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Διδακτικές προσεγγίσεις 
στον προγραμματισμό 

με το Scratch
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.
Τα του Καίσαρος τω Καίσαρι
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Το περιεχόμενο του μαθήματος 
δεν έχει προέλθει από παρθενογένεση.
Είναι προϊόν μιας μακράς πορείας 
που ξεκινάει 30 χρόνια πριν
και που ελπίζω (η πορεία) να συνεχίσει… 
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Η ιδέα για αυτή τη σειρά μαθημάτων 
πρωτοπαρουσιάστηκε στο άρθρο 
«Διδακτικές προσεγγίσεις στην πληροφορική με 
ΤΠΕ», 
στο 1ο Πανελλήνιο Συνέδριο της ΠΕΣΣ
(Κόρινθος, 2013) 
που γράφτηκε από κοινού 
με τον Βυζαντινό Ρεπαντή, 
καθηγητή των Κολλεγίων Αθηνών και Ψυχικού.
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Επίσης στο κομμάτι του αυτόνομου ρομπότ 
έχει “απαλλοτριωθεί”
μια απλή ιδέα στη σύλληψη 
-και γι’ αυτό εξαιρετικά σημαντική-
του Γιάννη Αρβανιτάκη, 
καθηγητή πληροφορικής στη Φλώρινα,
με θέμα «ακολουθώντας μια γραμμή στο Scratch»
(ioarvanit.mysch.gr/page/17)
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Τέλος αυτή η προσέγγιση στον προγραμματισμό
-στις αρχικές εκδόσεις-
έχει παρουσιαστεί και συζητηθεί 
σε μια σειρά σεμιναρίων το 2014-15
που έγιναν για εκπαιδευτικούς πληροφορικής
της περιοχής ευθύνης μου ως Σχολικός Σύμβουλος,
και όπως είναι φυσικό 
έχει επηρεαστεί από όλες αυτές τις ζυμώσεις.



7

0
ο προγραμματισμός και η διδακτική του 
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0
Εδώ θα θέσουμε 
το πλαίσιο του περιεχομένου του μαθήματος
και 
θα δοθεί ο χάρτης πλοήγησης που θα περιγράφει 
τη διαδρομή μέσα στο περιεχόμενο. 
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ΤΠΕ και Πληροφορική
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ΤΠΕ και Πληροφορική

Τεχνολογίες της 
ΤΠΕ = Πληροφορίας και της 

Επικοινωνίας

χρήση-χειρισμός
έτοιμων προϊόντων 
(λογισμικών, υλικού, 
υπηρεσιών)
για κάποιο σκοπό

ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΚΗ

παραγωγή προϊόντων ΤΠΕ 
&
επιστήμη
(αυτή καθεαυτή)

≠
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ΤΠΕ και Πληροφορική
Πληροφορική και Προγραμματισμός
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ΤΠΕ και Πληροφορική
Πληροφορική και Προγραμματισμός

Η Πληροφορική -ως επιστήμη-
μελετά τη λειτουργία του υπολογιστή, 
τους περιορισμούς του, 
την κατασκευή του,
τον προγραμματισμό του και 
τις μεθόδους βέλτιστης αξιοποίησής του.
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ΤΠΕ και Πληροφορική
Πληροφορική και Προγραμματισμός

… για να οδηγήσεις  τον υπολογιστή
να κάνει κάτι, 
πρέπει να περιγράψεις 
τη σχετική διεργασία, 
με αρκετή ακρίβεια
ώστε να εκτελεστεί απ’ τη μηχανή. 
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ΤΠΕ και Πληροφορική
Πληροφορική και Προγραμματισμός
Γλώσσες Προγραμματισμού

… για να οδηγήσεις  τον υπολογιστή
να κάνει κάτι, 
πρέπει να περιγράψεις 
τη σχετική διεργασία, 
με αρκετή ακρίβεια
ώστε να εκτελεστεί απ’ τη μηχανή. 
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ΤΠΕ και Πληροφορική
Πληροφορική και Προγραμματισμός
Γλώσσες Προγραμματισμού & logo
Γλώσσες προγραμματισμού για την εκπαίδευση 
/ για τη διδασκαλία του προγραμματισμού 
/ για την ανάπτυξη υπολογιστικής σκέψης

Ο πατέρας
της Logo

Seymour  Papert
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ΤΠΕ και Πληροφορική
Πληροφορική και Προγραμματισμός
Γλώσσες Προγραμματισμού & logo
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ΤΠΕ και Πληροφορική
Πληροφορική και Προγραμματισμός
Γλώσσες Προγραμματισμού & logo
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ΤΠΕ και Πληροφορική
Πληροφορική και Προγραμματισμός
Γλώσσες Προγραμματισμού & logo
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ΤΠΕ και Πληροφορική
Πληροφορική και Προγραμματισμός
Γλώσσες Προγραμματισμού & logo
logo-like
προγραμματιστικά 
περιβάλλοντα,
μια ομάδα διαλέκτων
με ενιαία φιλοσοφία 
αλλά και το καθένα
με ιδιαίτερες δυνατότητες. 

http://www.elica.net/download/papers/logotreeproject.pdf

http://www.elica.net/download/papers/logotreeproject.pdf�
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ΤΠΕ και Πληροφορική
Πληροφορική και Προγραμματισμός
Γλώσσες Προγραμματισμού & logo
Κειμενικός και Οπτικός προγραμματισμός
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ΤΠΕ και Πληροφορική
Πληροφορική και Προγραμματισμός
Γλώσσες Προγραμματισμού & logo
Κειμενικός και Οπτικός προγραμματισμός
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ΤΠΕ και Πληροφορική
Πληροφορική και Προγραμματισμός
Γλώσσες Προγραμματισμού & logo
Κειμενικός και Οπτικός προγραμματισμός
Οπτικός Προγραμματισμός σε Scratch



23

ΤΠΕ και Πληροφορική
Πληροφορική και Προγραμματισμός
Γλώσσες Προγραμματισμού και logo
Κειμενικός και Οπτικός προγραμματισμός
Οπτικός Προγραμματισμός σε Scratch
Διδακτική του προγραμματισμού 
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ΤΠΕ και Πληροφορική
Πληροφορική και Προγραμματισμός
Γλώσσες Προγραμματισμού και logo
Κειμενικός και Οπτικός προγραμματισμός
Οπτικός Προγραμματισμός σε Scratch
Διδακτική του προγραμματισμού
Πως θα διδάξουμε 
υψηλού επιπέδου και σύνθετες έννοιες 
με απλό και κατανοητό τρόπο
στοχεύοντας στην ανάπτυξη υπολογιστικής σκέψης;
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ΤΠΕ και Πληροφορική
Πληροφορική και Προγραμματισμός
Γλώσσες Προγραμματισμού και logo
Κειμενικός και Οπτικός προγραμματισμός
Οπτικός Προγραμματισμός σε Scratch
Διδακτική του προγραμματισμού 

σε μπουκιές 
στο μέγεθος 
του μυαλού…
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ΤΠΕ και Πληροφορική
Πληροφορική και Προγραμματισμός
Γλώσσες Προγραμματισμού και logo
Κειμενικός και Οπτικός προγραμματισμός
Οπτικός Προγραμματισμός σε Scratch
Διδακτική του προγραμματισμού
για παιδιά…
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ΤΠΕ και Πληροφορική
Πληροφορική και Προγραμματισμός
Γλώσσες Προγραμματισμού και logo
Κειμενικός και Οπτικός προγραμματισμός
Οπτικός Προγραμματισμός σε Scratch
Διδακτική του προγραμματισμού
για παιδιά…
από 7 ετών έως 87 ετών
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Το παραμύθι: 

Το Scratch είναι 
για παιδάκια!!!
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Το παραμύθι: 

-Μην σας ξεγελάσει 
-το ότι είναι οπτικός
-προγραμματισμός…

Το Scratch είναι 
για παιδάκια!!!
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Το παραμύθι: 

-Μην σας ξεγελάσει 
-το ότι είναι οπτικός
-προγραμματισμός…
-ο προγραμματισμός 
-έχει απαιτήσεις
-γιατί…

Το Scratch είναι 
για παιδάκια!!!
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… η συγγραφή προγραμμάτων 
είναι 

δημιουργία
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Θα εστιάσουμε 
στη διδακτική του προγραμματισμού…
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Θα εστιάσουμε 
στη διδακτική του προγραμματισμού…

ο καθαυτός προγραμματισμός 
θα είναι μια παράπλευρη ωφέλεια…

.
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Θα εστιάσουμε 
στη διδακτική του προγραμματισμού…

ο καθαυτός προγραμματισμός 
θα είναι μια παράπλευρη ωφέλεια…

ενώ το Scratch απλά θα είναι το εργαλείο 
που θα χρησιμοποιηθεί
για να πετύχουμε τα προηγούμενα.
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Ο χάρτης πλοήγησης του μαθήματος.
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Η διαδρομή του μαθήματος.



μάθημα 1
το ρομπότ ως αυτόματο

(μέρος 1ο)

37
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Που είμαστε τώρα
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1.1
η μυθολογία για το ρομπότ ως αυτόματο
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1.1
Εδώ θα περιγραφεί ο μύθος 
γύρω από τον οποίο θα στηθεί το μάθημα
και θα παρουσιαστεί 
το έτοιμο προγραμματιστικό υλικό 
που αρχικά θα χρησιμοποιηθεί.
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Πάντα χρειάζεται ένας μύθος…

http://www.cnn.gr/reportaz/video/8666/roborace-h-formoyla-rompot-katakta-parisi-kai-verolino

http://www.cnn.gr/reportaz/video/8666/roborace-h-formoyla-rompot-katakta-parisi-kai-verolino�
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Πάντα χρειάζεται ένας μύθος…
… για να έχουμε 
ένα μάθημα με θέμα αυθεντικό
και ενδιαφέρον για τους μαθητές μας…

http://www.cnn.gr/reportaz/video/8666/roborace-h-formoyla-rompot-katakta-parisi-kai-verolino

http://www.cnn.gr/reportaz/video/8666/roborace-h-formoyla-rompot-katakta-parisi-kai-verolino�
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Παρένθεση

http://www.cnn.gr/reportaz/video/8666/roborace-h-formoyla-rompot-katakta-parisi-kai-verolino

Σε ένα καλό μάθημα τέχνης 
το παιδί αποκτά τεχνική γνώση ως μέσο
για να φτάσει στο δημιουργικό και 
προσωπικά καθορισμένο τέλος.
Θα υπάρξει προϊόν. 
Ο ενθουσιασμός του δασκάλου για το προϊόν 
μεταδίδεται στα παιδιά 
τα οποία γνωρίζουν 
ότι κάνουν κάτι σημαντικό.
Διαφορετικά από το μάθημα της αριθμητικής, 
όπου γνωρίζουν ότι οι αθροίσεις που κάνουν 
είναι μόνο ασκήσεις, εδώ αντιλαμβάνονται 
σοβαρά τη δουλειά τους.

