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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 2 

Ο Προγραµµατισµός στην Πράξη 

 

Εισαγωγή 

Το Scratch είναι µια νέα γλώσσα προγραµµατισµού που µας δίνει τη δυνατότητα να δηµι-
ουργήσουµε διαδραστικές ιστορίες, παιχνίδια και κινούµενα σχέδια, καθώς και να τις µοι-
ραστούµε µε άλλους στο διαδίκτυο. Στον ιστοχώρο του Scratch υπάρχουν και πολλές άλλες 
πηγές µάθησης και υποστήριξης όπως: εκπαιδευτικά βίντεο, κάρτες Scratch και συχνές ε-
ρωτήσεις (http://info.scratch.mit.edu/Support/). Ο παρών Οδηγός Χρήσης αφορά την έκ-
δοση 1.4 (Ιούλιος 2009) του Scratch. Νεότερες εκδόσεις διατίθενται στη διεύθυνση: 
http://info.scratch.mit.edu/Support/ . 

Τα έργα (project) στο Scratch οικοδοµούνται από αντικείµενα που λέγονται µορφές 
(sprite). Μπορούµε να αλλάξουµε την εµφάνιση µιας µορφής δίνοντάς της µια διαφορετική 
ενδυµασία (costume). Μπορούµε να την κάνουµε να µοιάζει µε άνθρωπο, µε τρένο, µε πε-
ταλούδα ή µε οτιδήποτε άλλο. Για ενδυµασία µπορούµε να χρησιµοποιήσουµε οποιαδήποτε 
εικόνα: µπορούµε να δηµιουργήσουµε µία εικόνα στον Επεξεργαστή Ζωγραφικής, να εισά-
γουµε µια από τον σκληρό µας δίσκο ή µία από το διαδίκτυο. Μπορούµε να δώσουµε οδηγίες 
σε µια µορφή ώστε να κινηθεί, να παίξει µουσική ή να αλληλεπιδράσει µε άλλες µορφές. Για 
να πούµε στη µορφή τι να κάνει, συνενώνουµε εικονικές εντολές (που µοιάζουν µε τουβλά-
κια – block) µεταξύ τους σε στήλες που ονοµάζονται σενάρια ενεργειών (κώδικες, script). 
Όταν κάνουµε κλικ σε ένα σενάριο, το Scratch «τρέχει» τις εντολές από την κορυφή του σε-
ναρίου έως τον πάτο. 
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2.1 Το περιβάλλον προγραµµατισµού Scratch 

Την πρώτη φορά που παρατηρούµε το περιβάλλον προγραµµατισµού του Scratch βλέπου-
µε ότι η οθόνη χωρίζεται σε τέσσερεις περιοχές: Σκηνή, Περιοχή σεναρίων, Παλέτα εντολών 
και Λίστα των µορφών (Εικόνα 2.1). 

 
Η Σκηνή είναι ο χώρος όπου ζωντανεύουν οι ιστορίες µας, τα παιχνίδια και τα κινούµενα 

σχέδια. Οι µορφές κινούνται και αλληλεπιδρούν µεταξύ τους επάνω στη Σκηνή. Η Σκηνή έχει 
µήκος 480 µονάδες και ύψος 360 µονάδες. Είναι χωρισµένη σε άξονες x και y. Το κέντρο της 
Σκηνής έχει συντεταγµένες x:0 και y:0. 

Η Λίστα των µορφών παρουσιάζει µικρογραφίες όλων των µορφών του έργου. Το όνοµα 
της κάθε µορφής εµφανίζεται κάτω από τη µικρογραφία της. Για να δούµε ή να επεξεργα-
στούµε τα σενάρια, τις ενδυµασίες και τους ήχους µιας µορφής, κάνουµε κλικ πάνω στη µι-
κρογραφία της στη Λίστα των µορφών ή κάνουµε διπλό κλικ πάνω στην ίδια τη µορφή µέσα 
στη Σκηνή. (Η επιλεγµένη µορφή είναι µαρκαρισµένη µε µπλε περίγραµµα µέσα στη Λίστα 
των µορφών) 

Για να προγραµµατίσουµε µια µορφή, σέρνουµε εντολές (τουβλάκια) από την Παλέτα ε-
ντολών προς την Περιοχή σεναρίων. Για να εκτελεστεί µια εντολή, κάνουµε κλικ επάνω 
της. ∆ηµιουργούµε σενάρια ενεργειών (προγράµµατα) συνενώνοντας εντολές µεταξύ τους 
σε στήλες και κάνουµε κλικ οπουδήποτε στη στήλη για να εκτελεστεί ολόκληρο το σενάριο, 
από την αρχή ως το τέλος. Για να καταλάβουµε τι ακριβώς κάνει µια εντολή, κάνουµε δεξί 
κλικ πάνω της και επιλέγουµε τη βοήθεια από το αναδυόµενο µενού. Όταν σέρνουµε µία ε-
ντολή µέσα στη Περιοχή σεναρίων, µία λευκή υπογράµµιση υποδεικνύει πού µπορούµε να 
την αφήσουµε ώστε να δηµιουργήσει µια σωστή ένωση µε άλλη εντολή. 

2.2 Οι πρώτες εντολές 

Εικόνα 2.1. Το περιβάλλον του Scratch 
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Εντολή εµφάνισης (εξόδου) και αριθµητικές πράξεις 

Μια βασική βοήθεια που µπορεί να µας προσφέρει ο υπολογιστής είναι η εκτέλεση σύνθε-
των αριθµητικών πράξεων. Αν ανατρέξουµε στην ιστορία των υπολογιστών, θα διαπιστώ-
σουµε ότι οι πρώτοι ηλεκτρονικοί υπολογιστές στη δεκαετία του '40 είχαν κατασκευαστεί, 
για να βοηθήσουν στην εκτέλεση διάφορων υπολογισµών. Όλες λοιπόν οι διαδεδοµένες 
γλώσσες προγραµµατισµού έχουν σχεδιαστεί, ώστε να µπορούµε να εκτελούµε αριθµητικές 
πράξεις. 

