την εμπειρία, μπορείς να προσθέσεις μικρές κινούμενες 
εικόνες (π.χ. κινούμενα άτομα ή βιολογικά στοιχεία). 

Βήμα 3: Δημιουργία των Οργανιδίων ως Sprites 

Θα χρειαστείς sprites για τα οργανίδια του κυττάρου (π.χ. πυρήνας, μιτοχόνδρια, 
χλωροπλάστες). Αυτά τα sprites θα επιλέγονται και θα τοποθετούνται στο κύτταρο. 

1. Δημιουργία του Πυρήνα: 

o Δημιουργείς ένα νέο sprite και το ονομάζεις "Πυρήνας". 

o Σχεδιάζεις ή φορτώνεις μια εικόνα που να αναπαριστά τον πυρήνα (π.χ. ένα 
κυκλικό σχήμα). 

o Κώδικας για εμφάνιση του πυρήνα όταν επιλέγεται: 

scratch 

Copy code 

when this sprite clicked 

    create clone of [Πυρήνας v] 

2. Δημιουργία Μιτοχονδρίων: 

o Δημιουργείς ένα νέο sprite για τα μιτοχόνδρια. 

o Σχεδιάζεις ή φορτώνεις μια εικόνα που να αναπαριστά τα μιτοχόνδρια (π.χ. 
ελλειπτικό σχήμα). 



o Κώδικας για εμφάνιση των μιτοχονδρίων όταν επιλέγονται: 

scratch 

Copy code 

when this sprite clicked 

    create clone of [Μιτοχόνδρια v] 

3. Δημιουργία Χλωροπλαστών (μόνο για φυτικά κύτταρα): 

o Δημιουργείς ένα sprite για τα χλωροπλάστες. 

o Σχεδιάζεις ή φορτώνεις μια εικόνα που να αναπαριστά τα χλωροπλάστες (π.χ. 
πράσινα, οβάλ σχήματα). 

o Εμφάνιση και τοποθέτηση των χλωροπλαστών όταν επιλέγονται: 

scratch 

Copy code 

when this sprite clicked 

    create clone of [Χλωροπλάστες v] 

4. Πλασματική Μεμβράνη: 

o Δημιουργείς ένα sprite για την πλασματική μεμβράνη (γύρω από το κύτταρο). 

o Σχεδιάζεις ή φορτώνεις την εικόνα της μεμβράνης (π.χ. ένα ελαφρύ 
περιθώριο γύρω από το κύτταρο). 

5. Ριβοσώματα: 

o Δημιουργείς ένα sprite για τα ριβοσώματα. 

o Σχεδιάζεις ή φορτώνεις την εικόνα των ριβοσωμάτων (μικρά, στρογγυλά 
σχήματα). 

Βήμα 4: Δημιουργία Εργαλείων Επιλογής για τον Τύπο Κυττάρου 

Οι μαθητές πρέπει να επιλέξουν τον τύπο του κυττάρου (προκαρυωτικό, ευκαρυωτικό 
φυτικό ή ευκαρυωτικό ζωικό). Δημιουργούμε λοιπόν εργαλεία επιλογής. 

1. Επιλογή Τύπου Κυττάρου: 



o Δημιουργείς 3 κουμπιά για την επιλογή του τύπου κυττάρου (π.χ., 
"Προκαρυωτικό", "Ευκαρυωτικό - Φυτικό", "Ευκαρυωτικό - Ζωικό"). 

o Κώδικας για την επιλογή του τύπου: 

scratch 

Copy code 

when this sprite clicked  // όταν πατηθεί το κουμπί "Προκαρυωτικό" 

    set [τύπος κυττάρου v] to [Προκαρυωτικό] 

    show [Πυρήνας v]  // Προβάλει οργανίδια για προκαρυωτικό 

2. Εμφάνιση Οργανιδίων Ανάλογα με τον Τύπο Κύτταρου: Αν το κυτταρικό τύπο είναι 
"Φυτικό", τότε θα εμφανιστούν τα χλωροπλάστες και το κυτταρικό τοίχωμα. 

