
1 Scratch 
Το scratch είναι ζνα προγραμματιςτικό περιβάλλον που επιτρζπει ςτουσ χριςτεσ να 

δθμιουργοφν αλλθλεπιδραςτικά ζργα, όπωσ κινοφμενεσ ιςτορίεσ, παιχνίδια, ευχετιριεσ 

κάρτεσ, επιςτθμονικά ζργα, προςομοιϊςεισ, κ.α. Το scratch ξεκίνθςε το 2003, το πρόγραμμα  

και θ ιςτοςελίδα1 δθμοςιεφτθκαν το 2007. Είναι ελεφκερο λογιςμικό, μεταγλωττιςμζνο ςε 

περιςςότερεσ από 50 γλϊςςεσ ςυμπεριλαμβανομζνθσ τθσ Ελλθνικισ. Στόχοσ του scratch είναι 

να βοθκιςει τουσ αρχάριουσ ςτον προγραμματιςμό για να ξεπεραςτοφν δυςκολίεσ οι οποίεσ 

οφείλονται ςτον τρόπο διδαςκαλίασ αλλά και ςτα διδακτικά περιβάλλοντα. Συνικωσ οι 

μακθτζσ διδάςκονται προγραμματιςμό ςε περιβάλλοντα επαγγελματικά ςτα οποία πρζπει να 

μάκουν να λειτουργοφν αυτά τα περιβάλλοντα, να χρθςιμοποιοφν τισ εντολζσ τθσ γλϊςςασ, 

και να επιλφουν πολλά προβλιματα κυρίωσ αρικμθτικοφσ ςυλλογιςμοφσ (Brusilovski, κ.α., 

1997). Επίςθσ δφςκολθ είναι θ χριςθ αντικειμενοςτραφϊν γλωςςϊν για τουσ αρχάριουσ, 

αφοφ απαιτεί ςφνκετο τρόπο ςκζψθσ για τισ διαδικαςίεσ ανάλυςθσ και ςχεδίαςθσ (Hadjerrouit, 

1999).Τισ ζννοιεσ κλάςθ, αντικείμενο, ιδιότθτα, ςτιγμιότυπο και μζκοδοσ μπορεί οι 

προγραμματιςτζσ να μθν τισ ζχουν αποςαφθνίςει πλιρωσ ακόμα και αν ζχουν δθμιουργιςει 

κάποιο πρόγραμμα. Το Scratch αποτελεί ζνα εκπαιδευτικό εργαλείο το οποίο μπορεί να 

βοθκιςει ςτθ διαδικαςία τθσ διδαςκαλίασ να προςεγγιςτοφν βαςικζσ ζννοιεσ του 

προγραμματιςμοφ και του αντικειμενοςτρεφοφσ προγραμματιςμοφ καταςκευάηοντασ ςφνκετα 

προγράμματα απλϊσ επιλζγοντασ μερικζσ εντολζσ (Ομάδα 64 Φοιτθτϊν, 2010). 

Η λογικι του Scratch ςτθρίηεται ςτθ δθμιουργία «ςεναρίων», με τθν τεχνικι «ςφρε και άςε», 

για κακζναν από τουσ χαρακτιρεσ που βρίςκονται πάνω ςε μια «ςκθνι», με χριςθ των 

βαςικϊν δομϊν που απαντϊνται ςε όλεσ τισ γλϊςςεσ προγραμματιςμοφ (Δομι Ακολουκίασ, 

Δομι Επιλογισ και Δομι Επανάλθψθσ), αλλά και με ςτοιχεία αντικειμενοςτραφοφσ 

προγραμματιςμοφ. Οι εντολζσ είναι ςε ςτυλ «μπλοκ-πλακιδίων» και ο μακθτισ το μόνο που 

ζχει να κάνει είναι να ςυναρμολογιςει  πλακίδια μεταξφ τουσ και να δει το αποτζλεςμα των 

πράξεϊν του. Τα πλακίδια ζχουν χαρακτθριςτικά ςχιματα και χρϊματα, τα οποία είναι ςχετικά 

με τθν εργαςία που επιτελεί το κακζνα. Τα ςυντακτικά λάκθ είναι εξ οριςμοφ ανφπαρκτα, γιατί 
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τα πλακίδια ζχουν τζτοιεσ υποδοχζσ οι οποίεσ δεν επιτρζπουν τθν ζνωςθ ςε κομμάτια που δεν 

είναι ςυμβατά και κα προκαλοφςαν ςυντακτικό λάκοσ, επιτρζποντασ με αυτό τον τρόπο ςτουσ 

μακθτζσ να επικεντρωκοφν ςτο ζργο τουσ και όχι να διορκϊνουν λάκθ για να μεταγλωττίςουν 

το πρόγραμμά τουσ.  