Όπως αναφέρθηκε στο πρόβληµα της εκδροµής (1ο Κεφάλαιο της Α' Γυµνασίου), τα δύο 
παιδιά αφού κατανόησαν το πρόβληµα της συγκέντρωσης χρηµάτων για την εκπαιδευτική 
εκδροµή, συγκέντρωσαν τα απαραίτητα δεδοµένα και βρήκαν ως λύση ότι έπρεπε να διαι-
ρέσουν το κόστος ενοικίασης του λεωφορείου µε το πλήθος των µαθητών που επρόκειτο να 
συµµετάσχουν στην εκδροµή. Συγκεκριµένα, έπρεπε να κάνουν τη διαίρεση 200 : 25 = ;. 
Μπορούµε να δώσουµε µια εντολή µε τη γλώσσα προγραµµατισµού Scratch και να µας εµ-
φανίσει το αποτέλεσµα της διαίρεσης; 

Η κατάλληλη εντολή είναι η . Η εντολή αυτή εκτελεί την πράξη 200 : 25 και 

εµφανίζει το αποτέλεσµα στη Σκηνή. Η εντολή  είναι µία εντολή εξόδου, καθώς 
έχει ως αποτέλεσµα την εµφάνιση ενός αριθµού ή ενός µηνύµατος στην οθόνη του υπολογι-
στή. 

Ο υπολογιστής µπορεί να κάνει όλες τις 
αριθµητικές πράξεις. Για τα σύµβολα των 
πράξεων χρησιµοποιούµε τα σύµβολα που 
υπάρχουν στην Παλέτα εντολών 

 (στα αριστερά της Επιφάνειας 

εργασίας του Scratch):  για πρόσθε-

ση,  για αφαίρεση,  για πολ-

λαπλασιασµό και  για διαίρεση. 
Ας δοκιµάσουµε τώρα λίγο πιο σύνθετες 

πράξεις. ∆ώστε στον υπολογιστή τις εντο-
λές:  

 

Η Εµφάνιση Μηνυµάτων 

Η εντολή  επιτρέπει, εκτός από αριθµούς, να εµφανίζεται στη Σκηνή και κάποιο 
µήνυµα. Αν, για παράδειγµα, θέλουµε να εµφανίσουµε το όνοµα µας, τότε µπορούµε να 

γράψουµε . 

Αν µετά την εντολή  γράψουµε την αριθµητική έκφραση χωρίς να χρησιµοποιή-
σουµε τελεστές, τότε η εκτέλεση της εντολής θα έχει ως αποτέλεσµα την εµφάνιση της έκ-

φρασης όπως εµφανίζεται µέσα στο πλαίσιο. Η εντολή  εµφανίζει το «2+3» και όχι 
το αποτέλεσµα της πράξης, γιατί ο υπολογιστής εκλαµβάνει το 2+3 ως µία λέξη και όχι ως 
αριθµούς µε τους οποίους πρέπει να κάνει πρόσθεση. Αν θέλουµε να εµφανίσουµε το µήνυ-

α. πες (12 / 2) * 3  

β. πες 12 / (2 * 3)  
 

1. Ποιο είναι το αποτέλεσµα στις περιπτώσεις 
α) ____ και β) ____ ; 

2. Με ποια σειρά εκτελέστηκαν οι πράξεις στις 
δύο αυτές εντολές; 

 

Εισαγωγική ∆ραστηριότητα 

∆οκιµάστε τις παρακάτω εντολές και συµπληρώ-
στε τα αποτελέσµατα στον πίνακα. Στη συνέχεια 
προσπαθήστε να κάνετε διάφορους υπολογι-
σµούς δοκιµάζοντας διάφορα νούµερα. 

Εντολή Αποτέλεσµα 
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µα «Το όνοµα µου είναι Στέλιος», τότε πρέπει να γράψουµε . Ο 
υπολογιστής θα εµφανίσει όλες τις λέξεις που περικλείονται στο πλαίσιο. Πειραµατιστείτε 
εµφανίζοντας τα δικά σας µηνύµατα στον υπολογιστή. 

Πώς µπορούµε, όµως, να εµφανίζουµε µηνύµατα µαζί µε τα αποτελέσµατα αριθµητικών 
πράξεων; Για παράδειγµα, ποια εντολή θα δίναµε, για να εµφανιστεί στον Κωστή και στη 
Χρύσα το µήνυµα: «Το κόστος της εκδροµής ανά µαθητή είναι 8 €», όπου το 8 είναι το απο-
τέλεσµα της πράξης 200 / 25; Αν θέλουµε να ενώσουµε δυο µηνύµατα µεταξύ τους, τότε 

πρέπει να χρησιµοποιήσουµε την εντολή . ∆οκιµάστε την εντολή 

. Τι εµφανίζεται στην 
οθόνη; 

2.3 Συνοµιλία µε τον υπολογιστή.  
Περισσότερα για τις εντολές εισόδου-εξόδου 

Στις προηγούµενες παραγράφους είχαµε την ευκαιρία να γνωρίσουµε την εντολή εξόδου 

, µε την οποία εµφανίζουµε δεδοµένα στη Σκηνή της Επιφάνειας εργασίας του 
Scratch. Το περιβάλλον προγραµµατισµού Scratch µας δίνει τη δυνατότητα να πραγµατο-
ποιούµε διαλόγους χρησιµοποιώντας ερωταποκρίσεις. 

Ερωτήσεις µπορούµε να κάνουµε µε την εντολή  από την Παλέτα ε-

ντολών  και στην κενή περιοχή που εµφανίζεται µπορούµε να δώσουµε µιαν α-

πάντηση. Το παράθυρο της ερώτησης  φαίνεται στην παρακάτω 

εικόνα. Το πλαίσιο  χρησι-
µεύει, για να πληκτρολογήσουµε την απάντηση µας. 
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Η εντολή  είναι µια εντολή εισόδου, γιατί µας επιτρέπει να δώσουµε 
µία τιµή (µια λέξη, ένα σύνολο λέξεων, δηλαδή µια λίστα, ή έναν αριθµό) στον υπολογιστή, 
ώστε στη συνέχεια να την επεξεργαστεί ή να την εµφανίσει στην οθόνη. Αν θέλουµε να χρη-
σιµοποιήσουµε ξανά την τιµή που δίνουµε στο πλαίσιο της ερώτησης, αυτή αποθηκεύεται 

προσωρινά και µπορούµε να την ανακτήσουµε χρησιµοποιώντας τη λέξη , όπως στο 
επόµενο παράδειγµα. 

 

Για να καταλάβετε καλύτερα τη χρήση των εντολών  και , 
φτιάξτε τις δικές σας συνοµιλίες. 

