
Προγραμματισμός με Scratch 3 – Mάθημα 2ο Μέρος 2  
 

Για να ξεκινήσετε το μάθημα αυτό θα πρέπει πρώτα να έχετε 
ολοκληρώσει το Μάθημα 2 – Μέρος 1.Aν δεν το έχετε κάνει ακόμα, σας 

προτείνουμε το κατεβάσετε από εδώ και να το ολοκληρώσετε! 

Μάθημα 2ο-Μέρος 1 

Εισαγωγή 

Μετά το 1ο μέρος το πρόγραμμα θα πρέπει να κάνει τα παρακάτω: 

• Ο Μαrio να προχωράει δεξιά και αριστερά  
• Να μπορεί να χοροπηδάει με το πλήκτρο space 

• Nα έχουμε προγραμματίσει τη «βαρύτητα» 

 

Σε αυτό μάθημα θα ολοκληρώσουμε το παιχνίδι μας.  

Μπορείτε να κατεβάσετε το αρχείο Scratch από το 2ο μάθημα από 
εδώ!  

Προγραμματισμός 

1ο Μέρος 

Ξεκινάμε προγραμματίζοντας τα κουτάκια με το ερωτηματικό, τα 
οποία πλέον έχουμε μετατρέψει σε αντικείμενα ώστε να μπορούμε 

να τα προγραμματίσουμε.  

Ξεκινάμε με το αντικείμενο box-1, το πρώτο από τα χαμηλότερα 
κουτιά.  

Αρχικά πρέπει να αρχικοποιήσουμε τη θέση του κουτιού ώστε να 
είναι πάντα στην ίδια θέση.  

 

 

http://seed-robotics.gr/wp-content/uploads/2020/03/super-mario-lessons-2-a.pdf
https://drive.google.com/file/d/1RNJX0tKSEVqsqSB8wiCg8hL8xmiyGRmg/view?usp=sharing


Θέλουμε όταν ο Μάριο ακουμπάει το κουτί, 
αυτό να αναπηδάει, όπως στο παιχνίδι.  

Οπότε στον κώδικα του αντικειμένου box-1 
προγραμματίζουμε:  

 

Αν ο Μάριο ακουμπήσει το κουτί  

 

να ανέβει σταδιακά προς τα πάνω  

 

 

και στη συνέχεια να επιστρέφει στην 
αρχική θέση 

 

 

 

Οι παραπάνω εντολές φυσικά πρέπει να γίνονται για πάντα και να 
ξεκινάνε όταν πατήσουμε την σημαία ή το πλήκτρο space ( όταν ο 

Μάριο χοροπηδάει δηλαδή)  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Παρατηρήστε πως η θέση x παραμένει η ίδια. Δεν θέλουμε το κουτί 
να κουνηθεί καθόλου δεξιά αριστερά, αλλά μόνο πάνω κάτω!! 

 

 

Η εντολή Ολίσθησε κάνει το 
αντικείμενο να μεταφέρεται με 

διαφορετική ταχύτητα στο 
σημείο x,y που έχουμε διαλέξει. 

Το πόσο αργά η γρήγορα το 
ορίζει ο χρόνος. 

Μικρός χρόνος σημαίνει 
γρήγορα ενώ υψηλός σημαίνει 

αργά. 



Το ίδιο θα κάνουμε και για το αντικείμενο box-2, το επόμενο κουτί 
δηλαδή!  

 

Αποστολή 1  

Προγραμματίστε και το 2ο κουτί (box-2) να αναπηδάει όταν το 
ακουμπήσει ο Mario. 

 

 

Μέρος 2ο  

Όταν ο Μάριο χτυπήσει το σωστό κουτί να εμφανίζεται το μανιτάρι 
(mushroom) το οποίο τον μεγαλώνει και τον κάνει πιο δυνατό. 

 Το μανιτάρι θα πρέπει να εμφανίζεται μια μόνο φορά και στη 
συνέχεια του παιχνιδιού να εξαφανίζεται.  

 

Το πρόγραμμα του μανιταριού θα ξεκινάει όταν ο Μάριο χτυπήσει το 
1ο κουτί.  