http://www.cnn.gr/reportaz/video/8666/roborace-h-formoyla-rompot-katakta-parisi-kai-verolino�
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Πάντα χρειάζεται ένας μύθος…
… για να έχουμε 
ένα μάθημα με θέμα αυθεντικό
και ενδιαφέρον για τους μαθητές μας…
Ο μύθος του μαθήματος 
ήταν να φτιάξουν οι μαθητές ένα παιχνίδι 
που δύο ρομπότ να συναγωνίζονται…

http://www.cnn.gr/reportaz/video/8666/roborace-h-formoyla-rompot-katakta-parisi-kai-verolino

http://www.cnn.gr/reportaz/video/8666/roborace-h-formoyla-rompot-katakta-parisi-kai-verolino�
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Πάντα χρειάζεται ένας μύθος…
… για να έχουμε 
ένα μάθημα με θέμα αυθεντικό
και ενδιαφέρον για τους μαθητές μας…
Ο μύθος του μαθήματος 
ήταν να φτιάξουν οι μαθητές ένα παιχνίδι 
που δύο ρομπότ να συναγωνίζονται…
…και επιβεβαιώθηκε απρόσμενα
εκ των υστέρων…

http://www.cnn.gr/reportaz/video/8666/roborace-h-formoyla-rompot-katakta-parisi-kai-verolino

http://www.cnn.gr/reportaz/video/8666/roborace-h-formoyla-rompot-katakta-parisi-kai-verolino�
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… με το Roborace, τη φόρμουλα-ρομπότ
http://www.cnn.gr/reportaz/video/8666/roborace-h-formoyla-rompot-katakta-parisi-kai-verolino

http://www.cnn.gr/reportaz/video/8666/roborace-h-formoyla-rompot-katakta-parisi-kai-verolino

http://www.cnn.gr/reportaz/video/8666/roborace-h-formoyla-rompot-katakta-parisi-kai-verolino�
http://www.cnn.gr/reportaz/video/8666/roborace-h-formoyla-rompot-katakta-parisi-kai-verolino�
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εδώ θα παίξουμε με τους μαθητές μας

http://www.cnn.gr/reportaz/video/8666/roborace-h-formoyla-rompot-katakta-parisi-kai-verolino

http://www.cnn.gr/reportaz/video/8666/roborace-h-formoyla-rompot-katakta-parisi-kai-verolino�
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Ο πυρήνας του μύθου

http://www.cnn.gr/reportaz/video/8666/roborace-h-formoyla-rompot-katakta-parisi-kai-verolino

http://www.cnn.gr/reportaz/video/8666/roborace-h-formoyla-rompot-katakta-parisi-kai-verolino�
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Πολύ κοντά σε αυτό (τη φόρμουλα-ρομπότ)
θα είναι αυτό που θα παραχθεί… 

http://www.cnn.gr/reportaz/video/8666/roborace-h-formoyla-rompot-katakta-parisi-kai-verolino

http://www.cnn.gr/reportaz/video/8666/roborace-h-formoyla-rompot-katakta-parisi-kai-verolino�
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Πολύ κοντά σε αυτό (τη φόρμουλα-ρομπότ)
θα είναι αυτό που θα παραχθεί… 
σε αυτή τη σειρά των μαθημάτων.

http://www.cnn.gr/reportaz/video/8666/roborace-h-formoyla-rompot-katakta-parisi-kai-verolino

http://www.cnn.gr/reportaz/video/8666/roborace-h-formoyla-rompot-katakta-parisi-kai-verolino�
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Η εξέλιξη του μύθου κατά τη διάρκεια του 
μαθήματος
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Τώρα θα παρουσιαστεί 
το έτοιμο προγραμματιστικό υλικό 
που αρχικά θα χρησιμοποιηθεί.
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Για να μην διασπαστεί η προσοχή μας 
από τον στόχο μας 
(που είναι η διδακτική του  προγραμματισμού)…



https://scratch.mit.edu/projects/163106299/#player
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θα χρησιμοποιήσουμε το αρχείο (του Scratch)
https://scratch.mit.edu/projects/163106299/#player

https://scratch.mit.edu/projects/163106299/�
https://scratch.mit.edu/projects/163106299/�


55

στο οποίο υπάρχει ήδη ένα υπόβαθρο 
(μαύρη πίστα σε πράσινο τερέν)…

https://scratch.mit.edu/projects/163106299/#player

https://scratch.mit.edu/projects/163106299/�
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και ένα αντικείμενο (το ρομπότ «Δίας»)…

https://scratch.mit.edu/projects/163106299/#player

https://scratch.mit.edu/projects/163106299/�


57

Στο εσωτερικό του οποίου υπάρχει ένας 
(μη ορατός) κώδικας, 
ο οποίος αργότερα θα αποκαλυφθεί 
που θα μας διευκολύνει στους χειρισμούς μας…

https://scratch.mit.edu/projects/163106299/#player

https://scratch.mit.edu/projects/163106299/�
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1.2
το πρώτο βήμα

(στον προγραμματισμό)
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1.2
Εδώ θα βοηθήσουμε το μαθητή 
να μάθει να εξερευνά μόνος του 
το προγραμματιστικό περιβάλλον
προσπαθώντας να κινήσει το ρομπότ. 
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Πρώτη επιδίωξή μας είναι να κινήσουμε το ρομπότ
από την αρχική του θέση (Α)… στη θέση Β… 
χρησιμοποιώντας τις εντολές που μας παρέχονται 
στη συλλογή «Κινήσεις».

https://scratch.mit.edu/projects/163106299/#player

https://scratch.mit.edu/projects/163106299/�
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Πρώτη επιδίωξή μας είναι να κινήσουμε το ρομπότ
από την αρχική του θέση (Α)… στη θέση Β… 
χρησιμοποιώντας τις εντολές που μας παρέχονται 
στη συλλογή «Κινήσεις».

Α

https://scratch.mit.edu/projects/163106299/#player

https://scratch.mit.edu/projects/163106299/�
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Πρώτη επιδίωξή μας είναι να κινήσουμε το ρομπότ
από την αρχική του θέση (Α)… στη θέση Β… 
χρησιμοποιώντας τις εντολές που μας παρέχονται 
στη συλλογή «Κινήσεις».

Α Β

https://scratch.mit.edu/projects/163106299/#player

https://scratch.mit.edu/projects/163106299/�


https://scratch.mit.edu/projects/163106299/#player
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Πρώτη επιδίωξή μας είναι να κινήσουμε το ρομπότ
από την αρχική του θέση (Α)… στη θέση Β… 
χρησιμοποιώντας τις εντολές που μας παρέχονται 
στη συλλογή «Κινήσεις».

Α Β

https://scratch.mit.edu/projects/163106299/�
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Ποια εντολή νομίζετε 
ότι πρέπει να 
χρησιμοποιηθεί;

Α Β

https://scratch.mit.edu/projects/163106299/#player

https://scratch.mit.edu/projects/163106299/�
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Ποια εντολή νομίζετε 
ότι πρέπει να 
χρησιμοποιηθεί;

Α Β

https://scratch.mit.edu/projects/163106299/#player

https://scratch.mit.edu/projects/163106299/�
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Α Β

Σύροντας μια εντολή «Κινήσου 10 βήματα» 
την αποθέτουμε 
στο χώρο που συντίθεται το πρόγραμμα…

https://scratch.mit.edu/projects/163106299/#player

https://scratch.mit.edu/projects/163106299/�
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… κάνοντας κλικ στο «Κινήσου 10 βήματα» 
δίνουμε εντολή στο ρομπότ να κινηθεί 10 βήματα…

Α Β

https://scratch.mit.edu/projects/163126488/#player

https://scratch.mit.edu/projects/163126488/�
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…και διαπιστώνουμε ότι 
απομακρύνθηκε από το Α 
αλλά απέχει πολύ από το Β…

Α Β

https://scratch.mit.edu/projects/163126488/#player

https://scratch.mit.edu/projects/163126488/�
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… σύρουμε και εκτελούμε 
άλλη μια εντολή «Κινήσου 10 βήματα»…

Α Β

https://scratch.mit.edu/projects/163126488/#player

https://scratch.mit.edu/projects/163126488/�
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…αλλά και πάλι 
το ρομπότ δεν φτάνει στο Β… 

Α Β

https://scratch.mit.edu/projects/163126488/#player

https://scratch.mit.edu/projects/163126488/�
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Χρησιμοποιείστε το https://scratch.mit.edu/projects/163126488/#player

σύροντας και εκτελώντας 
τόσες εντολές «Κινήσου 10 βήματα» έτσι ώστε το 
ρομπότ να φτάσει στο Β
(το ρομπότ πηγαίνει στο Α όταν πατάτε το πράσινο 
σημαιάκι – αυτό το κάνει ο μη ορατός κώδικας που 
προαναφέρθηκε).

Α Β

https://scratch.mit.edu/projects/163126488/#player

https://scratch.mit.edu/projects/163126488/�
https://scratch.mit.edu/projects/163126488/�
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Πόσες εντολές «Κινήσου 10 βήματα» θα πρέπει να 
εκτελεστούν για να κινηθεί το ρομπότ από το Α στο 
Β;

Α Β

https://scratch.mit.edu/projects/163126488/#player

https://scratch.mit.edu/projects/163126488/�
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Οι απαντήσεις σας θα πρέπει να είναι 
τιμές μεταξύ 10 και 15… 
(γιατί υπάρχει αυτή η απόκλιση;)

Α Β

https://scratch.mit.edu/projects/163126488/#player

https://scratch.mit.edu/projects/163126488/�
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Ας δεχτούμε ως σωστό 
ότι πρέπει να εκτελεστούν 
12 εντολές «Κινήσου 10 βήματα» 
για να κινηθεί το ρομπότ από το Α στο Β.

Α Β

https://scratch.mit.edu/projects/163126488/#player

https://scratch.mit.edu/projects/163126488/�
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1.3
οι 12 εντολές
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1.3
Εδώ θα περάσουμε 
από τις διάσπαρτες εντολές 
στο πακέτο εντολών
και 
θα διερευνήσουμε 
τρόπους χρήσης των εντολών.
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Παρατηρείστε 
ότι  η εντολή 

έχει στο επάνω 
και στο κάτω μέρος 
υποδοχές που 
της επιτρέπουν 
να θηλυκώνει 
με άλλες εντολές.

https://scratch.mit.edu/projects/163128161/

https://scratch.mit.edu/projects/163128161/�
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Προσπαθώντας 
προηγουμένως να σύρετε κάποιες εντολές 
θα είδατε ότι όταν πλησιάζουν πολύ μεταξύ τους 
έλκονται και συσσωματώνονται…
σε ενιαία πακέτα εντολών.

Α Β

https://scratch.mit.edu/projects/163128161/

https://scratch.mit.edu/projects/163128161/�
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Προσπαθώντας 
προηγουμένως να σύρετε κάποιες εντολές 
θα είδατε ότι όταν πλησιάζουν πολύ μεταξύ τους 
έλκονται και συσσωματώνονται… 
σε ενιαία πακέτα εντολών.