2.4 Η γλώσσα Scratch και ο σχεδιασµός γεωµετρικών σχηµάτων 

Κάνοντας τις πρώτες δοκιµές µε τη γάτα 

Οι µορφές είναι ίσως το πιο βασικό χαρακτηριστικό της γλώσσας Scratch. Για να δηµιουρ-
γήσουµε µια µορφή στη Σκηνή, χρησιµοποιούµε τα εικονίδια µε την ετικέτα «Νέα Μορφή»: 

 
Πολλές εντολές στη γλώσσα Scratch µετακινούν και χειρίζονται τις µορφές στη 

Σκηνή. Η µορφή της γάτας που εµφανίζεται είναι αυτή που εικονίζεται στο πλάι:  
Το ίχνος που αφήνει η γάτα, µε την κατάλληλη µετακίνηση της, µας επιτρέπει να 

δηµιουργήσουµε διάφορα σχέδια και γεωµετρικά σχήµατα. Οι βασικές εντολές που µπορού-
µε να δώσουµε στη γάτα, ώστε να την κατευθύνουµε, είναι: 

• : Με την εκτέλεση της εντολής αυτής η γά-
τα προχωράει µπροστά τόσα βήµατα όσα έχουµε ορίσει (στο 
συγκεκριµένο παράδειγµα 10). Για να κινηθεί η γάτα προς 
τα πίσω αρκεί να εισάγουµε έναν αρνητικό αριθµό, π.χ. 

 

• : Η γάτα στρίβει προς τα δεξιά τόσες µοί-
ρες όσες έχουµε ορίσει (στο παράδειγµα 15). 

• : Η γάτα στρίβει προς τα αριστερά τόσες 
µοίρες όσες έχουµε ορίσει (στην περίπτωσή µας 60). 

• : ∆ίνει εντολή στη γάτα να αφήνει ίχνος από 
κάθε σηµείο της οθόνης που περνάει. Αν δεν έχουµε δώσει 
στην αρχή αυτή την εντολή, η γάτα µετακινείται µε τις κα-

∆ραστηριότητα: Ας πειραµατιστούµε λίγο και µε τους αριθµούς 

1. Τι ακριβώς κάνουν οι δυο παρακάτω εντολές: 

 

 
2. Ποιο είναι το αποτέλεσµα της εκτέλεσης των παραπάνω εντολών, αν δώσουµε την τιµή 3456; 

∆οκιµάστε το στον υπολογιστή και στη συνέχεια δώστε και άλλες τιµές πατώντας κάθε φορά En-
ter µετά την πληκτρολόγηση του αριθµού. 

3. Πώς µπορούν να τροποποιηθούν οι παραπάνω εντολές, ώστε να υπολογίζουµε τον κύβο ενός α-
ριθµού; 

Εισαγωγική  
∆ραστηριότητα 

Τοποθετήστε ένα ψάρι στην 
Σκηνή επιλέγοντας το εικο-
νίδιο «∆ιάλεξε νέα µορφή 
από αρχείο». Πειραµατι-
στείτε µετακινώντας το 
ψάρι στη Σκηνή και δο-
κιµάστε τις διπλανές εντο-
λές στην Περιοχή Σεναρί-
ων. Στη συνέχεια προ-
σπαθήστε να δηµιουρ-
γήσετε ένα ευθύγραµµο 
τµήµα µήκους 100 βηµά-
των. 
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τάλληλες εντολές στην οθόνη, χωρίς να σχεδιάζει τίποτε. 

• : ∆ίνει εντολή στη γάτα να σταµατήσει να αφήνει ίχνος καθώς προχωράει. 

• : Σβήνει τα σχέδια που έχουµε δηµιουργήσει στη σκηνή 

• : Μεταφέρει τη γάτα στο κέντρο της σκηνής 

• : Στρέφει τη γάτα προς την αρχική κατεύθυνση (προς τα δεξιά). 
Ας θυµηθούµε λίγο τον αλγόριθµο του τετραγώνου που παρουσιάσαµε στο κεφάλαιο των 

αλγορίθµων. Ο αλγόριθµος αυτός περιέγραφε τα βήµατα που πρέπει να ακολουθήσει ένα 
µικρό παιδί, ώστε να φτιάξει ένα τετράγωνο στην άµµο. Με µία µικρή παραλλαγή µπορούµε 
να υλοποιήσουµε τον αλγόριθµο αυτό, για να κατασκευάσουµε ένα τετράγωνο µε µήκος 
πλευράς 100 βήµατα, δίνοντας εντολές στη γάτα. 

Όπως βλέπουµε και στη διπλανή εικόνα ο 
συνδυασµός των εντολών:  

 
δηµιουργεί ένα τετράγωνο στην οθόνη µας (η 

τελευταία εντολή απλά επαναφέρει τη γάτα 
στην αρχική κατεύθυνση). 

 

∆οµή Επανάληψης 

Αν µελετήσουµε καλύτερα το παραπάνω 
πρόγραµµα του τετραγώνου, παρατηρούµε ότι 

οι εντολές  και 

 επαναλήφθηκαν τέσσερις 
φορές µε την ίδια σειρά. Θα µπορούσαµε να έχουµε το ίδιο 
αποτέλεσµα οµαδοποιώντας τις δυο εντολές και δίνοντας µια 
εντολή που να τις επαναλαµβάνει τέσσερις φορές. Η εντολή 

αυτή είναι:   
Με την εντολή αυτή µπορούµε να 

κατασκευάσουµε το ίδιο τετράγωνο 
ως εξής: 

 
Η δοµή της επανάληψης είναι πολύ χρήσιµη στον προγραµµατισµό. Χρησιµοποιώντας τις 

εντολές επανάληψης ο υπολογιστής µπορεί να εκτελεί τις επαναλαµβανόµενες ενέργειες (υ-
πολογισµούς, εµφανίσεις στην οθόνη κλπ.) και µάλιστα πολύ πιο γρήγορα από εµάς.  

Εικόνα 2.3. ∆ηµιουργία ενός τετραγώνου µε τη 
βοήθεια της γάτας. 

Ερώτηση 

Ποιο αποτέλεσµα θα 
προέκυπτε, αν δε γράφαµε 
την εντολή  στην αρ-
χή;  
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Εικόνα 2.4. ∆ηµιουργία γεωµετρικών σχηµάτων µε τη γάτα της γλώσσας Scratch. 

∆ραστηριότητες: 

1. Να γράψετε την κατάλληλη εντολή, ώστε να εµφανιστεί το όνοµά σας 200 φορές στην οθόνη του 
υπολογιστή: 

2. Στην εντολή που χρησιµοποιήσαµε, για να σχεδιάσουµε ένα τετράγωνο: 

 

συνολικά στο σχήµα µας κάναµε στροφή 360 µοιρών σε 4 βήµατα. ∆ηλαδή σε κάθε βήµα στρίψαµε 
360:4=90 µοίρες. 
Να δώσετε τις κατάλληλες εντολές στη γάτα, ώστε να σχεδιάσει ένα ισόπλευρο τρίγωνο, ένα πεντά-
γωνο, ένα εξάγωνο ή ένα δωδεκάγωνο, όπως τα σχήµατα της Εικόνας 2.4. 