2 Scratch S4A 
Τθν ίδια λογικι του Scratch τθν χρθςιμοποιεί και το Scratch S4A(http://s4a.cat), το οποίο 

αποτελεί επζκταςθ του Scratch και επιτρζπει τον απλό προγραμματιςμό του Arduino. Το S4A 

αναπτφχκθκε το 2010 από τθν Ερευνθτικό ομάδα Edutec του Citilab (http://citilab.eu). Η 

βαςικι ιδζα του S4A είναι να απλοποιιςει τον κόςμο τθσ ρομποτικισ, θλεκτρονικισ και 

προγραμματιςμοφ, ο οποίοσ είναι περίπλοκοσ και δφςκολοσ να κατανοθκεί. Στθν ουςία δίνει 

τθν δυνατότθτα ςτον μακθτι να δθμιουργιςει τισ δικζσ του καινοτόμεσ ςυςκευζσ, με ζναν 

απλό τρόπο, μζςα από ζνα εικονικό ςφςτθμα (εικόνα 1) το οποίο δεν χρειάηεται να γνωρίηει 

κάποια νζα γλϊςςα προγραμματιςμοφ. Ζχει τθ δυνατότθτα ο μακθτισ να χρθςιμοποιιςει ζνα 

εφκολο γραφικό περιβάλλον χριςτθ το οποίο κα του επιτρζψει να δθμιουργιςει θλεκτρονικά 

ζργα. Το S4A περιλαμβάνει νζα μπλοκ-πλακίδια για να ελζγχει διάφορουσ αιςκθτιρεσ, 

ενεργοποιθτζσ ι κινθτιρεσ που είναι ςυνδεδεμζνοι ςτο Arduino. Ο βαςικόσ του ςτόχοσ είναι 

να προςελκφςει τουσ μακθτζσ ςτον κόςμο του προγραμματιςμοφ, τθσ πλθροφορικισ και τθσ 

θλεκτρονικισ (Παπάηογλου & Λιϊνθσ, 2015).  

Τα αντικείμενα για το Arduino προςφζρουν ςτοιχεία για τισ βαςικζσ λειτουργίεσ 

μικροεπεξεργαςτι, αναλογικά και ψθφιακά ςιματα εγγραφισ και ανάγνωςθσ. Μποροφμε 

επίςθσ να βροφμε μπλοκ για τθ διαχείριςθ ςερβοκινθτιρων (Εικόνα 2). Το Arduino 

απεικονίηεται ςτο S4A ςαν ζνα ειδικό sprite (Εικόνα 1) το οποίο ανιχνεφει αυτόματα τον 

μικροεπεξεργαςτι μόλισ ςυνδεκεί ςτθν κφρα USB. 

http://citilab.eu/


 

Εικόνα 1 Περιβάλλον λογιςμικοφ Scratch S4A 

 

 

Εικόνα 2 Πλακίδια - Εντολζσ ελζγχου του μικροεπεξεργαςτή Arduino 

 

2.1 Τεχνικέσ λεπτομέρειεσ. 

Τα εξαρτιματα που ςυνδζονται ςτο arduino κα πρζπει να ςυνδεκοφν με ςυγκεκριμζνο τρόπο 

και κζςεισ ςτθν πλακζτα του Arduino. To S4A επιτρζπει μζχρι 6 αναλογικζσ ειςόδουσ (analog 

pins), 2 ψθφιακζσ ειςόδουσ (digital pins 2 και 3), 3 αναλογικζσ εξόδουσ (digital pins 5, 6 και 9), 

5 ψθφιακζσ εξόδουσ (pins 8, 10, 11, 12 και 13) and 2 ειδικζσ εξόδουσ για τθ ςφνδεςθ 

ςερβοκινθτιρων ςυνεχόμενθσ περιςτροφισ τθσ Parallax (digital pins 4, 7). Το S4A επιτρζπει τον 

ζλεγχο τόςων πλακετϊν arduino όςων και οι κφρεσ USB που διακζτουμε. 

Το S4A είναι ςυμβατό με το Scratch, οπότε μποροφμε να ανοίγουμε ζργα του Scratch ς' αυτό. 

Πάντωσ δεν  μποροφμε να μοιραςτοφμε τα ζργα μασ ςτο  Scratch community website επειδι 

με τθν τροποποίθςθ του περιβάλλοντοσ του Scratch που ζγινε ςτο S4A, δεν τθροφνται οι όροι 



χριςθσ του Scratch. Επίςθσ θ ςυμβατότθτα δεν ιςχφει και αντίςτροφα, δθλαδι δεν μποροφμε 

ςτο Scratch να ανοίγουμε ζργα που φτιάξαμε ςτο S4A. 