Α Β

https://scratch.mit.edu/projects/163128161/

https://scratch.mit.edu/projects/163128161/�
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Για να εκτελεστούν 
οι εντολές 
ενός πακέτου εντολών 
χρειάζεται…

να γίνει κλικ 
σε κάθε μία εντολή του πακέτου

ένα κλικ στο πακέτο

να μην γίνει κλικ

όλα τα προηγούμενα είναι λάθος

https://scratch.mit.edu/projects/163128161/

https://scratch.mit.edu/projects/163128161/�
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Για να εκτελεστούν 
οι εντολές 
ενός πακέτου εντολών 
χρειάζεται…

να γίνει κλικ 
σε κάθε μία εντολή του πακέτου

ένα κλικ στο πακέτο

να μην γίνει κλικ

όλα τα προηγούμενα είναι λάθος

https://scratch.mit.edu/projects/163128161/

https://scratch.mit.edu/projects/163128161/�
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Μέχρι τώρα 
η εντολή «Κινήσου 10 βήματα» 
χρησιμοποιούνταν «αυτούσια»…

Α Β

https://scratch.mit.edu/projects/163128161/

https://scratch.mit.edu/projects/163128161/�
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…όμως η τιμή 10 
μπορεί να αλλαχτεί (από τον προγραμματιστή) 
πληκτρολογώντας εκεί μια άλλη αριθμητική τιμή
π.χ. την τιμή 120…

Α Β

https://scratch.mit.edu/projects/163128161/

https://scratch.mit.edu/projects/163128161/�
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Θα συμφωνήσουμε ότι
η εντολή «Κινήσου 120 βήματα» 
θα παράγει ισοδύναμο αποτέλεσμα 
με το πακέτο των 12 εντολών «Κινήσου 10 βήματα» 

Α Β

=;
https://scratch.mit.edu/projects/163128667/

https://scratch.mit.edu/projects/163128667/�
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Χρησιμοποιώντας 
το Scratch,
ποιες από αυτές τις 
εντολές 
είναι αποδεκτές;
Επιλογή 1

Επιλογή 2

Επιλογή 3

Επιλογή 4
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Χρησιμοποιώντας 
το Scratch,
ποιες από αυτές τις 
εντολές 
είναι αποδεκτές;
Επιλογή 1

Επιλογή 2

Επιλογή 3

Επιλογή 4
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Σχόλιο
Οι αρνητικοί αριθμοί 
δεν διδάσκονται πριν τα μέσα της Στ΄ δημοτικού.
Αν κάτι (ευρύτερο) δεν το ξέρουν οι μαθητές,
τότε τους το δείχνουμε στην πληροφορική; 
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Σχόλιο
Ενώ στις κλασσικές logo 
μαζί με την εντολή Forward 
υπάρχει και η εντολή Backword,
γιατί στο Scratch δεν υπάρχει αντίστοιχη εντολή 
οπισθοχώρησης;
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Σχόλιο
Ενώ στις κλασσικές logo 
μαζί με την εντολή Forward 
υπάρχει και η εντολή Backword,
γιατί στο Scratch δεν υπάρχει αντίστοιχη εντολή 
οπισθοχώρησης;
Που διαφέρει η οπισθοχώρηση από την κίνηση 
προς την αντίθετη κατεύθυνση;
(κιναισθητική προσέγγιση με παιχνίδι ρόλου)
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Σχόλιο 
Η διδασκαλία μιας γλώσσας προγραμματισμού 
είναι διδασκαλία γλώσσας!

(Με τις «διαδικασίες» που θα μάθουμε αργότερα, 
μπορούμε να γίνουμε γλωσσοπλάστες 
φτιάχνοντας τις δικές μας εντολές).
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1.4
παρτ’ αλλιώς
για θα βρεις…
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1.4
Εδώ θα ωθήσουμε τους μαθητές 
αυτά που μάθανε για μια εντολή 
να τα εφαρμόσουν για μια άλλη.
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Α Β

Γ

Θέλουμε τώρα το ρομπότ 
να στραφεί προς το σημείο «Γ».

https://scratch.mit.edu/projects/163129136/

https://scratch.mit.edu/projects/163129136/�
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Α Β

Γ

Θέλουμε τώρα το ρομπότ 
να στραφεί προς το σημείο «Γ». 
Ποιά από τις εντολές 
(στη συλλογή «Κινήσεις») 
θα πρέπει 
να χρησιμοποιηθεί;

https://scratch.mit.edu/projects/163129136/

https://scratch.mit.edu/projects/163129136/�
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Η απάντηση είναι η εντολή 

Α Β

Γ

https://scratch.mit.edu/projects/163129136/

https://scratch.mit.edu/projects/163129136/�
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Η απάντηση είναι η εντολή 

Α Β

Γ

https://scratch.mit.edu/projects/163129136/

Ο ενήλικος θα αναγνωρίσει γρήγορα 
αυτούς τους αριθμούς ως μετρήσεις 
γωνίας σε μοίρες. Για τα περισσότερα 
παιδιά αυτοί οι αριθμοί πρέπει να 
εξερευνηθούν και αυτό είναι μια 
διασκεδαστική διαδικασία παιχνιδιού.

https://scratch.mit.edu/projects/163129136/�


97

Η εντολή 
ναι μεν στρίβει το ρομπότ προς τα αριστερά,
αλλά δεν το προσανατολίζει προς το σημείο «Γ». 

Α Β

Γ

https://scratch.mit.edu/projects/163129136/

https://scratch.mit.edu/projects/163129136/�
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Ας σκεφτούμε όπως σκεφτήκαμε 
για τη μετακίνηση από το Α στο Β.
Εκεί κάναμε πολλές μετακινήσεις 
των 10 βημάτων…

Α Β

Γ

https://scratch.mit.edu/projects/163129136/

https://scratch.mit.edu/projects/163129136/�
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Ας κάνουμε και εδώ το ίδιο!

Α Β

Γ

https://scratch.mit.edu/projects/163129534/

https://scratch.mit.edu/projects/163129534/�
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Ας κάνουμε και εδώ το ίδιο!

Α Β

Γ

https://scratch.mit.edu/projects/163129534/

Για να λύσεις ένα πρόβλημα
ψάξε να βρεις κάτι 
που να μοιάζει με αυτό 
το οποίο ήδη καταλαβαίνεις 

https://scratch.mit.edu/projects/163129534/�
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Ας κάνουμε και εδώ το ίδιο!
Πολλές στροφές των 15 μοιρών.
Πόσες στροφές των 15 μοιρών;

Α Β

Γ

https://scratch.mit.edu/projects/163129534/

https://scratch.mit.edu/projects/163129534/�
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Πόσες στροφές των 15 μοιρών;
Ας δοκιμάσουμε 
μέχρι το ρομπότ να στραφεί προς το «Γ»…

Α Β

Γ

https://scratch.mit.edu/projects/163129534/

https://scratch.mit.edu/projects/163129534/�
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Πόσες στροφές των 15 μοιρών;
Ας δοκιμάσουμε 
μέχρι το ρομπότ να στραφεί προς το «Γ»…
ή αλλιώς μέχρι να στρίψει 90 μοίρες.

Α Β

Γ

https://scratch.mit.edu/projects/163129911/

https://scratch.mit.edu/projects/163129911/�
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Όπως και προηγουμένως
ας ενώσουμε τις δύο εντολές 
σε ένα πακέτο εντολών. 

Α Β

Γ

https://scratch.mit.edu/projects/163130236/

https://scratch.mit.edu/projects/163130236/�
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Γιατί χρησιμοποιείται το
αντί του  “στρίψε αριστερά”;

Σχόλιο για στόχους κιναισθητικής ανάπτυξης

Α Β

Γ

https://scratch.mit.edu/projects/163130236/

https://scratch.mit.edu/projects/163130236/�
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1.5
μια πλήρης 
περιφορά
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1.5
Εδώ θα προτρέψουμε τους μαθητές 
να γράψουν μόνοι τους 
ένα “μεγάλο” κομμάτι κώδικα,
η εκτέλεση του οποίου
παρουσιάζει προβλήματα
που πρέπει να επιλύσουν,
χρησιμοποιώντας τις γνώσεις 
που έχουν αποκτήσει προηγουμένως. 
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Μόνοι σας συμπληρώστε 
τις τιμές στο διπλανό 
πρόγραμμα έτσι ώστε το 
ρομπότ να κινηθεί στη 
διαδρομή 
Β…Γ…Δ…Ε…Ζ…Α 

Α Β

Γ Δ

ΕΖ

https://scratch.mit.edu/projects/163130496/

https://scratch.mit.edu/projects/163130496/�
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Μια απάντηση 
θα μπορούσε να είναι 
η παρούσα ακολουθία
εντολών.

Α Β

Γ Δ

ΕΖ

https://scratch.mit.edu/projects/163130496/

https://scratch.mit.edu/projects/163130496/�


110

Όπως και προηγουμένως
ας ενώσουμε τις εντολές…

Α Β

Γ Δ

ΕΖ

https://scratch.mit.edu/projects/163130807/

https://scratch.mit.edu/projects/163130807/�
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Όπως και προηγουμένως
ας ενώσουμε τις εντολές…
σε ένα πακέτο εντολών. 

Α Β

Γ Δ

ΕΖ

https://scratch.mit.edu/projects/163130807/

https://scratch.mit.edu/projects/163130807/�
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Πόσα βήματα κινήθηκε οριζόντια 
από τα αριστερά προς τα δεξιά;  

Α Β

Γ Δ

ΕΖ

https://scratch.mit.edu/projects/163130807/

https://scratch.mit.edu/projects/163130807/�
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Πόσα βήματα κινήθηκε οριζόντια 
από τα αριστερά προς τα δεξιά;  
Πόσα βήματα κινήθηκε οριζόντια 
από τα δεξιά προς τα αριστερά;  

Α Β

Γ Δ

ΕΖ

https://scratch.mit.edu/projects/163130807/

https://scratch.mit.edu/projects/163130807/�
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Πόσα βήματα κινήθηκε κατακόρυφα 
από κάτω προς τα πάνω;  

Α Β

Γ Δ

ΕΖ

https://scratch.mit.edu/projects/163130807/

https://scratch.mit.edu/projects/163130807/�
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Πόσα βήματα κινήθηκε κατακόρυφα 
από κάτω προς τα πάνω;  
Πόσα βήματα κινήθηκε κατακόρυφα 
από πάνω προς τα κάτω;  

Α Β

Γ Δ

ΕΖ

https://scratch.mit.edu/projects/163130807/

https://scratch.mit.edu/projects/163130807/�
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Όμως 
εκτελώντας αυτό 
το πακέτο εντολών, 
το ρομπότ φαίνεται να παραμένει ακίνητο στο 
σημείο «Α».
Ας δούμε το «τρέξιμο» του 
https://scratch.mit.edu/projects/163130807/

Α Β

Γ Δ

ΕΖ

https://scratch.mit.edu/projects/163130807/

https://scratch.mit.edu/projects/163130807/�
https://scratch.mit.edu/projects/163130807/�
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Τι έχει συμβεί; 
Το πακέτο εντολών

α) δεν εκτελείται για κάποιο άγνωστο λόγο

β) εκτελείται, αλλά το ρομπότ δεν κινείται

γ) εκτελείται, αλλά το ρομπότ κινείται τόσο γρήγορα που δεν φαίνεται

Α Β

Γ Δ

ΕΖ

https://scratch.mit.edu/projects/163130807/

https://scratch.mit.edu/projects/163130807/�
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Τι έχει συμβεί; 
Το πακέτο εντολών

α) δεν εκτελείται για κάποιο άγνωστο λόγο

β) εκτελείται, αλλά το ρομπότ δεν κινείται

γ) εκτελείται, αλλά το ρομπότ κινείται τόσο γρήγορα που δεν φαίνεται

Α Β

Γ Δ

ΕΖ

https://scratch.mit.edu/projects/163130807/

https://scratch.mit.edu/projects/163130807/�
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Πως θα αντιμετωπίσουμε
αυτό το πρόβλημα;

Α Β

Γ Δ

ΕΖ

https://scratch.mit.edu/projects/163130807/

https://scratch.mit.edu/projects/163130807/�
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Πως θα αντιμετωπίσουμε
αυτό το πρόβλημα;
Πως θα ελέγξουμε 
την κίνηση του ρομπότ…

Α Β

Γ Δ

ΕΖ

https://scratch.mit.edu/projects/163130807/

κίνηση  «Κινήσεις»

https://scratch.mit.edu/projects/163130807/�
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Πως θα αντιμετωπίσουμε
αυτό το πρόβλημα;
Πως θα ελέγξουμε
την κίνηση του ρομπότ…

Α Β

Γ Δ

ΕΖ

ελέγξουμε «Έλεγχος»

https://scratch.mit.edu/projects/163130807/

κίνηση  «Κινήσεις»

https://scratch.mit.edu/projects/163130807/�
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Πως θα αντιμετωπίσουμε 
αυτό το πρόβλημα;
Πως θα ελέγξουμε
την κίνηση του ρομπότ ώστε να περιμένει λίγο 
χρόνο…