3. Με τι µοιάζει το σχήµα που δηµιουργεί η επόµενη οµάδα εντολών; 
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2.5 ∆ηµιουργώντας Σενάρια 

Εντολές που επιθυµούµε να εκτελεστούν µε το πάτηµα ενός πλήκτρου µπορούν να οµαδο-
ποιηθούν. Η οµαδοποίηση αυτή των εντολών καλείται Σενάριο. Η εκτέλεση ενός σεναρίου 
µπορεί να χρησιµεύσει στον υλοποίηση µίας πιο σύνθετης εφαρµογής, στη βελτίωση της ε-
πικοινωνίας µε το χρήστη ή στη διαδραστικότητα µεταξύ δύο ή περισσοτέρων µορφών. Το 
πλεονέκτηµα του σεναρίου είναι ότι µπορούµε να το εκτελέσουµε µε το πάτηµα ενός πλή-
κτρου όποτε το χρειαστούµε. 

Για τη δηµιουργία ενός σεναρίου εισάγουµε ως πρώτη την εντολή 

 από την οµάδα  επιλέγοντας το πλήκτρο που µας ε-
ξυπηρετεί: 

Στο επόµενο παράδειγµα (Εικόνα 2.5) έχουµε γράψει ένα παράδειγµα ενός σεναρίου, µε το 
οποίο κάθε φορά που πιέζεται το πλήκτρο s, η γάτα σχεδιάζει ένα τετράγωνο πλευράς 100. 

 
Κάθε φορά που πιέζουµε το γράµµα s στο πληκτρολόγιο, θα σχηµατίζεται ένα τετράγωνο. 

Ουσιαστικά µε αυτόν τον τρόπο η γλώσσα Scratch µας επιτρέπει να δηµιουργούµε τα δικά 
µας σενάρια-εντολές. 

1η ∆ραστηριότητα 

∆ηµιουργήστε δύο σενάρια: ένα που θα σχεδιάζει ένα τρίγωνο µε το πάτηµα του πλή-
κτρου t και ένα που θα σχεδιάζει ένα τετράγωνο µε το πάτηµα του πλήκτρου s. Χρησιµο-
ποιώντας τα νέα σενάρια που µόλις δηµιουργήσατε, προσπαθήστε να δηµιουργήσετε ένα 
σπίτι, όπως το διπλανό σχήµα.  
Στη συνέχεια δηµιουργήστε ένα σενάριο που θα σχεδιάζει µε το πάτηµα του πλήκτρου v 
πολλά σπίτια σε τυχαίες θέσεις. 
 

Εικόνα 2.5. Το σενάριο s έχει δηµιουργήσει ένα τετράγωνο 
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2.6 Μεταβλητές 

Σύµφωνα µε το παραπάνω σενάριο (Εικόνα 2.5), όταν θέλουµε να δηµιουργούµε τετράγω-
να µε διαφορετικό µήκος πλευράς, πρέπει να επεµβαίνουµε κάθε φορά στην εντολή 

 και να αλλάζουµε το µήκος της πλευράς. Έτσι, αν θέλουµε να σχεδιάσουµε 
ένα τετράγωνο πλευράς 50 βηµάτων, θα δώσουµε τις εντολές: 

 
ενώ, αν θέλουµε ένα τετράγωνο πλευράς 150, θα δώσουµε τις εντολές: 

 
Μπορούµε να χρησιµοποιούµε το ίδιο πάντα σενάριο για το σχεδιασµό τετραγώνων διαφο-

ρετικών πλευρών; Η απάντηση είναι καταφατική. Το σενάριο µπορούµε να το τροποποιή-
σουµε ως εξής: 

 
Αφού έχουµε γράψει το παραπάνω σενάριο, µπορούµε να σχεδιάσουµε ένα τετράγωνο 

πλευράς 50 δίνοντας, στο ίδιο ή σε κάποιο άλλο σενάριο, την εντολή  
∆ηλαδή, πριν την εκτέλεση του σεναρίου s ορίζουµε το επιθυµητό µήκος της πλευράς του 

τετραγώνου. Η τιµή 50 αποθηκεύεται προσωρινά στο  και η εντολή 

 µετακινεί τη γάτα µπροστά κατά 50 βήµατα. Κάθε φορά που εκτελούµε 

το σενάριο s, στο  αποθηκεύεται προσωρινά µία διαφορετική τιµή. Το  ονοµάζε-
ται µεταβλητή. 

2η ∆ραστηριότητα 

Προσπαθήστε να περιγράψετε την πορεία της γάτας ακολουθώντας τις παρακάτω 
εντολές. Το αποτέλεσµα των εντολών φαίνεται στην παρακάτω εικόνα. Αφού έχετε 
κατανοήσει τη σηµασία των αριθµών 10 και 36 στις εντολές, προσπαθήστε να τους 
αλλάξετε δηµιουργώντας τα δικά σας σχήµατα. 
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Το περιεχόµενο µιας µεταβλητής µπορεί να µεταβάλλεται κατά την εκτέλεση ενός προ-
γράµµατος. Μια µεταβλητή αντιστοιχεί σε µία θέση της µνήµης του υπολογιστή και γίνεται 
αναφορά σε αυτή µε το όνοµα που της δίνουµε εµείς. Μία θέση µνήµης µπορεί να έχει µόνο 
µία τιµή κάθε φορά, αλλά µπορούµε να την αλλάζουµε, όποτε είναι απαραίτητο, µε µία άλ-
λη τιµή. 

Φανταστείτε τη µεταβλητή σα µια φωλιά, η οποία 
χωράει µόνο ένα αβγό. Όπως µπορούµε να αντικα-
θιστούµε το αυγό στη φωλιά µε ένα άλλο, έτσι µπο-
ρούµε να αντικαθιστούµε την τιµή µιας µεταβλητής 
µε µία άλλη τιµή. 

Η προηγουµένη τιµή της µεταβλητής, όµως, χάνε-
ται και δεν µπορούµε να τη χρησιµοποιήσουµε ξανά. 
Ωστόσο, µπορούµε να χρησιµοποιήσουµε περισσότε-
ρες µεταβλητές, για να αποθηκεύσουµε διαφορετι-
κές τιµές. 