To πρωτόκολλο S4A αλλθλεπιδρά με το Arduino μεταδίδοντασ τθν κατάςταςθ των διατάξεων 

και λαμβάνοντασ τθν κατάςταςθ των αιςκθτιρων κάκε 75 ms, και γιαυτό το εφροσ των 

παλμϊν κα πρζπει να είναι μεγαλφτερο από αυτό το χρονικό διάςτθμα.  Η ανταλλαγι των 

δεδομζνων ακολουκεί το πρωτόκολλο του PicoBoard και απαιτεί ζνα ειδικό πρόγραμμα 

(firmware) να εγκαταςτακεί ςτθν πλακζτα του Arduino. 

2.2 Εγκατάςταςη 

 

Εικόνα 3 Διαδικαςία εγκατάςταςησ S4A 

Η εγκατάςταςθ του S4A απαιτεί να εγκαταςτιςετε λογιςμικό τόςο ςτον υπολογιςτι ςασ όςο 

και ςτο Arduino. 

Εγκατάςταςη του S4A ςτον υπολογιςτή: To S4A λειτουργεί ςτα τρία δθμοφιλζςτερα 

λειτουργικά ςυςτιματα. Κατεβάςτε και εγκαταςτιςτε το κατάλλθλο για το λειτουργικό 

ςφςτθμα του υπολογιςτι ςασ πρόγραμμα.  

Εγκατάςταςη του Firmware ςτο Arduino:  Το firmware είναι ζνα τμιμα λογιςμικοφ που πρζπει 

να εγκαταςτιςετε ςτθν πλακζτα του Arduino προκειμζνου να επικοινωνεί με το πρόγραμμα 

S4A που εγκαταςτιςατε ςτον υπολογιςτι. 

 Κατεβάςτε και εγκαταςτιςτε το περιβάλλον Arduino ςτον υπολογιςτι ςασ 

ακολουκϊντασ τισ οδθγίεσ ςτο http://arduino.cc/en/Main/Software. 

 Κατεβάςτε το firmware (αρχείο S4AFirmware15_1.ino) από 

(http://users.sch.gr/imihal/robotics/S4AFirmware15_1.ino)  (Δε κα χρθςιμοποιιςουμε 

το επίςθμο firmware του S4A) 

 Σφνδεςε το Arduino ςε μια κφρα USB του υπολογιςτι 



 Άνοιξτε το αρχείο του firmware (S4AFirmware15_1.ino) από το περιβάλλον του Arduino 

που εγκαταςτιςατε παραπάνω 

 Από το μενοφ Tools, επιλζγουμε τθν ζκδοςθ του Arduino Uno και τθ ςειριακι κφρα που 

είναι ςυνδεδεμζνο 

 Φορτϊνουμε το firmware ςτο Arduino πθγαίνοντασ το μενοφ Tools > Upload 

2.3 Πλακίδια που θα χρηςιμοποιήςουμε 

Τα πλακίδια που μποροφμε να χρθςιμοποιιςουμε ςτο scratch S4A χωρίηονται ςε οκτϊ 

κατθγορίεσ.  

 

Εικόνα 4 κατηγορίεσ πλακιδίων 

2.3.1 Κατηγορία έλεγχοσ  

Η κατθγορία ζλεγχοσ περιλαμβάνει πλακίδια τα οποία ςτθν ουςία ελζγχουν το πρόγραμμά 

μασ. Συνικωσ χρθςιμοποιοφμε πρϊτα το , το οποίο ενεργοποιεί το πρόγραμμα 

με το πάτθμα τθσ πράςινθσ ςθμαίασ. 

Το πρόγραμμα πλαιςιϊνεται από το πλακίδιο  το οποίο αντιπροςωπεφει το 

ςυνεχόμενο βρόγχο ςτον οποίο ςτθν ουςία υπάρχει το πρόγραμμά μασ.  

Για τθν δομι ελζγχου (if) κα χρθςιμοποιιςουμε τα εξισ πλακίδια :  

 



Το πρϊτο είναι απλι δομι ελζγχου, για παράδειγμα,  αν θ μεταβλθτι Χ είναι αλθκείσ να 

ανάψει θ φωτοδίοδοσ. Το δεφτερο το χρθςιμοποιοφμε για πιο ςφνκεςθ δομι επιλογισ, για 

παράδειγμα, αν θ μεταβλθτι Χ είναι αλθκείσ να ανάψει θ φωτοδίοδοσ, αλλιϊσ να ςβιςει θ 

φωτοδίοδοσ.  