Α Β

Γ Δ

ΕΖ

https://scratch.mit.edu/projects/163130807/

https://scratch.mit.edu/projects/163130807/�
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Πως θα αντιμετωπίσουμε
αυτό το πρόβλημα;
Πως θα ελέγξουμε
την κίνηση του ρομπότ ώστε να περιμένει λίγο 
χρόνο… πριν ξεκινήσει από τα σημεία Α,Β,Γ,Δ,Ε,Ζ;

Α Β

Γ Δ

ΕΖ

https://scratch.mit.edu/projects/163130807/

https://scratch.mit.edu/projects/163130807/�
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Οπότε το πακέτο των 
εντολών γίνεται τώρα 
έτσι…

Ας δούμε το «τρέξιμο».

https://scratch.mit.edu/projects/163132089/

https://scratch.mit.edu/projects/163132089/�
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1.6
ιχνηλασίες
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1.6
Εδώ οι ανάγκες που παρουσιάζονται
για την επίλυση του προβλήματος
θα προτρέψουν τους μαθητές 
να εξερευνήσουν το περιβάλλον του Scratch
για να βρουν τις κατάλληλες εντολές
και στη συνέχεια 
για να τις τοποθετήσουν στο σωστό σημείο 
του κώδικα που γράφουν.
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Όμως αφού «τρέξει»
δεν υπάρχει κανένα ίχνος 
στο τερέν 
ότι το ρομπότ έκανε
αυτή τη διαδρομή…

https://scratch.mit.edu/projects/163132089/

https://scratch.mit.edu/projects/163132089/�
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…κάτι που θα γινόταν 
αν το ρομπότ διέθετε 
μια πένα
που να σχεδίαζε
τη διαδρομή 
κατά την μετακίνησή του…

https://scratch.mit.edu/projects/163132089/

https://scratch.mit.edu/projects/163132089/�
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…κάτι που θα γινόταν 
αν το ρομπότ διέθετε 
μια πένα
που να σχεδίαζε
τη διαδρομή 
κατά την μετακίνησή του…

https://scratch.mit.edu/projects/163132089/

πένα… σχεδίαζε…

https://scratch.mit.edu/projects/163132089/�
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Μπορείτε να μαντέψετε 
σε ποια συλλογή 
θα αναζητήσουμε εντολές 
σχετικές με τη σχεδίαση 
με πένα;

https://scratch.mit.edu/projects/163132089/

πένα… σχεδίαζε…

https://scratch.mit.edu/projects/163132089/�
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Μπράβο το βρήκατε...
είναι 
η συλλογή εντολών 
«Σχεδιασμοί Πένας»…

https://scratch.mit.edu/projects/163132089/

πένα… σχεδίαζε…

https://scratch.mit.edu/projects/163132089/�
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https://scratch.mit.edu/projects/163132089/

Μπράβο το βρήκατε...
είναι 
η συλλογή εντολών 
«Σχεδιασμοί Πένας»…
που περιέχει τις εντολές:

https://scratch.mit.edu/projects/163132089/�
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Για να σχεδιάσει 
το ρομπότ τη διαδρομή
πρέπει η πένα 
να είναι κατεβασμένη…

https://scratch.mit.edu/projects/163132089/

https://scratch.mit.edu/projects/163132089/�
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https://scratch.mit.edu/projects/163132089/

Για να σχεδιάσει 
το ρομπότ τη διαδρομή
πρέπει η πένα 
να είναι κατεβασμένη…

https://scratch.mit.edu/projects/163132089/�
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… και σε ποιο σημείο 
του πακέτου εντολών 
θα πρέπει να 
τοποθετηθεί 
η εντολή 
«κατέβασε την πένα»; 

https://scratch.mit.edu/projects/163132611/

https://scratch.mit.edu/projects/163132611/�
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Θα πρότεινα να είναι 
στην αρχή...

https://scratch.mit.edu/projects/163144466/

https://scratch.mit.edu/projects/163144466/�
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Αν ήταν αλλού τι θα 
συνέβαινε;

Σκεφτείτε το και απαντήστε, 
μετά πειραματιστείτε τρέχοντας το,
με το “κατέβασε την πένα”
σε διάφορες θέσεις 
έτσι ώστε να επαληθεύσετε 
την απάντησή σας.

https://scratch.mit.edu/projects/163144466/

https://scratch.mit.edu/projects/163144466/�
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Όπως διαμορφώθηκε 
τώρα το πακέτο εντολών 
τρέχοντάς το
το ρομπότ θα σχεδιάσει 
τη διαδρομή… 

https://scratch.mit.edu/projects/163144466/

https://scratch.mit.edu/projects/163144466/�
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Όμως τρέχοντάς το 
ξανά και ξανά
θα αφήνεται 
το ίδιο ίχνος 
κάθε φορά…

https://scratch.mit.edu/projects/163144466/

https://scratch.mit.edu/projects/163144466/�
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Ποια από τις εντολές 
θα πρέπει να προηγείται 
του πακέτου εντολών ώστε να σβήνονται 
μονομιάς τα ίχνη από προηγούμενες εκτελέσεις;
Επιλογή 1
Επιλογή 2
Επιλογή 3
Επιλογή 4 

https://scratch.mit.edu/projects/163144466/

https://scratch.mit.edu/projects/163144466/�
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Ποια από τις εντολές 
θα πρέπει να προηγείται 
του πακέτου εντολών ώστε να σβήνονται 
μονομιάς τα ίχνη από προηγούμενες εκτελέσεις;
Επιλογή 1
Επιλογή 2
Επιλογή 3
Επιλογή 4 

https://scratch.mit.edu/projects/163144466/

https://scratch.mit.edu/projects/163144466/�
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Έτσι το πακέτο των 
εντολών γίνεται…

https://scratch.mit.edu/projects/163132923/

https://scratch.mit.edu/projects/163132923/�
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1.7
ο προγραμματιστής, το πρόγραμμα,

ο υπολογιστής και ο χρήστης
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1.8
Εδώ οι μαθητές θα πρέπει 
να διακρίνουν
α) το ρόλο του προγραμματιστή, 

το ρόλο του υπολογιστή και 
το ρόλο του χρήστη

β) τις εντολές
το πακέτο εντολών

το πρόγραμμα
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Τι βλέπει στην οθόνη του αυτός που ασχολείται με 
όλα αυτά; 

https://scratch.mit.edu/projects/163132923/

https://scratch.mit.edu/projects/163132923/�


146

Βλέπει (ταυτόχρονα) 
τα αντικείμενα που χρησιμοποιεί

τις συλλογές με τις εντολές, 
το πακέτο των εντολών που συνέθεσε,

το τερέν στο οποίο εξελίσσεται η δράση…

https://scratch.mit.edu/projects/163132923/

https://scratch.mit.edu/projects/163132923/�
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Αυτή είναι η οπτική 
του προγραμματιστικού περιβάλλοντος 
από τα μέσα… 
Αυτή είναι η οπτική του προγραμματιστή 
που παράγει κάποιο προϊόν… 

https://scratch.mit.edu/projects/163132923/

https://scratch.mit.edu/projects/163132923/�


148

… ένα προϊόν που θα χρησιμοποιήσει κάποιος 
άλλος, ο χρήστης.
Ποια είναι η οπτική του χρήστη;
Χρειάζεται ο χρήστης να βλέπει όλα τα 
προηγούμενα;

https://scratch.mit.edu/projects/163132923/

https://scratch.mit.edu/projects/163132923/�
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Ο χρήστης χρειάζεται να βλέπει μόνο το τερέν 
στο οποίο εξελίσσεται η δράση…
… έχοντας ως δυνατότητα να διατάξει μόνο 
την εκκίνηση της δράσης… (όταν πατηθεί το       )
… και τον τερματισμό της (όταν πατηθεί το )  

https://scratch.mit.edu/projects/163132923/

https://scratch.mit.edu/projects/163132923/�
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Σχόλιο - σύμβαση

Ο χρήστης για το χειρισμό δίνει διαταγές

Ο προγραμματιστής για τον προγραμματισμό 
χρησιμοποιεί εντολές

https://scratch.mit.edu/projects/163132923/

https://scratch.mit.edu/projects/163132923/�
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Όταν ο χρήστης πατήσει …. 
θα πρέπει να αρχίσει 
να εξελίσσεται η δράση 
που καθορίζεται από το πακέτο εντολών 
που συνέθεσε ο προγραμματιστής…

https://scratch.mit.edu/projects/163132923/

https://scratch.mit.edu/projects/163132923/�


152

… αλλά αν υπάρχουν 
περισσότερα του ενός 
πακέτα εντολών, 
πως θα ξέρει το 
προγραμματιστικό περιβάλλον ποιο να εκτελέσει;

https://scratch.mit.edu/projects/163132923/

https://scratch.mit.edu/projects/163132923/�
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Θα πρέπει 
ο προγραμματιστής 
να έχει υποδείξει 
(στον υπολογιστή)
ποιο πακέτο εντολών θα πρέπει να εκτελεστεί… 

https://scratch.mit.edu/projects/163132923/

https://scratch.mit.edu/projects/163132923/�
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… και αυτό γίνεται 
με την εντολή

από τη συλλογή «Συμβάντα»
ως αρχική εντολή του πακέτου εντολών…

https://scratch.mit.edu/projects/163133455/

https://scratch.mit.edu/projects/163133455/�
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… το οποίο πακέτο εντολών
θεωρείται πλέον ως πρόγραμμα. 

https://scratch.mit.edu/projects/163133722/

https://scratch.mit.edu/projects/163133722/�
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Σχόλιο
Διάκριση 
του πακέτου εντολών
από το πρόγραμμα

https://scratch.mit.edu/projects/163133722/

https://scratch.mit.edu/projects/163133722/�
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1.8
Ήχοι, χρώματα και αριθμοί



158

1.8 
Εδώ θα εκμεταλλευτούμε
τις πολυμεσικές δυνατότητας του Scratch
για να κάνουμε πιο ελκυστικό το προϊόν μας
και 
για να “μπολιάσουμε” τους μαθητές 
με την έννοια της μεταβλητής



159

Στο περιβάλλον του Scratch, 
διατίθενται και πολυμεσικά στοιχεία, 
όπως η μουσική (στη συλλογή “Ήχοι”)
που παράγουν εντυπωσιακά εφέ…

https://scratch.mit.edu/projects/163134067/

https://scratch.mit.edu/projects/163134067/�
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Στο περιβάλλον του Scratch, 
διατίθενται και πολυμεσικά στοιχεία, 
όπως η μουσική (στη συλλογή “Ήχοι”)
που παράγουν εντυπωσιακά εφέ…
η χρήση τους εξυπηρετεί τον κύριο σκοπό μας, 
που είναι η προγραμματιστική αξιοποίησή τους.