Στη γλώσσα Scratch, για να αναφερθούµε στην τιµή της µεταβλητής, χρησιµοποιούµε το 

«τουβλάκι» µε το όνοµα της µεταβλητής, π.χ. . Για να δηµιουργήσουµε µία νέα µετα-

βλητή, κάνουµε κλικ στην εντολή  από την οµάδα . Για να 
δώσουµε (εκχωρήσουµε) τιµή σε µία µεταβλητή, µπορούµε να χρησιµοποιήσουµε την εντολή 

, όπως αναφέρθηκε και στο παραπάνω παράδειγµα, επιλέγοντας µε το 
βελάκι το όνοµα της µεταβλητής που µας ενδιαφέρει και συµπληρώνοντας στο λευκό πλαί-
σιο την τιµή που θέλουµε να αποθηκευτεί. Αν θέλουµε, για παράδειγµα, να δώσουµε στη 

µεταβλητή µε όνοµα  την τιµή 2 γράφουµε , ενώ αν θέλουµε να δώσουµε 

την τιµή Γάτα γράφουµε . 

Πολλές φορές κάνουµε το λάθος και λέµε ότι η τιµή του  είναι ίση µε 2. 
Ποια εντολή θα χρησιµοποιήσουµε, για να εµφανίσουµε την τιµή που περιέχει η µεταβλητή 

; 

Πώς µπορούµε να υπολογίσουµε στη συνέχεια την τετραγωνική ρίζα του  και να εµφα-
νιστεί στην οθόνη; 

Η απάντηση φαίνεται στην παρακάτω Εικόνα 2.6. 

 

Η µεταβλητή στον προγραµµατισµό δεν έχει την ίδια έννοια που έχει η µεταβλητή 
στα Μαθηµατικά. Στον προγραµµατισµό σε µία µεταβλητή Χ τοποθετούµε (εκχω-
ρούµε) µία τιµή, δηλαδή, στη θέση µνήµης που αντιστοιχεί στη µεταβλητή Χ απο-
θηκεύουµε προσωρινά µία τιµή. 

 

Ερώτηση 
Πώς θα ενεργοποιήσουµε το σενάριο s, ώστε να σχεδιάσει ένα τετράγωνο µε πλευρά µήκους 80; 
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Εικόνα 2.6. Εκχώρηση τιµής σε µεταβλητή και εµφάνισή της στην οθόνη 

∆ραστηριότητες 

1. α) Προσπαθήστε να δώσετε το όνοµά σας σε µία µεταβλητή ΟΝΟΜΑ και στη συνέχεια εµφανίστε το 
στη Σκηνή. 

 β) Προσπαθήστε να εµφανίσετε στην οθόνη το όνοµά σας, χωρίς να το ξαναγράψετε µε το συνοδευ-
τικό µήνυµα «Το όνοµα µου είναι … ». 

2. Γράψτε δίπλα από τις εντολές εξόδου τι θα εµφανιστεί στην οθόνη µετά την εκτέλεση των εντολών; 

Α.  

   

   

   

  

   

Β.   
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3. Γράψτε και εκτελέστε τις παρακάτω εντολές: 

 
Ποιο είναι το αποτέλεσµα της εκτέλεσης της διαδικασίας; 

Βρείτε ποια είναι η λειτουργία της εντολής , ώστε να µπορείτε να τη χρησιµο-
ποιήσετε και στις επόµενες ασκήσεις. 

4. Να δηµιουργήσετε µία διαδικασία που να κατασκευάζει ένα ορθογώνιο παραλληλόγραµµο δίνοντάς 
του τα εκάστοτε µήκη των πλευρών. 

5. Να καταγραφεί η διαδικασία που να υπολογίζει το εµβαδόν ενός τριγώνου πλευράς α και ύψους υ. 
6. ∆ηµιουργήστε τα 4 παρακάτω σχήµατα 

 

Εικόνα 2.7. Το σενάριο τετράγωνο παίρνει τιµές από το µεταβολέα «µήκος». 
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Μία παραλλαγή του σεναρίου τετράγωνο ή παίζο-
ντας µε τη γραµµή κύλισης µεταβλητών 

Αντί να δίνουµε κάθε φορά το µήκος της πλευράς 
στο σενάριο s («τετράγωνο»), θα µπορούσαµε να 
χρησιµοποιήσουµε τη γραµµή κύλισης µίας µεταβλη-
τής (Εικόνα 2.7). Κάνουµε δεξί κλικ στην ένδειξη της 
µεταβλητής επάνω στη Σκηνή και επιλέγουµε γραµµή 
κύλισης για να εµφανιστεί ο µεταβολέας. Για να αλ-
λάξουµε τα όρια των τιµών που παίρνει ο µεταβολέ-
ας, ξανακάνουµε δεξί κλικ, επιλέγουµε Όρισε ελάχι-
στη και µέγιστη τιµή της γραµµής κύλισης και εµφανί-
ζεται στην οθόνη µας η Εικόνα 2.8. 

Αν εκτελέσουµε το σενάριο «τετράγωνο», η µεταβλητή  παίρνει αυτόµατα τιµή από 
το µεταβολέα (Εικόνα 2.7). 

2.7 Επιλέγοντας... 

Αρκετές φορές η περιγραφή της λύσης ενός προβλήµατος δεν είναι µία ακολουθία βηµά-
των που πρέπει να εκτελεστούν όλα σε σειρά το ένα µετά το άλλο. Υπάρχουν προβλήµατα 
που, για να λυθούν, πρέπει να επιλέγουµε ποια βήµατα θα εκτελεστούν. 

1ο Παράδειγµα 

Αν θέλουµε να περάσουµε το δρόµο, επιλέγουµε τι θα κάνουµε ανάλογα µε το τι δείχνει το 
φανάρι. Αν το φανάρι για τους πεζούς είναι πράσινο, περνάµε το δρόµο. Αν είναι κόκκινο, 
σταµατάµε και περιµένουµε. Όµοια, για να ξέρουµε, αν πρέπει να πάρουµε µαζί µας οµπρέ-
λα ή γυαλιά ηλίου, οφείλουµε να κάνουµε τους παρακάτω ελέγχους: 

• Αν βρέχει, τότε θα πάρουµε µαζί µας οµπρέλα. 

• Αν ο ήλιος είναι δυνατός, τότε πρέπει να φορέσουµε τα γυαλιά ηλίου. 
Στην παράγραφο αυτή θα έχουµε την ευκαιρία να µάθουµε πώς να δίνουµε εντολές στον 

υπολογιστή, ώστε να επιλέγει, ανάλογα µε τις συνθήκες που ισχύουν, ποια βήµατα πρέπει 
να εκτελέσει. 