o Κώδικας για την εμφάνιση των οργανιδίων ανά τύπο κυττάρου: 

scratch 

Copy code 

when [τύπος κυττάρου v] = [Φυτικό] 

    show [Χλωροπλάστες v] 

    show [Κυτταρικό τοίχωμα v] 

Βήμα 5: Τοποθέτηση Οργανιδίων στο Κύτταρο 

Μετά την επιλογή των οργανιδίων, οι μαθητές πρέπει να τοποθετούν τα οργανίδια στο 
κύτταρο. Αυτό θα γίνεται με τη χρήση κλώνων και την τοποθέτησή τους στην περιοχή του 
κυττάρου. 

1. Δημιουργία Κλώνων για Τα Οργανίδια: Όταν επιλέγεται ένα οργανίδιο, αυτό 
δημιουργεί έναν κλώνο και τοποθετείται στο κύτταρο. 

Κώδικας για τη δημιουργία κλώνου οργανιδίων: 

scratch 

Copy code 

when I start as a clone 

    go to [random position v]  // Τοποθετεί το οργανίδιο σε τυχαία θέση 



    show 

Βήμα 6: Δημιουργία Αλληλεπίδρασης για Μαθησιακούς Σκοπούς 

Για να βοηθήσεις τους μαθητές να μάθουν για τα οργανίδια, μπορείς να προσθέσεις 
πληροφορίες όταν κάνουν κλικ πάνω σε κάποιο οργανίδιο. 

1. Πληροφορίες για τα Οργανίδια: Κάθε οργανίδιο θα παρέχει μια σύντομη 
περιγραφή όταν ο χρήστης κάνει κλικ πάνω του. 

Κώδικας για το οργανίδιο "Πυρήνας": 

scratch 

Copy code 

when this sprite clicked 

    say [Ο πυρήνας περιέχει το DNA και ελέγχει τις κυτταρικές δραστηριότητες.] for 2 secs 

2. Αλληλεπίδραση με τα υπόλοιπα οργανίδια: Μπορείς να προσθέσεις πληροφορίες 
για όλα τα οργανίδια με τον ίδιο τρόπο (μιτοχόνδρια, χλωροπλάστες κ.λπ.). 

Βήμα 7: Αξιολόγηση και Κλείσιμο 

Αφού ολοκληρωθεί το παιχνίδι, μπορείς να προσθέσεις ένα κουίζ ή μια μικρή 
ανατροφοδότηση για να δείξεις στους μαθητές αν δημιούργησαν σωστά το κύτταρο. 

1. Αξιολόγηση Σωστής Δομής: Μπορείς να ρωτήσεις τον μαθητή για την τοποθέτηση 
των οργανιδίων: 

scratch 

Copy code 

ask [Ποιο οργανίδιο παράγει ATP;] and wait 

if <answer = "Μιτοχόνδρια"> then 

    say [Σωστά!] for 2 secs 

else 

    say [Λάθος, δοκίμασε ξανά.] for 2 secs 

Βήμα 8: Τελικές Ρυθμίσεις και Εξαγωγή 



Αφού τελειώσεις το παιχνίδι, μπορείς να κάνεις μερικές δοκιμές για να βεβαιωθείς ότι όλα 
δουλεύουν σωστά. Μπορείς να προσθέσεις και μια "Πρώτη Φορά" ή μία εισαγωγή για να 
εξηγήσεις στους μαθητές τη λειτουργία του παιχνιδιού. 

Αυτό το παιχνίδι στο Scratch θα είναι ένα πολύ χρήσιμο εργαλείο για τη διδασκαλία των 
κυτταρικών δομών και των λειτουργιών τους! 

 

ChatGPT can make mistakes. Check important info. 

 