https://scratch.mit.edu/projects/163134067/

https://scratch.mit.edu/projects/163134067/�
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Έτσι για να σηματοδοτηθεί 
και ηχητικά το τέλος της 
διαδρομής του ρομπότ, 
μπορούμε στο τέλος 
να προσθέσουμε την 
εντολή  

https://scratch.mit.edu/projects/163134067/

https://scratch.mit.edu/projects/163134067/�
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Ενδιαφέρον έχει 
ότι μπορούμε 
να επηρεάζουμε 
το μέγεθος της πένας 
με τις εντολές:

https://scratch.mit.edu/projects/163137852/

https://scratch.mit.edu/projects/163137852/�
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Όμοια μπορούμε 
να επηρεάζουμε
το χρώμα της πένας 
με τις εντολές:

https://scratch.mit.edu/projects/163137852/

https://scratch.mit.edu/projects/163137852/�


Σχόλιο 
Η μεταφορά (metaphor)
«χρώμα πένας» ------ κουβάς

------

164

https://scratch.mit.edu/projects/163137852/

https://scratch.mit.edu/projects/163137852/�


Σχόλιο 
Η μεταφορά (metaphor)
«χρώμα πένας» ------ κουβάς

------

και το περιεχόμενο

------

165

https://scratch.mit.edu/projects/163137852/

https://scratch.mit.edu/projects/163137852/�


166

Ενσωματώνοντας     {συνάρτηση το λέμε;;;}
το
που παράγει έναν τυχαίο αριθμό…

https://scratch.mit.edu/projects/163138425/

https://scratch.mit.edu/projects/163138425/�
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Ενσωματώνοντας     {συνάρτηση το λέμε;;;}
το
που παράγει έναν τυχαίο αριθμό…

στην εντολή 

μπορούμε κάθε φορά 
που θα πατιέται το πράσινο σημαιάκι 
να έχουμε ένα τυχαίο χρώμα της διαδρομής. 

https://scratch.mit.edu/projects/168786009/

https://scratch.mit.edu/projects/168786009/�


168

Συνεπώς κάθε φορά 
που θα πατιέται το 
πράσινο σημαιάκι 
θα έχουμε ένα 
τυχαίο χρώμα της 
διαδρομής.

https://scratch.mit.edu/projects/168786009/

https://scratch.mit.edu/projects/168786009/�


169

Η παρεμβολή 
των εντολών 
«περίμενε 1 
δευτερόλεπτο» 
δεν χρησιμεύει 
πλέον, οπότε 
αφαιρούνται…

https://scratch.mit.edu/projects/168786009/

https://scratch.mit.edu/projects/168786009/�
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… και καταλήγουμε 
στο πρόγραμμα:

https://scratch.mit.edu/projects/168786199/

https://scratch.mit.edu/projects/168786199/�


171

… που εκτελείται 
γραμμικά
από πάνω 
προς τα κάτω.

https://scratch.mit.edu/projects/168786199/

https://scratch.mit.edu/projects/168786199/�


μάθημα 2
το ρομπότ ως αυτόματο

(μέρος 2ο)

1



2

Που είμαστε τώρα



3

2.1
απόλυτη - σχετική κίνηση 

και καρτεσιανές συντεταγμένες



4

2.1
Εδώ θα αναφέρουμε 
τη σχετική κίνηση και 
την κίνηση σε θέση 
που ορίζεται με καρτεσιανές συντεταγμένες
και θα κάνουμε το πρόγραμμα 
να συνδιαλέγεται με το χρήστη
χρησιμοποιώντας τη μεταβλητή “απάντηση”. 



5

Στην αρχή είχε γίνει 
μια αναφορά για 
κάποιον μη ορατό 
κώδικα για τον 
οποίο θα μιλούσαμε 
αργότερα.
Ήρθε η ώρα…

https://scratch.mit.edu/projects/168786413/

https://scratch.mit.edu/projects/168786413/�


6

Αυτός ο κώδικας 
τοποθετούσε 
στην αρχική θέση
το ρομπότ 
κάθε φορά 
που ξεκινούσε 
να «τρέχει» το 
πρόγραμμα…

https://scratch.mit.edu/projects/168786413/

https://scratch.mit.edu/projects/168786413/�


7

… μια θέση
που περιγράφονταν
με καρτεσιανές 
συντεταγμένες…

https://scratch.mit.edu/projects/168786413/

https://scratch.mit.edu/projects/168786413/�


8

Περί καρτεσιανών συντεταγμένων

Καρτεσιανές Συντεταγμένες: 
Η νοητική σύλληψη να περιγράφεται ο χώρος (το επίπεδο) με αριθμούς. 



9

Περί καρτεσιανών συντεταγμένων (17ος αιώνας)…

Μια θεωρία: Η εξέλιξη της επιστημονικής σκέψης της ανθρωπότητας 
έχει σχέση αυτό-ομοιότητας με την εξέλιξη της σκέψης καθενός ατόμου.



10

… σπειροειδής προσέγγιση 
(όχι για το δημοτικό, αρνητικοί αριθμοί)



11

Σχόλιο: Σχετική κίνηση και απόλυτη κίνηση

… μαθητές που προσπαθούν να 
αναπτύξουν νευτώνεια σκέψη 
σχετικά με την κίνηση 
αντιμετωπίζουν προβλήματα…

Πρέπει πρώτα να μάθουν 
πώς να δουλεύουν με τις εξισώσεις, 
πριν τις χρησιμοποιήσουν 
για να σχεδιάσουν 
ένα νευτώνειο κόσμο…



12

Σχόλιο: Σχετική κίνηση και απόλυτη κίνηση

… Σε ένα προσομοιωμένο κόσμο, 
όπου οι μαθητές θα έχουν άμεση 
πρόσβαση στη νευτώνεια κίνηση, 
δεν θα χρειάζεται κανείς να μάθει 
καλά τις εξισώσεις…



13

Σχόλιο: Σχετική κίνηση και απόλυτη κίνηση

… Ακριβώς το αντίθετο: 
αντί να κάνουμε τους μαθητές 
να περιμένουν τις εξισώσεις, 
μπορούμε να προκαλέσουμε 
και να διευκολύνουμε 
την απόκτηση εξισωτικών 
δεξιοτήτων, 
παρέχοντας ένα διαισθητικά 
πολύ καλά κατανοητό πλαίσιο
για τη χρήση τους.



14

Σχόλιο: Σχετική κίνηση και απόλυτη κίνηση

Ας παρέχουμε στα παιδιά ευκαιρίες, 
να βιώσουν εμπειρίες, 
με αυτές να χτίσουν 
τις δικιές τους θεωρίες, 
τις οποίες θα δοκιμάσουν 
και θα αξιολογήσουν,
για να καταλήξουν μόνα τους
στις δικές τους “αλήθειες”. 



15

Οι προηγούμενοι
δύο κώδικες 
μπορούν 
να συγχωνευτούν 
σε έναν:

https://scratch.mit.edu/projects/168786597/

https://scratch.mit.edu/projects/168786597/�
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Αν ο προγραμματιστής 
αντικαταστήσει την εντολή 
που επιλέγει τυχαία το 
χρώμα της πένας με το 
συνδυασμό των εντολών:

τότε…

https://scratch.mit.edu/projects/163141029/

https://scratch.mit.edu/projects/163141029/�
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Αν ο προγραμματιστής 
αντικαταστήσει την εντολή 
που επιλέγει τυχαία το 
χρώμα της πένας με το 
συνδυασμό των εντολών:

τότε ο χρήστης μπορεί 
κάθε φορά που εκτελείται 
το πρόγραμμα να επιλέγει 
το χρώμα της πένας…

https://scratch.mit.edu/projects/168362698/

https://scratch.mit.edu/projects/168362698/�


18

…πληκτρολογώντας αυτός 
την τιμή-χρώμα (π.χ. το 1) 
που επιθυμεί…

https://scratch.mit.edu/projects/168362698/

https://scratch.mit.edu/projects/168362698/�


…πληκτρολογώντας αυτός 
την τιμή-χρώμα (π.χ. το 1) 
που επιθυμεί…

και η οποία αποθηκεύεται 
στην  

19

https://scratch.mit.edu/projects/168362698/

https://scratch.mit.edu/projects/168362698/�


20

Σχόλιο για τη σχεδίαση 
της αλληλεπίδρασης 
χρήστη - προγράμματος

https://scratch.mit.edu/projects/168362698/

https://scratch.mit.edu/projects/168362698/�
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Σχόλιο: Η «απάντηση» ως 
στοιχείο της νοητικής 
σκαλωσιάς της έννοιας της 
μεταβλητής 

https://scratch.mit.edu/projects/168362698/

https://scratch.mit.edu/projects/168362698/�


22

2.2
Τμηματικός

προγραμματισμός



23

2.2
Εδώ θα γίνουν 
τα πρώτα βήματα στο δομημένο προγραμματισμό
ορίζοντας και καλώντας διαδικασίες,
για την ονομασία των οποίων θα χρησιμοποιηθεί η 
τεχνική CamelCase,
ενώ θα γίνουν και οι πρώτες ενημερώσεις 
του προγράμματος προς το χρήστη. 



24

Επεξηγηματικά 
σχόλια στο 
σώμα του 
προγράμματος

Α Β

Γ Δ

ΕΖ

https://scratch.mit.edu/projects/168362795/

https://scratch.mit.edu/projects/168362795/�


25

Επεξηγηματικά 
σχόλια στο 
σώμα του 
προγράμματος

Α Β

Γ Δ

ΕΖ

https://scratch.mit.edu/projects/168362795/

https://scratch.mit.edu/projects/168362795/�
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Παρατηρούμε 
ότι κομμάτια 
του κώδικα 
αντιστοιχούν 
σε 
συγκεκριμένες 
ενέργειες.

https://scratch.mit.edu/projects/168362795/

https://scratch.mit.edu/projects/168362795/�
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ως δικές του εντολές 
χρησιμοποιώντας 
τη συλλογή 
«Άλλες εντολές».

Μπορεί ο 
προγραμματιστής 
να ορίσει αυτά τα 
κομμάτια κώδικα...

https://scratch.mit.edu/projects/168362795/

https://scratch.mit.edu/projects/168362795/�


28

Ο ορισμός
της συμπεριφοράς 
της νέας εντολής 
«ΑρχικέςΕνέργειες»
γίνεται με το 
να «επισυνάπτονται» 
οι εντολές που 
καθορίζουν τον τρόπο 
λειτουργίας της… 

https://scratch.mit.edu/projects/168362875/

https://scratch.mit.edu/projects/168362875/�


29

… ενώ η χρήση
της νέας εντολής
«ΑρχικέςΕνέργειες» 

στο πρόγραμμα 
αντικαθιστά 
το αντίστοιχο 
κομμάτι κώδικα  

https://scratch.mit.edu/projects/168362875/

https://scratch.mit.edu/projects/168362875/�


30

Σχόλιο:
Διάκριση 
κλήσης
από 
ορισμό.

https://scratch.mit.edu/projects/168362875/

https://scratch.mit.edu/projects/168362875/�
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Ανάλογα χτίζονται 
και άλλες 
δύο εντολές...
ενώ το 
κύριο πρόγραμμα 
περιορίζεται 
στο να καλεί
αυτές τις εντολές.

https://scratch.mit.edu/projects/168362961/

https://scratch.mit.edu/projects/168362961/�
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Σχόλιο:
Ονοματολογία 
των νέων 
«Άλλων Εντολών» 
που περιγράφουν
κάποιες διαδικασίες
(τεχνική CamelCase)



33

Σχόλιο 
για τμηματοποίηση 
του κώδικα
(τμηματικός 
προγραμματισμός).

https://scratch.mit.edu/projects/168362961/

https://scratch.mit.edu/projects/168362961/�


34

Αντιστοιχία με την 
τμηματοποίηση 
του προβλήματος 
σε επιμέρους 
υποπροβλήματα
(μέθοδος «διαίρει 
και βασίλευε»)

https://scratch.mit.edu/projects/168362961/

https://scratch.mit.edu/projects/168362961/�


35

Σχόλιο: 
Μια “Άλλη Εντολή”
με μόνο μια 
εντολή;

https://scratch.mit.edu/projects/168362961/

https://scratch.mit.edu/projects/168362961/�
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Σχόλιο: 
Μια “Άλλη Εντολή”
με μόνο μια 
εντολή;
Περί οικοδομικών 
«αναμονών»…

https://scratch.mit.edu/projects/168362961/

https://scratch.mit.edu/projects/168362961/�


Στο πρόγραμμα να προστεθεί μια εντολή, 
που να ενημερώνει το χρήστη, 
για τον τερματισμό 
του προγράμματος
εμφανίζοντας στην οθόνη 
το «τέλος» 
για δύο δευτερόλεπτα… 

37



38

Στο πρόγραμμα να προστεθεί μια εντολή, 
που να ενημερώνει το χρήστη, 
για τον τερματισμό 
του προγράμματος
εμφανίζοντας στην οθόνη 
το «τέλος» 
για δύο δευτερόλεπτα… 
Αναζητείστε στις κατηγορίες των εντολών μια 
εντολή που να ταιριάζει στην παραπάνω 
περιγραφή.