Αν θέλουµε να γράψουµε έναν αλγόριθµο 
που να τον εκτελεί ένα µικρό παιδί, ώστε 
να διασχίσει µε ασφάλεια το δρόµο, πρέ-
πει να συµπεριλάβουµε τον έλεγχο του 
φαναριού (Εικόνα 2.10). Ο αλγόριθµος 
µπορεί να περιγραφεί µε βήµατα ως εξής: 
1. Περπάτησε µέχρι την άκρη του πεζο-

δροµίου. 
2. Έλεγξε το σηµατοδότη για τους πεζούς. 
3. Αν ο σηµατοδότης είναι πράσινος, τότε 

πέρασε προσεκτικά το δρόµο˙ διαφο-
ρετικά (δηλ. αν είναι κόκκινος), περί-
µενε στην άκρη του πεζοδροµίου µέχρι το φανάρι να γίνει πράσινο. 

2ο Παράδειγµα 

Να γραφεί ένας αλγόριθµος που θα µας δίνει την απόλυτη τιµή ενός αριθµού. 
Αν θυµηθούµε λίγο τα Μαθηµατικά, η απόλυτη τιµή ενός αριθµού χ ισούται µε: 

• x, αν x > 0, 

• 0, αν x = 0 και 

Εικόνα 2.8. Παράθυρο καθορισµού τιµών του 
µεταβολέα. 
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• -x, αν x < 0. 
Εποµένως, ο αλγόριθµος για την εύρεση της απόλυτης τιµής ενός αριθµού, µε µια µικρή 

µετατροπή, µπορεί να διαµορφωθεί ως εξής: 

• Μάθε την τιµή του χ. 

• Αν το χ είναι µικρότερο από το 0 τότε υπολόγισε την τιµή -χ (δηλαδή -1 * χ) και εµφάνι-
σέ την 

• διαφορετικά εµφάνισε το χ. 
Η εντολή της γλώσσας Scratch που χρησιµεύει για την εκτέλεση του παραπάνω αλγορίθ-

µου από τον υπολογιστή είναι η: 

 
Με την εντολή αυτή ο υπολογιστής ελέγχει αρχικά, αν ισχύει η συνθήκη. Στη συνέχεια α-

νάλογα µε το αν ισχύει (είναι αληθής), εκτελεί την πρώτη εντολή ή οµάδα εντολών, διαφο-
ρετικά εκτελεί τη δεύτερη.  

Η συνθήκη είναι µία λογική πρόταση και εικονίζεται πάντα ως «κουτάκι» µε γωνίες. Χρη-
σιµοποιεί συνήθως τα παρακάτω σύµβολα, που ονοµάζονται και λογικοί τελεστές. 

Σύµβολο Σηµασία Παράδειγµα 

 ισότητα  

 µεγαλύτερο  

 µικρότερο  

 αν µία τιµή περιέχεται σε µία 
λίστα τιµών 

 

Από τον αλγόριθµο της εύρεσης της απόλυτης τιµής ενός αριθµού µπορεί να προκύψει το 
εξής σενάριο: 

 

Στο σενάριο του παραδείγµατος η συνθήκη ελέγχου είναι η  και χρησιµοποιείται 

για να ελέγξει αν η τιµή της µεταβλητής  είναι µικρότερη από το µηδέν. Αν είναι, τότε ε-

κτελείται η πρώτη εντολή , η οποία ανακοινώνει στην οθόνη 

την τιµή του  µε το συνοδευτικό µήνυµα «το |Χ| είναι ». Σε διαφορετική περίπτωση, ε-
κτελείται η δεύτερη εντολή, που εµφανίζει το ίδιο µήνυµα και στη συνέχεια την αρχική τιµή 

του . 

 
 

∆ραστηριότητες 

1. Φτιάξτε τα δικά σας παιχνίδια γνώσεων. 
Χρησιµοποιώντας τις εντολές επιλογής µπορούµε να φτιάξουµε τα δικά µας παιχνίδια γνώσεων και 
να παίζουµε µε τους φίλους µας 
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Για να µπορέσουµε, βέβαια, να παίξουµε το συγκεκριµένο παιχνίδι, θα πρέπει να εκτελεστεί προη-
γουµένως το παρακάτω σενάριο, προκειµένου να εισαχθούν οι σωστές απαντήσεις στη λίστα 

. 

 
α. ∆οκιµάστε να αλλάξετε τις ερωτήσεις και τις απαντήσεις του παιχνιδιού γνώσεων. 

β. Τι ελέγχει η συνθήκη ; 
2. Μετρήστε πόσο χρόνο χρειαστήκατε, για να υπολογίσετε σωστά το γινόµενο δυο τυχαίων αριθµών 

µεταξύ του 1 και του 100. 

Για να µετρήσουµε το χρόνο, θα χρησιµοποιήσουµε την εντολή  ώστε να µη-
δενίζεται ο χρόνος στην αρχή του σεναρίου. Με την ενεργοποίηση της παραπάνω εντολής ο χρόνος 

µετριέται σε δευτερόλεπτα και αποθηκεύεται στη µεταβλητή µε το όνοµα . Στη δραστη-
ριότητα θα εµφανίζεται ο χρόνος, µόνο αν το αποτέλεσµα είναι σωστό, διαφορετικά θα εµφανίζεται 
ένα µήνυµα λάθους. Το σενάριο µπορεί να γραφεί ως εξής: 

 
α.  Τροποποιήστε την παραπάνω δραστηριότητα, ώστε να παίζουν δυο παίκτες. Με την τροποποίη-

ση που θα κάνετε πρέπει το νέο πρόγραµµα να συγκρίνει τους δυο χρόνους και να εµφανίζει σε 
µήνυµα ποιος νίκησε.  

β. Τροποποιήστε τη δραστηριότητα, ώστε το πρόγραµµα να συγκρίνει πέντε διαφορετικούς χρό-
νους και να εµφανίζει τον παίκτη που νίκησε τις περισσότερες φορές. 

3. ∆ηµιουργήστε ένα σενάριο που να υπολογίζει την τιµή του χ στη συνάρτηση α*χ+β=Ο. 
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2.8 ∆ηµιουργώντας πιο σύνθετες εφαρµογές µε τη γλώσσα Scratch 

∆ηµιουργία µιας αριθµοµηχανής 

 
Άσκηση: Να δηµιουργήσετε τα κατάλληλα σενάρια, ώστε να λειτουργούν και τα τέσσερα 
κουµπιά στην αριθµοµηχανή µας. 

 

1η ∆ραστηριότητα 

Στη δραστηριότητα αυτή θα κατασκευάσουµε µια αριθµοµηχανή που να κάνει τις τέσσερις βασικές αριθ-
µητικές πράξεις. 