Χρθςιμοποιοφμε και το , το οποίο  μασ δίνει τθ δυνατότθτα να 

ειςάγουμε μια μικρι παφςθ ςτο πρόγραμμά μασ θ οποία μετριζται ςε δευτερόλεπτα. Στο 

ςθμείο που υπάρχει το νοφμερο 1 μποροφμε να ειςάγουμε τον δικό μασ αρικμό 

δευτερολζπτων παφςθσ. 

2.3.2 Κατηγορία Κίνηςη 

Η κατθγορία κίνθςθ περιλαμβάνει πλακίδια τα οποία επιτρζπουν ςτο πρόγραμμα να 

αναγνϊςουν τισ τιμζσ των ψθφιακϊν και αναλογικϊν ακροδεκτϊν αλλά και να ορίςουν μια 

τιμι ςτουσ ακροδζκτεσ.  

Χρθςιμοποιιςαμε τα πλακίδια:  τα οποία κζτουν ςε κατάςταςθ «on» τον 

ακροδζκτθ που επιλζγουμε ι ςε κατάςταςθ «off». Όταν ο ακροδζκτθσ είναι ςε κατάςταςθ 

«On» και ζχουμε ςυνδζςει μια φωτοδίοδο, τότε θ φωτοδίοδοσ κα ανάψει.  

Χρθςιμοποιοφμε το πλακίδιο  για να αναγνϊςουμε τισ τιμζσ ενόσ 

αναλογικοφ ακροδζκτθ, που ςτθν εικόνα μασ χρθςιμοποιοφμε τον Α0. 

Χρθςιμοποιοφμε το πλακίδιο  για να δοφμε πότε ζνα κουμπί-

διακόπτθσ, ςυνδεδεμζνο ςε ζναν ψθφιακό ακροδζκτθ του Arduino, το πατάμε και πότε όχι. 

Περιςςότερα για το κουμπί ςτθν παράγραφο § Error! Reference source not found.. 

2.3.3 Κατηγορία Μεταβλητέσ  

Η κατθγορία μεταβλθτζσ περιλαμβάνει τα πλακίδια τα οποία μασ επιτρζπουν να ελζγχουμε τισ 

μεταβλθτζσ του προγράμματόσ μασ. Μια μεταβλθτι βρίςκεται ςε μια περιοχι τθσ μνιμθσ θ 

οποία φιλοξενεί ζνα δεδομζνο όπωσ μια αρικμθτικι τιμι.  Η τιμι τθσ μεταβλθτισ μπορεί κατά 



τθ διάρκεια του προγράμματοσ να μεταβάλλεται και ο τφποσ τθσ ορίηεται μια φορά για όλο το 

πρόγραμμα.  

Με τισ επιλογζσ  μποροφμε αν δθμιουργιςουμε μια μεταβλθτι ι να 

διαγράψουμε. Το όνομα τθσ μεταβλθτισ το ορίηουμε με λατινικοφσ χαρακτιρεσ χωρίσ κενά ι 

διάφορα ςφμβολα εκτόσ από τθν παφλα ι κάτω παφλα ι κάποιον αρικμό.  

Το πλακίδιο  είναι για να ορίηουμε μια τιμι ςτθν μεταβλθτι. Η μεταβλθτι 

μασ εδϊ ονομάηεται value. Μποροφμε να ορίςουμε μια τιμι ςτακερι (αρικμθτικι) ι μια 

μεταβλθτι με το πλακίδιο  το οποίο διαβάηει τισ τιμζσ 

ενόσ αναλογικοφ ακροδζκτθ.  

2.3.4 Κατηγορία τελεςτέσ 

Σε αυτι τθ κατθγορία υπάρχουν πλακίδια τα οποία μασ βοθκάνε να πραγματοποιοφμε πράξεισ 

 ανάμεςα ςτισ μεταβλθτζσ ι να ελζγχουμε μια ςυνκικθ, δθλαδι, αν μια μεταβλθτι ζχει 

για παράδειγμα τιμζσ άνω του μθδενόσ , δθλαδι αν είναι αλθκισ ι ψευδισ. 

Επίςθσ υπάρχουν πλακίδια  τα οποία ελζγχουν δφο ι περιςςότερεσ 

μεταβλθτζσ αν ιςχφουν. Το ζνα πλακίδιο ελζγχου είναι το «ι» δθλαδι τι γίνεται όταν ιςχφει 

μία από τισ δφο περιπτϊςεισ και το άλλο είναι το «και» το οποίο ελζγχει αν ιςχφουν και οι δφο 

ςυνκικεσ. Ζνα παράδειγμα παρακζτουμε ςτθν Εικόνα 5 όπου γίνεται ζλεγχοσ αν ιςχφουν οι 

αντίςτοιχεσ ςυνκικεσ.  

 

Εικόνα 5 Παράδειγμα χρήςησ τελεςτών 