Στο πρόγραμμα να προστεθεί μια εντολή, 
που να ενημερώνει το χρήστη, 
για τον τερματισμό 
του προγράμματος
εμφανίζοντας στην οθόνη 
το «τέλος» 
για δύο δευτερόλεπτα… 
Αναζητείστε στις κατηγορίες των εντολών μια 
εντολή που να ταιριάζει στην παραπάνω 
περιγραφή.

39



40Η εντολή “Πες…” σε 
ποιο σημείο του 
προγράμματος πρέπει 
να τοποθετηθεί; 
Αν μπορεί να 
παραχθεί το ίδιο 
αποτέλεσμα σε 
διαφορετικές θέσεις, 
τότε σημειώστε τες 
όλες.

Στη θέση Α
Στη θέση Β
Στη θέση Γ
Στη θέση Δ

https://scratch.mit.edu/projects/168362961/

https://scratch.mit.edu/projects/168362961/�


41Η εντολή “Πες…” σε 
ποιο σημείο του 
προγράμματος πρέπει 
να τοποθετηθεί; 
Αν μπορεί να 
παραχθεί το ίδιο 
αποτέλεσμα σε 
διαφορετικές θέσεις, 
τότε σημειώστε τες 
όλες.

Στη θέση Α
Στη θέση Β
Στη θέση Γ
Στη θέση Δ

https://scratch.mit.edu/projects/168362961/

https://scratch.mit.edu/projects/168362961/�
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Σχόλιο

Πες… σε ποιόν;       (ή ενημέρωσε… ποιόν; )
Απ. Το χρήστη



43

Σχόλιο

Πες… σε ποιόν;       (ή ενημέρωσε… ποιόν; )
Απ. Το χρήστη

με μήνυμα ενημέρωση-συννεφάκι στην οθόνη



44

Σχόλιο

Πες… σε ποιόν;       (ή ενημέρωσε… ποιόν; )
Απ. Το χρήστη

με μήνυμα ενημέρωση-συννεφάκι στην οθόνη

το λεκτικό «τέλος»



Η εντολή “Πες…” σε 
ποιο σημείο του 
προγράμματος πρέπει 
να τοποθετηθεί; 
Αν μπορεί να 
παραχθεί το ίδιο 
αποτέλεσμα σε 
διαφορετικές θέσεις, 
τότε σημειώστε αυτήν 
που θα προτείνατε ως 
καλύτερη.
Στη θέση Α
Στη θέση Β
Στη θέση Γ
Στη θέση Δ

45



Η εντολή “Πες…” σε 
ποιο σημείο του 
προγράμματος πρέπει 
να τοποθετηθεί; 
Αν μπορεί να 
παραχθεί το ίδιο 
αποτέλεσμα σε 
διαφορετικές θέσεις, 
τότε σημειώστε αυτήν 
που θα προτείνατε ως 
καλύτερη.
Στη θέση Α
Στη θέση Β
Στη θέση Γ
Στη θέση Δ

46



47

Μετά από αυτό 
το πρόγραμμα
διαμορφώνεται
ως εξής:

https://scratch.mit.edu/projects/168363124/

https://scratch.mit.edu/projects/168363124/�
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Παρατηρούμε ότι 
το πρόγραμμα 
αρχίζει 
σε ένα σημείο 
(αρχή /είσοδος) 
και… 

https://scratch.mit.edu/projects/168363124/

αρχή

https://scratch.mit.edu/projects/168363124/�


49

Παρατηρούμε ότι 
το πρόγραμμα 
αρχίζει 
σε ένα σημείο 
(αρχή /είσοδος) 
και… 
τελειώνει 
σε ένα σημείο 
(τέλος / έξοδος)… 

https://scratch.mit.edu/projects/168363124/

τέλος

αρχή

https://scratch.mit.edu/projects/168363124/�


50

…στο εσωτερικό 
όλων των 
τμημάτων η ροή 
κατά την εκτέλεση 
του προγράμματος 
είναι 
γραμμική 
ακολουθία 
(προγραμματιστική 
δομή ακολουθίας)

https://scratch.mit.edu/projects/168363124/

τέλος

αρχή

https://scratch.mit.edu/projects/168363124/�


51

…ενώ η ροή 
της εκτέλεσης 
του προγράμματος 
είναι γραμμική: 

https://scratch.mit.edu/projects/168363124/

τέλος

αρχή

https://scratch.mit.edu/projects/168363124/�


52

2.3
επαναλήψεις 

γνωστού πλήθους



53

2.3
Εδώ μετά την προγραμματιστική δομή ακολουθίας
θα χρησιμοποιηθεί η δομή επανάληψης
(για προκαθορισμένο πλήθος επαναλήψεων)
ενώ θα γίνει αναφορά στα “αρθρώματα”
και στη χρήση τους 
στον τμηματικό προγραμματισμό.



54

Αν ο χρήστης 
επαναλάβει 
πολλές φορές 
την εκτέλεση 
του προγράμματος 
τότε θα εμφανιστούν 
διαδοχικά 
οι οθόνες 
της διπλανής εικόνας.

https://scratch.mit.edu/projects/163262333/

https://scratch.mit.edu/projects/163262333/�


55

Αν ο χρήστης 
επαναλάβει 
πολλές φορές 
την εκτέλεση 
του προγράμματος 
τότε θα εμφανιστούν 
διαδοχικά 
οι οθόνες 
της διπλανής εικόνας.
Η επανάληψη εδώ 
γίνεται από το χρήστη.

https://scratch.mit.edu/projects/163262333/

https://scratch.mit.edu/projects/163262333/�


56

Πως όμως μπορεί 
να αλλαχθεί 
το πρόγραμμα 
(από τον 
προγραμματιστή) 
έτσι ώστε να 
επαναλαμβάνεται
ο κώδικας που 
χαράζει 
τη διαδρομή;



Χρησιμοποιώντας 
την εντολή

επαναλαμβάνεται 
10 φορές 
ο κώδικας που 
περιλαμβάνεται…

57

https://scratch.mit.edu/projects/168363428/

https://scratch.mit.edu/projects/168363428/�


58

… με αποτέλεσμα 
να εμφανιστούν 
διαδοχικά 
οι οθόνες 
της διπλανής εικόνας
σε μια μόνο εκτέλεση 
του προγράμματος

https://scratch.mit.edu/projects/168363428/

https://scratch.mit.edu/projects/168363428/�


59

Αν το πρόγραμμα 
«πειραχθεί» όπως 
δίπλα τότε…

https://scratch.mit.edu/projects/163275613/

https://scratch.mit.edu/projects/163275613/�


60

https://scratch.mit.edu/projects/163275613/

https://scratch.mit.edu/projects/163275613/�


61

… το κομμάτι 
«ΚύριεςΕνέργειες» 
θα εκτελεστεί 
δέκα φορές 
και συνεπώς 
θα υπάρχουν 
δέκα 
αλλαγές 
στο χρώμα 
της γραμμής…

https://scratch.mit.edu/projects/163275613/

https://scratch.mit.edu/projects/163275613/�


62

… όταν 
εκτελεστούν για 
πρώτη φορά οι 
«ΚύριεςΕνέργειες» 
το χρώμα 
αντιστοιχεί στο 0…

https://scratch.mit.edu/projects/163275613/

https://scratch.mit.edu/projects/163275613/�


63

…και 
κάθε επόμενη φορά 
το χρώμα αλλάζει 
γιατί μεταβάλλεται
ο αριθμός στον 
οποίο αντιστοιχεί…

https://scratch.mit.edu/projects/163275613/

https://scratch.mit.edu/projects/163275613/�


64

https://scratch.mit.edu/projects/163262333/

… άρα θα έχουμε 
την ίδια σειρά 
χρωμάτων κάθε 
φορά.

https://scratch.mit.edu/projects/163262333/�


65

Αν στην εντολή 

τα βήματα γίνουν 
345 τότε…

https://scratch.mit.edu/projects/163398231/

https://scratch.mit.edu/projects/163398231/�


66

Αν στην εντολή 

τα βήματα γίνουν 
345 τότε… 
το αποτέλεσμα 
μετά την εκτέλεση
θα είναι αυτό:

https://scratch.mit.edu/projects/163398231/

https://scratch.mit.edu/projects/163398231/�


67

Γιατί 
προστέθηκαν 
οι εντολές;
(τρέξτε το 
πρόγραμμα 
προσθ-
αφαιρώντας τες 
για να 
βοηθηθείτε)

https://scratch.mit.edu/projects/163403420/

https://scratch.mit.edu/projects/163403420/�


68

Τελειώνοντας 
ας «κλείσουμε 
την πόρτα»
με την εντολή

ως τελευταία 
εντολή του 
προγράμματος   

https://scratch.mit.edu/projects/163403420/

https://scratch.mit.edu/projects/163403420/�


69

Η προσθήκη της 
εντολής

δεν ικανοποιεί 
μόνο 
το savoir vivre
του 
προγρα-
μματισμού…

https://scratch.mit.edu/projects/163474453/

https://scratch.mit.edu/projects/163474453/�


70

… αλλά 
κάνει 
το πρόγραμμα 
να πληροί 
και το 
«κριτήριο 
της 
περατότητας»!   

https://scratch.mit.edu/projects/163474453/

https://scratch.mit.edu/projects/163474453/�


71

Το 
πρόγραμμα…

https://scratch.mit.edu/projects/163474453/

https://scratch.mit.edu/projects/163474453/�


72

Το 
πρόγραμμα 
ισούται με το…
κύριο πρόγραμμα

https://scratch.mit.edu/projects/163474453/

https://scratch.mit.edu/projects/163474453/�


73

Το 
πρόγραμμα 
ισούται με το…
κύριο πρόγραμμα 
συν τα 
υποπρογράμματα

https://scratch.mit.edu/projects/163474453/

https://scratch.mit.edu/projects/163474453/�


74

Το 
πρόγραμμα 
ισούται με το…
κύριο πρόγραμμα 
συν τα 
υποπρογράμματα 
οριζόμενα ως 
«άλλες εντολές» 
στο Scratch...

https://scratch.mit.edu/projects/163474453/

https://scratch.mit.edu/projects/163474453/�


75

… κάθε μια από 
τις «άλλες 
εντολές» 
επιτελεί ένα 
έργο, 
μια διαδικασία, 
έτσι τις «άλλες 
εντολές» 
θα τις 
αποκαλούμε 
διαδικασίες.

https://scratch.mit.edu/projects/163474453/

https://scratch.mit.edu/projects/163474453/�


76

Ο 
προγραμματιστής 
χρησιμοποιώντας 
υποπρογράμματα 
σπάει το ενιαίο 
πρόγραμμα σε 
αυτοτελή 
τμήματα 
(modules) που το 
καθένα επιτελεί 
μια συγκεκριμένη 
εργασία…

https://scratch.mit.edu/projects/163474453/

https://scratch.mit.edu/projects/163474453/�


77

… δεν πρόκειται 
για αυθαίρετο 
τεμαχισμό 
αλλά για 
τμηματοποίηση
σε κομμάτια 
που έχουν νόημα 
και συνδέονται 
στο κύριο 
πρόγραμμα.

https://scratch.mit.edu/projects/163474453/

https://scratch.mit.edu/projects/163474453/�


78

https://scratch.mit.edu/projects/163474453/

… να διαιρώ 
την καθεμιά από τις δυσκολίες
που θα εξετάζω 
σε όσα τεμάχια 
είναι δυνατόν και χρειάζεται 
για να τη λύσω καλύτερα...

https://scratch.mit.edu/projects/163474453/�


79

2.4
δομημένο 

πρόγραμμα



80

2.4
Εδώ θα χρησιμοποιηθεί 
η εντολή επανάληψης για πάντα
και εμφωλεύσεις επαναληπτικών εντολών.