Βήµα 1: Στην Παλέτα εντολών δηµιουργούµε δυο µεταβλητές µε τα ονόµατα  και , και τις εµφα-
νίζουµε στη Σκηνή. Ορίζουµε τις µεταβλητές έτσι ώστε να εµφανίζονται οι αντίστοιχες γραµµές κύλισης 
και να παίρνουν τιµές από 1 µέχρι και 100. Για να το πετύχουµε αυτό κάνουµε δεξί κλικ σε κάθε µία από 
τις µεταβλητές στη Σκηνή και από το µενού που εµφανίζεται επιλέγουµε γραµµή κύλισης. Στη συνέχεια 
ξανακάνουµε δεξί κλικ και επιλέγουµε Όρισε ελάχιστη και µέγιστη τιµή της γραµµής κύλισης για να κα-
θορίσουµε τα όρια των τιµών που θα παίρνουν οι µεταβλητές. 
Βήµα 2: ∆ηµιουργούµε τέσσερα κουµπιά, ένα για την κάθε πράξη, µε τα ονόµατα «Πρόσθεση», 
«Αφαίρεση», «Πολλαπλασιασµός» και «∆ιαίρεση». Τα κουµπιά εισάγονται ως νέες µορφές µε το εικονί-

διο  από τις έτοιµες που υπάρχουν στο φάκελο Things. Στη συνέχεια επιλέγοντας  από 
την καρτέλα Ενδυµασίες της κάθε µορφής µπορούµε να προσθέσουµε το κατάλληλο σύµβολο.  
Βήµα 3: Κάθε κουµπί στη Σκηνή δηµιουργείται για κάποιο σκοπό˙ συνήθως µε την ενεργοποίησή του 
εκτελείται ένα σενάριο ή οµάδα εντολών. Κάνοντας κλικ στο κάθε κουµπί θέλουµε να ενεργοποιεί-
ται η γάτα και να εµφανίζει το αποτέλεσµα της αντίστοιχης πράξης. Για το λόγο αυτό θα χρεια-
στεί να µεταδοθεί ένα διαφορετικό µήνυµα για κάθε κουµπί στο οποίο θα κάνουµε κλικ. Το µή-
νυµα αυτό θα το λάβει η γάτα και θα εκτελέσει το αντίστοιχο σενάριο υπολογισµού του αποτελέ-
σµατος. 
Βήµα 4: ∆ηµιουργούµε ένα σενάριο για κάθε πράξη που θα εκτελεί η γάτα µε το οποίο θα εµφανίζεται 
και το αποτέλεσµα. 
Το πρώτο ζεύγος σεναρίων που αντιστοιχεί στο κουµπί της Πρόσθεσης είναι 

 και  για τις µορφές  και  αντί-
στοιχα. 

Στην παρακάτω εικόνα φαίνεται τόσο το σενάριο της µορφής , όσο και το µενού που εµφανίζεται 

κάνοντας δεξί κλικ στη µεταβλητή . 
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Κυνηγητό σκύλου γάτας 

2η ∆ραστηριότητα 

Μία πιο σύνθετη δραστηριότητα περιλαµβάνει περισσότερες κινούµενες µορφές. Επίσης οι µορφές µπο-
ρούν να αλλάζουν ενδυµασίες, ώστε να δηµιουργούµε πιο ελκυστικά σενάρια. 

Στην παρακάτω εικόνα έχουµε βάλει δυο µορφές, της γάτας και του σκύλου. Η εναλλαγή στην ενδυµασία 
µίας µορφής γίνεται ως εξής: 
Βήµα 1: Επιλέγουµε την µορφή που θέλουµε από τη Λίστα των Μορφών. 

Βήµα 2: Κάνουµε κλικ στην καρτέλα Ενδυµασίες και µε το κουµπί  εµφανίζεται ένα παράθυρο 
από όπου µπορούµε να επιλέξουµε την ενδυµασία που µας εξυπηρετεί.  

Βήµα 3: Στην περίπτωση που θέλουµε οι ενδυµασίες της µορφής να εναλλάσσονται, ώστε να δηµιουργείται 

η ψευδαίσθηση της κίνησης, εισάγουµε σε µία εντολή επανάληψης την εντολή  

από την οµάδα .  
Οι µορφές αρχικά παίρνουν όνοµα τύπου Μορφή1, Μορφή2, Μορφή3 ... Μπορούµε, όµως, να αλλάζουµε 

τα ονόµατά τους µε επιλογή πάνω στη µορφή και κλικ στο πλαίσιο πάνω από τις καρτέλες της Περιοχής σε-
ναρίων. 

Στη συνέχεια µπορούµε να καλούµε τη µορφή µε το νέο όνοµα, όπως π.χ.: γάτα, σκύλος  
Η δηµιουργία των σεναρίων έχει ως αποτέλεσµα ένα «κυνηγητό» µεταξύ γάτας και σκύλου, µέχρι ο σκύ-

λος να ακουµπήσει τη γάτα. Τότε τα σενάρια σταµατούν και ο σκύλος εµφανίζει το µήνυµα «Σ’ έπιασα», 
ενώ η γάτα ζητά απεγνωσµένα βοήθεια. Παρακάτω φαίνονται τα δύο σενάρια, για τη γάτα και το σκύλο 
αντίστοιχα. 
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Η εντολή  χρησιµοποιεί µια λογική πρόταση για να ελέγξει την επανάληψη(την 
εκτέλεση)/τον τερµατισµό της εκτέλεσης των εντολών στο εσωτερικό της. Η λογική πρόταση είναι η: 

 για το σενάριο που εκτελεί ο σκύλος, και  για το σενάριο της 
γάτας. Αυτές οι λογικές προτάσεις είναι ΑΛΗΘΕΙΣ όταν οι δύο µορφές σκύλος και γάτα έρχονται σε επαφή. 

Η εντολή  αλλάζει συνεχώς την κατεύθυνση της µορφής σκύλος, ώστε να κοιτάει προς τη 
µορφή γάτα. 