 

Η παρακάτω εντολές μας βοηθάνε να ξεκινάμε προγράμματα 
ανάμεσα σε πολλά αντικείμενα και είναι αντίστοιχες με τις εντολές 

του WeDo 2.0 . 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 



Όταν ο Μάριο ακουμπήσει το box-1 θα μεταδοθεί μήνυμα στο 
αντικείμενο μανιτάρι ώστε ένα ξεκινήσει και αυτό τη κίνηση του.  

 

 

 

 

 

 
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

Αυτή η εντολή θα ξεκινήσει το πρόγραμμα του μανιταριού.  

Πάμε στα αντικείμενα και διαλέγουμε το μανιτάρι (mushroom) 

Όπως πάντα θα πρέπει να αρχικοποιήσουμε τη θέση του 
μανιταριού ώστε να είναι ακριβώς εκεί που είναι και το κουτί (αλλά 

εξαφανισμένο και πίσω από το κουτί) 

 

 

 

 

 

 

 



 

Προσθέτουμε την αντίστοιχη εντολή έναρξης από τα Συμβάντα 

  
  
  
  
  
  
 

Όταν λοιπόν ο Μάριο ακουμπήσει το κουτί, το μανιτάρι θα  

Εμφανιστεί  

 

Ανέβει προς τα πάνω (ολίσθησε με σταθερό x)  

 

Να πάει προς τα αριστερά (αυτή τη φορά κρατάμε το ύψος y 
σταθερό και αλλάζουμε το χ) 

 

Και να πέσει προς τα κάτω 

 

 

Όλα μαζί θα είναι κάπως έτσι: 

 

 



Στη συνέχεια θα κάνουμε τον Μάριο να μεγαλώνει όποτε ακουμπάει 
το αντικείμενο μανιτάρι. Επιλέγουμε το αντικείμενο Μαριο και 

κάνουμε τα εξής:  

 

 

 

Για πάντα  

Αν αγγίζει το mushroom  

 

 

 

 

Άλλαξε σταδιακά το μέγεθος του Μάριο.  

 

Μπορείτε να αλλάξετε την σωστή εντολή 
στο πρόγραμμα ώστε η μεταμόρφωση 
του Μάριο να διαρκεί 5 δευτερόλεπτα, 

πριν επιστρέψει στο κανονικό του 
μέγεθος; 

 

 

Θα πρέπει φυσικά το μανιτάρι να εξαφανίζεται μόλις το ακουμπήσει 
ο Μάριο και ο Μάριο να επιστρέφει στο κανονικό του μέγεθος (10%). 

 

Πάλι χρησιμοποιώντας τις εντολές  

μετάδωσε μήνυμα και όταν λάβω μήνυμα  

θα προγραμματίσουμε το μανιτάρι να 

1. Εξαφανίζεται  
2. Επιστρέφει στην αρχική του θέση  

3. Ο Μάριο να ξαναπαίρνει το αρχικό μέγεθος (10%) μετά από 5 
δευτερόλεπτα 

 

 

 



Αποστολή 2  

Μπορείτε να ολοκληρώστε το πρόγραμμα του μανιταριού;  

 

 

Τέλος το μανιτάρι θα πρέπει να περιμένει κάποιο χρόνο και αν δεν 
το χρησιμοποιήσουμε να επιστρέφει στην αρχική του θέση, 

εξαφανισμένο.  

 

 

Τελική αποστολή!  

Πλέον ο Μάριο μπορεί να προχωρήσει, να χοροπηδήσει, να πάρει το 
μανιτάρι και να μεγαλώσει!  

 

Προγραμματίστε μόνοι σας ένα νέο αντικείμενο (ό,τι θέλετε εσείς) το 
οποίο θα βρίσκεται πάνω στο σύννεφο και θα γυρνάει.  

Θα πρέπει ο Μάριο να φτάσει στο σύννεφο και να το πάρει!  

Όταν το πάρει να παίξει μουσική νίκης και να εμφανιστεί αντίστοιχη 
εικόνα ή μήνυμα νίκης!  

 

Φυσικά μπορείτε να αλλάξετε ό,τι θέλετε και φαντάζεστε! Μην 
μείνετε στις οδηγίες αλλά πειραματιστείτε και προγραμματίστε νέες 

λειτουργίες! 