81

Παρατηρείστε ότι 
η πρώτη εντολή 
του κυρίου 
προγράμματος
δεν έχει υποδοχή 
αναμονής για να 
συνδεθεί με 
προηγούμενη 
εντολή… 

https://scratch.mit.edu/projects/163474453/

https://scratch.mit.edu/projects/163474453/�


82

… αλλά και η 
τελευταία εντολή 
του κυρίου 
προγράμματος

δεν έχει 
υποδοχή 
αναμονής 
για σύνδεση με
επόμενη εντολή.

https://scratch.mit.edu/projects/163474453/

https://scratch.mit.edu/projects/163474453/�


83

Υπενθυμίζουμε 
ότι είχαμε 
προαναφέρει 
ότι το πρόγραμμα 
αρχίζει 
σε ένα σημείο 

και τελειώνει 
σε ένα σημείο.

https://scratch.mit.edu/projects/163474453/

τέλος

αρχή

https://scratch.mit.edu/projects/163474453/�


84

Υπάρχουν 
προγραμμα-
τιστικές δομές 
ακολουθίας

https://scratch.mit.edu/projects/163474453/

https://scratch.mit.edu/projects/163474453/�


Με την εντολή 

οι 
«ΚύριεςΕνέργειες» 
εκτελούνται 10 
φορές

(προγραμμα-
τιστική
δομή 
επανάληψης)

85

https://scratch.mit.edu/projects/163474453/

https://scratch.mit.edu/projects/163474453/�


86

Σε αυτό το 
πρόγραμμα 
συνδυάζονται 
προγραμμα-
τιστικές δομές 

ακολουθίας 
και 
επανάληψης. 

https://scratch.mit.edu/projects/163474453/

τέλος

αρχή

https://scratch.mit.edu/projects/163474453/�


87

Αν το σχήμα 
της πίστας 
άλλαζε από το 
μη κυρτό εξάπλευρο
σε ένα 
κανονικό εξάγωνο 
τότε… 



88

… θα χρειαζόταν
αφενός η αλλαγή 
της θέσης της 
αφετηρίας 
και αφετέρου 
οι 12 εντολές της 
διαδρομής... 

https://scratch.mit.edu/projects/163275613/

https://scratch.mit.edu/projects/163275613/�


89

… θα άλλαζαν 
όπως φαίνεται 
στο πρόγραμμα.

https://scratch.mit.edu/projects/164990736/

https://scratch.mit.edu/projects/164990736/�


90

Σχόλιο

για την ευκολία 
με την οποία 
γίνονται 
οι αλλαγές 
λόγω της 
τμηματοποίησης.

https://scratch.mit.edu/projects/163275613/

https://scratch.mit.edu/projects/163275613/�


91

Συγκρίνοντας 
το τμήμα 
του κώδικα 
της εξάπλευρης
διαδρομής 
με τον κώδικα 
της κανονικής
εξάγωνης 
διαδρομής 
διαπιστώνουμε 
ότι…



92

… στον κώδικα 
του εξαγώνου…



93

… στον κώδικα 
του εξαγώνου… 
υπάρχει μια 
περιοδικότητα…



94

… που επιτρέπει 
αυτά τα έξι όμοια 
πακέτα κώδικα… 



95

… που επιτρέπει 
αυτά τα έξι όμοια 
πακέτα κώδικα… 
…να 
εμφωλευτούν 
σε μια δομή 
επανάληψης…



96

… διαμορφώ-
νοντας το 
πρόγραμμα.

https://scratch.mit.edu/projects/164995643/

https://scratch.mit.edu/projects/164995643/�


97

Σχόλιο 
επανάληψη 
μέσα σε 
επανάληψη

https://scratch.mit.edu/projects/164995643/

https://scratch.mit.edu/projects/164995643/�


98

Στο πρόγραμμα 
που επαναλαμβάνει 
10 φορές 
την ίδια διαδρομή 
αν θέλαμε 
η διαδρομή να 
επαναλαμβάνεται 
επ΄ άπειρον 
(για πάντα)… 

https://scratch.mit.edu/projects/165229166/

https://scratch.mit.edu/projects/165229166/�


99

... Θα έπρεπε η 
εντολή 
«επανάλαβε 10» 
να αντικατασταθεί 
από την εντολή 
επανάληψης 
«για πάντα»... 

https://scratch.mit.edu/projects/165230706/

https://scratch.mit.edu/projects/165230706/�


100

… αυτό θα είχε 
ως συνέπεια 
η διαδικασία 
«ΤελικέςΕνέργειες» 
να αχρηστευθεί…

https://scratch.mit.edu/projects/165230706/

https://scratch.mit.edu/projects/165230706/�


101

… αυτό θα είχε 
ως συνέπεια 
η διαδικασία 
«ΤελικέςΕνέργειες» 
να αχρηστευθεί…
και να διαγραφεί…

https://scratch.mit.edu/projects/165230706/

https://scratch.mit.edu/projects/165230706/�


102

… αυτό θα είχε 
ως συνέπεια 
η διαδικασία 
«ΤελικέςΕνέργειες» 
να αχρηστευθεί… 
και να διαγραφεί.

https://scratch.mit.edu/projects/165230706/

https://scratch.mit.edu/projects/165230706/�


103

2.5
αυτόματα - αυτοματισμοί



104

2.5
Εδώ θα δείξουμε τα όρια 
όσον αφορά τη δυνατότητα 
ελέγχου και επικοινωνίας 
του αυτόματου 
με το περιβάλλον του. 



105

Είδαμε με τις προηγούμενες εκδόσεις 
των προγραμμάτων πως με αυτά 
το ρομπότ έκανε τη διαδρομή Α,Β,Γ,Δ,Ε,Ζ… 

https://scratch.mit.edu/projects/164108043/

Α Β

Γ Δ

ΕΖ

https://scratch.mit.edu/projects/164108043/�


106

… αν όμως άλλαζε ο δρόμος, 
το ρομπότ θα έκανε την ίδια διαδρομή Α,Β,Γ,Δ,Ε,Ζ…

https://scratch.mit.edu/projects/164108043/

Α Β

Γ Δ

ΕΖ

Α Β

Γ Δ

ΕΖ

https://scratch.mit.edu/projects/164108043/�


107

… το ρομπότ δεν αντιλαμβάνεται 
τις αλλαγές στο περιβάλλον του, 
ώστε να αλλάξει τη συμπεριφορά του, 
που είναι άκαμπτη…

https://scratch.mit.edu/projects/164108043/

Α Β

Γ Δ

ΕΖ

Α Β

Γ Δ

ΕΖ

https://scratch.mit.edu/projects/164108043/�


108

… το ρομπότ συμπεριφέρεται ως «αυτόματο»…

https://scratch.mit.edu/projects/164108043/

Α Β

Γ Δ

ΕΖ

https://scratch.mit.edu/projects/164108043/�


109

… το ρομπότ συμπεριφέρεται ως «αυτόματο»…
… όπως το μουσικό κουτί… 

https://scratch.mit.edu/projects/164108043/

Α Β

Γ Δ

ΕΖ

https://scratch.mit.edu/projects/164108043/�


110

… το ρομπότ συμπεριφέρεται ως «αυτόματο»…
… όπως το μουσικό κουτί… 
… που παίζει πάντα την ίδια μουσική…

https://scratch.mit.edu/projects/164108043/

Α Β

Γ Δ

ΕΖ

https://scratch.mit.edu/projects/164108043/�


111

… το ρομπότ συμπεριφέρεται ως «αυτόματο»…
… όπως το μουσικό κουτί… 
… που παίζει πάντα την ίδια μουσική…
… ακολουθώντας το πρόγραμμά του…

https://scratch.mit.edu/projects/164108043/

Α Β

Γ Δ

ΕΖ

https://scratch.mit.edu/projects/164108043/�


112

… αυτή η άκαμπτη συμπεριφορά οφείλεται στο 
πρόγραμμά του, που δεν ανιχνεύει τις αλλαγές στο 
περιβάλλον και δεν αντιδρά ανάλογα…

https://scratch.mit.edu/projects/164108043/

Α Β

Γ Δ

ΕΖ

https://scratch.mit.edu/projects/164108043/�


113

… αν το έκανε αυτό το πρόγραμμα
το ρομπότ από «αυτόματο» θα γινόταν 
«αυτόνομο»…

https://scratch.mit.edu/projects/164108043/

Α Β

Γ Δ

ΕΖ

https://scratch.mit.edu/projects/164108043/�


114

… αν το έκανε αυτό το πρόγραμμα
το ρομπότ από «αυτόματο» θα γινόταν 
«αυτόνομο»… αλλά πως γίνεται αυτό, 
με την προγραμματιστική δομή επιλογής 
θα το δούμε στο επόμενο μάθημα. 

https://scratch.mit.edu/projects/164108043/

Α Β

Γ Δ

ΕΖ

https://scratch.mit.edu/projects/164108043/�


115

Σχόλιο
«αυτόματο»        αυτοματισμός

https://scratch.mit.edu/projects/164108043/

Α Β

Γ Δ

ΕΖ

https://scratch.mit.edu/projects/164108043/�


116

2.6
λυμένες ασκήσεις



117

2.6
Εδώ θα λύσουμε μερικές ασκήσεις 
για να δούμε πως με αυτές οι μαθητές 
μπορούν να επεκτείνουν και να γενικεύσουν 
τις υπάρχουσες γνώσεις τους. 



118

Ανακάλυψη από τους μαθητές
της  χρωματικής κωδικοποίησης 

ανά κατηγορία εντολών



119
Αν και κάποιες από τις εντολές που υπάρχουν στην εικόνα δεν 
έχουν διδαχθεί, καλείστε από την μέχρι τώρα εμπειρία σας να 
εντοπίσετε την ορθότητα των επιλογών με βάση το κριτήριο αν η 
εντολή ανήκει στην αντίστοιχη κατηγορία.

η Α ανήκει στα “Συμβάντα”

η Β ανήκει στις “Κινήσεις”

η Γ ανήκει στο “Ήχοι”

η Δ ανήκει στις “Άλλες Εντολές”

η Ε ανήκει στους “Τελεστές”

η Ζ ανήκει στο “Έλεγχος”

η Η ανήκει στους “Αισθητήρες”



120
Αν και κάποιες από τις εντολές που υπάρχουν στην εικόνα δεν 
έχουν διδαχθεί, καλείστε από την μέχρι τώρα εμπειρία σας να 
εντοπίσετε την ορθότητα των επιλογών με βάση το κριτήριο αν η 
εντολή ανήκει στην αντίστοιχη κατηγορία.