 
 

Άσκηση: Τροποποιήστε την παραπάνω δραστηριότητα, ώστε η γάτα να κινείται σε µία 
διεύθυνση µόνο. Ποια εντολή πρέπει να διαγράψετε; 

Στη συνέχεια δηµιουργήστε δυο σενάρια που το καθένα απ' αυτά θα ενεργοποι-
είται από τα βελάκια «�» και «�» στο πληκτρολόγιο. Το κουµπί «�» θα αλλάζει 
τη κατεύθυνση της µορφής µε το όνοµα γάτα προς τα δεξιά κατά 90 µοίρες. Αντί-
στοιχα το κουµπί «�» θα αλλάζει τη κατεύθυνση της µορφής µε το όνοµα γάτα 
προς τα αριστερά κατά 90 µοίρες. 
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Στη ζωή µας πολλές φορές καλούµαστε να λύσουµε πολλά και ποικίλα 
προβλήµατα. Μερικά από αυτά τα προβλήµατα µπορούµε να τα λύσουµε 
και µε τη βοήθεια υπολογιστή. Η περιγραφή της λύσης ενός προβλήµατος 
µε λογικά βήµατα ονοµάζεται «αλγόριθµος». Για να υλοποιήσουµε έναν 
αλγόριθµο στον υπολογιστή, πρέπει να τον γράψουµε µε µια γλώσσα 
προγραµµατισµού. Η συγγραφή ενός προγράµµατος σε µια γλώσσα προ-
γραµµατισµού γίνεται συνήθως σε ειδικά περιβάλλοντα που µας διευκο-

λύνουν στη σύνταξή του. Επίσης µετατρέπουν τον κώδικα µε τον οποίο γράφουµε σε µορφή 
κατάλληλη, ώστε να τον εκτελέσει ο υπολογιστής. 

Υπάρχουν πολυάριθµες γλώσσες προγραµµατισµού. Η καθεµία έχει δικά της χαρακτηρι-
στικά (αλφάβητο, λεξιλόγιο, συντακτικό) και δυνατότητες. Η επιλογή της κατάλληλης 
γλώσσας προγραµµατισµού εξαρτάται σε µεγάλο βαθµό από τις λειτουργίες του προγράµ-
µατος που σχεδιάζουµε. 

Σε αυτές τις σηµειώσεις παρουσιάζεται το περιβάλλον προγραµµατισµού Scratch. 
 

ΑΣΚΗΣΕΙΣ ΑΥΤΟ-ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗΣ 

1. Χαρακτηρίστε τις παρακάτω προτάσεις ως σωστές ή λάθος βάζοντας δίπλα στα 
αντίστοιχα κελιά Σ ή Λ. Στην περίπτωση που πιστεύετε ότι είναι λάθος, σκεφτείτε 
ποια θα µπορούσε να είναι η αντίστοιχη σωστή πρόταση. 

 Προτάσεις Σωστού-Λάθους Σ ή Λ 
1 Ένα πρόβληµα µπορεί να λυθεί πάντα µε µαθηµατικούς υπολογισµούς.  
2 Η επίλυση ενός προβλήµατος προηγείται της κατανόησής του.  
3 Πρέπει να καθορίσουµε τα ζητούµενα ενός προβλήµατος, για να µπορέσουµε να το επι-

λύσουµε. 
 

4 Όλα τα προβλήµατα έχουν λύση.  
5 Ένας αλγόριθµος πρέπει πάντοτε να «εξασφαλίζει» το ότι θα τερµατίσει.  
6 Η εντολή «Πες ένα αστείο» είναι αυστηρά καθορισµένη.  
7 Ένα πρόγραµµα είναι η γραφή ενός αλγορίθµου σε µια γλώσσα προγραµµατισµού.  
8 Υπάρχουν πολλές διαφορετικές γλώσσες, για να προγραµµατίσουµε έναν υπολογιστή.  
9 Ο µεταφραστής βρίσκει τα λογικά λάθη ενός προγράµµατος.  
10 Η γλώσσα που καταλαβαίνει ένας υπολογιστής είναι η γλώσσα µηχανής.  

 
2. Σχεδίασε το αποτέλεσµα που προκύπτει από τις παρακάτω εντολές στο περιβάλλον της γλώσσας 

Scratch. (Σηµείωση: στο περιβάλλον έχουµε τοποθετήσει µία µορφή, ώστε να µπορούν να εκτελεστούν 
οι εντολές που ακολουθούν.) 
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∆ΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΕΣ 

Κεφάλαιο 1: Εισαγωγή στην Έννοια του Αλγορίθµου και στον Προγραµµατισµό 

1. Σε ποια απλούστερα προβλήµατα µπορεί να χωριστεί το πρόβληµα των µαθητικών ε-
κλογών; Σε τι µας βοηθάει η ανάλυση του προβλήµατος σε επιµέρους προβλήµατα; 
Ποιος είναι ο χώρος του προβλήµατος; 

2. Να αναλύσετε το πρόβληµα «αγορά Η/Υ» σε απλούστερα προβλήµατα. 

3. Προσπαθήστε να επιλύσετε το παρακάτω πρόβληµα: Έστω ότι δεν διαθέτουµε ρολόι 
αλλά δύο κλεψύδρες, των 7 λεπτών η µία και των 4 λεπτών η άλλη. Πώς µπορούµε να 
ξέρουµε πότε ακριβώς περάσανε 9 λεπτά; 

4. Φτιάξτε ένα διάγραµµα µε τα βήµατα που πρέπει να ακολουθήσουµε, για να κατα-
σκευάσουµε ένα βαρκάκι ή ένα αεροπλανάκι µε ένα τετράγωνο χαρτί. 

 

3. Αντιστοιχίστε τα σχήµατα στα δεξιά µε τα τµήµατα του κώδικα στα αριστερά. 
  

Α.  

1.   

Β.  

2. 
 

 

Γ.  

3. 
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5. Να γραφεί ένας αλγόριθµος που να περιγράφει σε κάποιον που δεν ξέρει, πώς µπορεί 
να κάνει ποδήλατο. Τι πρόβληµα µπορεί να έχει αυτός ο αλγόριθµος; 

6. Να γραφεί ένας αλγόριθµος που να περιγράφει σε ένα µικρό παιδί πώς να σχηµατίσει 
ένα ορθογώνιο παραλληλόγραµµο µε τα βήµατά του στην άµµο. 

7. Στον παρακάτω αλγόριθµο: 
∆ώσε µου το έτος που έχουµε σήµερα.  
∆ώσε µου το έτος που γεννήθηκες. 
Η ηλικία σου υπολογίζεται µε το άθροισµα του έτους που γεννήθηκες και του έτους 
που έχουµε σήµερα.  
Εµφάνιση της ηλικίας.  

Πώς θα χαρακτηρίζαµε το λάθος που υπάρχει; 
 
 

ΘΕΜΑΤΑ ΓΙΑ ΣΥΖΗΤΗΣΗ 

1. Να αναφέρετε, από τις εγκυκλοπαιδικές σας γνώσεις, µερικά προβλήµατα που παρα-
µένουν άλυτα ή που έχει αποδειχτεί ότι δεν έχουν λύση. 

2. Γιατί νοµίζετε ότι υπάρχουν πολλές γλώσσες προγραµµατισµού; Θα µπορούσαν να α-
ντικατασταθούν όλες οι γλώσσες προγραµµατισµού µε µία; 
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