Οι παρακάτω αποστολές αφορούν όσα παιδιά θέλουν να 
ασχοληθούν παραπάνω και έχουν ήδη μικρή εμπειρία με το Scratch. 

 

Πρόβλημα 1  

Ο Μάριο μπορεί να χτυπήσει το κουτί και από πάνω και από κάτω.  

Θα προγραμματίσουμε το κουτί να μπορεί να κουνηθεί μόνο όταν ο 
Μάριο βρίσκεται από κάτω του.  

 

Στο πρόγραμμα του Μάριο θα προσθέσουμε μια μεταβλητή height η 
οποία θα αλλάζει ανάλογα με το ύψος y που βρίσκεται  ο Μάριο κάθε 

στιγμή.  

Αν ο Μάριο είναι πάνω από το κουτί  η μεταβλητή height θα είναι 1 
και αν είναι κάτω από το κουτί θα είναι 0 .  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Στο αντικείμενο Μάριο λοιπόν κάνουμε τα εξής  

Αν η θέση y του Μάριο είναι μικρότερη από -40,  

 

 

  
  
  
  
  
  
  
  

y=-40  

δηλαδή αν στέκεται 
περίπου στη μέση του 

κουτιού 

 



Και θα προγραμματίσουμε το κουτί να ελέγχει όχι μόνο αν 
ακούμπησε ο Μάριο αλλά και  

Αν height = 0  

Στο box-1 προσθέτουμε τα εξής: 

 

Από τους τελεστές  

 

 

Ώστε να ελέγχει ΚΑΙ αν ο Μάριο ακούμπησε  

 

ΚΑΙ αν height=0 

 

 

Έτσι το παρακάτω πρόγραμμα που ανασήκωνε το κουτί και 
ενεργοποιούσε το πρόγραμμα του μανιταριού θα εκτελεστεί  

ΜΟΝΟ αν και τα δύο είναι αλήθεια.  

  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  



 
Πρόβλημα 2  

Στο αρχείο Scratch που δώσαμε υπάρχει ένα τεράστιο πρόγραμμα 
στο τέλος που λέει να μην το πειράξετε.  

Αυτό το πρόγραμμα κάνει τα εξής:  

1. Ελέγχει καλύτερα τη βαρύτητα 
2. Δεν αφήνει τον Μάριο να βγει έξω από τα όρια της οθόνης.  

 

1. Βαρύτητα 

Για να έχουμε καλύτερο αποτέλεσμα της βαρύτητας χρησιμοποιούμε 
μια ακόμα μεταβλητή, η οποία αλλάζει διαρκώς τη θέση y.  

 

  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  

 
 

H θέση y λοιπόν αλλάζει διαρκώς ανάλογα με την τιμή της 
μεταβλητής gravity.  

Αν η μεταβλητή είναι 0 τότε η θέση δεν αλλάζει  

Αν η μεταβλητή είναι -0.5 τότε αλλάζει, και κάνει τον Μάριο να 
κατεβαίνει αργά προς τα κάτω  

Αν η μεταβλητή είναι 7.5 κάνει τον Μάριο να ανεβαίνει γρήγορα προς 
τα πάνω!  



Άρα έχουμε προγραμματίσει τα εξής:  

 

Αν ο Μάριο αγγίζει το άσπρο (πάτωμα) η μεταβλητή να είναι 0 – Καμία αλλαγή ύψους  

 

Αλλιώς, αν δεν αγγίζει το πάτωμα να πέφτει αργά προς τα κάτω:  

 

Και τέλος, αν αγγίζει το πάτωμα ΚΑΙ πατήσαμε το πλήκτρο Space (Διάστημα), να 
χοροπηδήσει. Δηλαδή να ανέβει γρήγορα προς τα πάνω. 

 

 

2. Έλεγχος θέσης 

Ελέγχουμε διαρκώς τη θέση.  

 

Αν είναι πολύ δεξιά ο Μάριο (x>220) 

πήγαινε πολύ αριστερά (αλλαγή -x) 

  
  
  
  
  

Αν είναι πολύ αριστερά, πήγαινε πολύ δεξιά (αλλαγή x) 

 

Και αν είναι πολύ ψηλά (y>160), κατέβα (αλλαγή -y) 

 