η Α ανήκει στα “Συμβάντα”

η Β ανήκει στις “Κινήσεις”

η Γ ανήκει στο “Ήχοι”

η Δ ανήκει στις “Άλλες Εντολές”

η Ε ανήκει στους “Τελεστές”

η Ζ ανήκει στο “Έλεγχος”

η Η ανήκει στους “Αισθητήρες”

Χρωματική
κωδικοποίηση 
ανά κατηγορία



121

Ανακάλυψη από τους μαθητές
της σχηματικής κωδικοποίησης 

των εντολών



122

Ποιές από τις εντολές 
μπορεί να 
χρησιμοποιηθούν 
(ως πρώτες εντολές) 
για να αρχίσει 
ένα κομμάτι κώδικα;

η εντολή Α
η εντολή Β
η εντολή Γ
η εντολή Δ
η εντολή Ε
η εντολή Ζ
η εντολή Η



123

Ποιές από τις εντολές 
μπορεί να 
χρησιμοποιηθούν 
(ως πρώτες εντολές) 
για να αρχίσει 
ένα κομμάτι κώδικα;

η εντολή Α
η εντολή Β
η εντολή Γ
η εντολή Δ
η εντολή Ε
η εντολή Ζ
η εντολή Η



124

Πρόκληση προς τους μαθητές
να υποθέσουν, να διερευνήσουν και να 

επιβεβαιώσουν 
το αποτέλεσμα της χρήσης μιας εντολής



125

Αν και κάποιες από τις εντολές που υπάρχουν στην 
εικόνα δεν έχουν διδαχθεί, 
καλείστε να απαντήσετε στην ερώτηση: 
Ποιες από τις εντολές της εικόνας -όταν εκτελούνται-
προκαλούν το χρήστη να ΑΛΛΗΛΕΠΙΔΡΑΣΕΙ 
με το πρόγραμμα.

η εντολή Α

η εντολή Β

η εντολή Γ

η εντολή Δ

η εντολή Ε
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Αν και κάποιες από τις εντολές που υπάρχουν στην 
εικόνα δεν έχουν διδαχθεί, 
καλείστε να απαντήσετε στην ερώτηση: 
Ποιες από τις εντολές της εικόνας -όταν εκτελούνται-
προκαλούν το χρήστη να ΑΛΛΗΛΕΠΙΔΡΑΣΕΙ 
με το πρόγραμμα.

η εντολή Α

η εντολή Β

η εντολή Γ

η εντολή Δ

η εντολή Ε
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Ώθηση προς τους μαθητές 
να διακρίνουν τις εντολές 

ανάλογα με τη δυνατότητα παραμετροποίησής τους
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Ποιες από τις εντολές 
ΔΕΝ επιδέχονται 
τροποποίηση από τον 
προγραμματιστή;

η εντολή Α
η εντολή Β
η εντολή Γ
η εντολή Δ
η εντολή Ε
η εντολή Ζ
η εντολή Η
η εντολή Θ
η εντολή Ι
η εντολή Κ
η εντολή Λ
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Ποιες από τις εντολές 
ΔΕΝ επιδέχονται 
τροποποίηση από τον 
προγραμματιστή;

η εντολή Α
η εντολή Β
η εντολή Γ
η εντολή Δ
η εντολή Ε
η εντολή Ζ
η εντολή Η
η εντολή Θ
η εντολή Ι
η εντολή Κ
η εντολή Λ
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Υποβολή προς τους μαθητές 
να διερευνήσουν (καινοτομώντας) 

για παράπλευρους τρόπους χρήσης 
κάποιων εντολών



131

https://scratch.mit.edu/projects/164288981/

Στο πρόγραμμα 
η εντολή 
"ρώτησε ... και περίμενε" 
χρησιμεύει για...

Να μπορεί ο χρήστης να παίρνει 
πληροφορίες από τον 
προγραμματιστή;

Να ρυθμίζει ο χρήστης 
πότε θέλει να συνεχιστεί 
η εκτέλεση του προγράμματος 
που έχει διακοπεί;

Να ελέγχει ο χρήστης το πότε θα 
τερματιστεί το πρόγραμμα;

Να καταγράφει το πρόγραμμα τις 
αντιδράσεις του χρήστη;

https://scratch.mit.edu/projects/164288981/�
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https://scratch.mit.edu/projects/164288981/

Στο πρόγραμμα 
η εντολή 
"ρώτησε ... και περίμενε" 
χρησιμεύει για...

Να μπορεί ο χρήστης να παίρνει 
πληροφορίες από τον 
προγραμματιστή;

Να ρυθμίζει ο χρήστης 
πότε θέλει να συνεχιστεί 
η εκτέλεση του προγράμματος 
που έχει διακοπεί;

Να ελέγχει ο χρήστης το πότε θα 
τερματιστεί το πρόγραμμα;

Να καταγράφει το πρόγραμμα τις 
αντιδράσεις του χρήστη;

https://scratch.mit.edu/projects/164288981/�
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Ώθηση προς τους μαθητές 
να αναστοχαστούν

για τα βήματα που ακολουθήθηκαν 
για να φτάσουν σε ένα στόχο



Ποια από τις επόμενες αντιστοιχήσεις 
είναι η ορθή;
Εντολή – Α
Σύνολο εντολών – Β
Πακέτο εντολών – Γ
Πρόγραμμα – Δ

Εντολή – Α
Σύνολο εντολών – Γ
Πακέτο εντολών – Δ
Πρόγραμμα – Β

Εντολή – Α
Σύνολο εντολών – Δ
Πακέτο εντολών – Β
Πρόγραμμα – Γ
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Α

Β

Γ

Δ



Ποια από τις επόμενες αντιστοιχήσεις 
είναι η ορθή;
Εντολή – Α
Σύνολο εντολών – Β
Πακέτο εντολών – Γ
Πρόγραμμα – Δ

Εντολή – Α
Σύνολο εντολών – Γ
Πακέτο εντολών – Δ
Πρόγραμμα – Β

Εντολή – Α
Σύνολο εντολών – Δ
Πακέτο εντολών – Β
Πρόγραμμα – Γ
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Α

Β

Γ

Δ
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νοητική σκαλωσιά

εντολή

σύνολο
εντολών

πακέτο
εντολών

πρόγραμμα
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Μελέτη των προγραμμάτων 
με σκοπό την κατανόηση



138Στο πρόγραμμα να αντιστοιχήσετε 
τα σχόλια με τις θέσεις στις οποίες 
πρέπει να βρίσκονται.
Σχόλιο "Διαδρομή ΑΒ" στη θέση …….

Σχόλιο "τοποθέτηση του ρομπότ 
στην αφετηρία" στη θέση …….

Σχόλιο "Διαδρομή ΖΑ" στη θέση …….

Σχόλιο "Έναρξη του προγράμματος" 
στη θέση …….

Σχόλιο "Ηχητικό μήνυμα τερματισμού 
του προγράμματος" στη θέση …….

Σχόλιο "Διαδρομή ΔΕ" στη θέση …….

Σχόλιο "Προδιαγραφές για το ίχνος 
της πένας" στη θέση …….

Σχόλιο "Έναρξη του σχεδιασμού 
της διαδρομής" στη θέση …….
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https://scratch.mit.edu/projects/164295265/

Στο πρόγραμμα να αντιστοιχήσετε 
τα σχόλια με τις θέσεις στις οποίες 
πρέπει να βρίσκονται.
Σχόλιο "Διαδρομή ΑΒ" στη θέση Δ

Σχόλιο "τοποθέτηση του ρομπότ 
στην αφετηρία" στη θέση Β

Σχόλιο "Διαδρομή ΖΑ" στη θέση Θ

Σχόλιο "Έναρξη του προγράμματος" 
στη θέση Β

Σχόλιο "Ηχητικό μήνυμα τερματισμού 
του προγράμματος" στη θέση Κ

Σχόλιο "Διαδρομή ΔΕ" στη θέση Η

Σχόλιο "Προδιαγραφές για το ίχνος 
της πένας" στη θέση Γ

Σχόλιο "Έναρξη του σχεδιασμού 
της διαδρομής" στη θέση Α

https://scratch.mit.edu/projects/164295265/�


140Αντιστοιχείστε τα κομμάτια 
Α, Β, Γ του κώδικα (που 
είναι τμήματα του 
προγράμματος 
(https://scratch.mit.edu/projects/164119156/) 

έτσι ώστε τρέχοντας
να παράγεται 
η ανάλογη εικόνα Δ, Ε, Ζ.

Α-Δ, Β-Ε, Γ-Ζ

Α-Ε, Β-Ζ, Γ-Δ

Α-Ζ, Β-Ε, Γ-Δ

Α-Δ, Β-Ζ, Γ-Ε

Α-Ζ, Β-Δ, Γ-Ε

https://scratch.mit.edu/projects/164119156/

https://scratch.mit.edu/projects/164119156/�


141Αντιστοιχείστε τα κομμάτια 
Α, Β, Γ του κώδικα (που 
είναι τμήματα του 
προγράμματος 
(https://scratch.mit.edu/projects/164119156/) 

έτσι ώστε τρέχοντας
να παράγεται 
η ανάλογη εικόνα Δ, Ε, Ζ.

Α-Δ, Β-Ε, Γ-Ζ

Α-Ε, Β-Ζ, Γ-Δ

Α-Ζ, Β-Ε, Γ-Δ

Α-Δ, Β-Ζ, Γ-Ε

Α-Ζ, Β-Δ, Γ-Ε

https://scratch.mit.edu/projects/164119156/

https://scratch.mit.edu/projects/164119156/�
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Τροποποίηση προγραμμάτων 
για αναζήτηση λύσεων
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Άλυτο πρόβλημα

Τι αλλαγές 
πρέπει να γίνουν 
στο πρόγραμμα 
έτσι ώστε 
όταν τρέχει 
να παράγεται 
η εικόνα.

https://scratch.mit.edu/projects/164119156/

https://scratch.mit.edu/projects/164119156/�
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Άλυτο πρόβλημα 

Τι αλλαγές 
πρέπει να γίνουν 
στο πρόγραμμα 
έτσι ώστε όταν 
τρέχει να 
παράγεται η 
εικόνα.

https://scratch.mit.edu/projects/164119156/

https://scratch.mit.edu/projects/164119156/�
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2.7
Διδακτικές τεχνικές 
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2.7
Εδώ θα γίνει μια ανακεφαλαίωση 
στις διδακτικές τεχνικές 
που χρησιμοποιήθηκαν 
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Χρησιμοποιώντας 
το αρχείο .pdf με τις διαφάνειες 
του προηγούμενου και του παρόντος μαθήματος 
να απαντήσετε:
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Σε ποιες διαφάνειες γίνεται αναφορά 
στο μύθο-θέμα του project;
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Σε ποιες διαφάνειες γίνεται αναφορά 
στην ανακαλυπτική μάθηση
κατά την εξερεύνηση 
του προγραμματιστικού περιβάλλοντος;
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Σε ποιες διαφάνειες γίνεται αναφορά 
σε "μισοψημένα" (ημιτελή) προγράμματα
που καλείστε να διορθώσετε ή να ολοκληρώσετε;
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Σε ποιες διαφάνειες γίνεται αναφορά 
σε προσπάθειες ανεύρεσης λύσης 
με τη μέθοδο δοκιμή-σφάλμα-διόρθωση; 
(απενεχοποίηση του λάθους) 
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Σε ποιες διαφάνειες γίνεται αναφορά 
σε παιχνίδι ρόλων;
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Σε ποιες διαφάνειες γίνεται αναφορά 
σε κιναισθητική προσέγγιση;
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Σε ποιες διαφάνειες γίνεται αναφορά 
στη χρήση εικονιδίων αντί λεκτικού;
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Σε ποιες διαφάνειες γίνεται αναφορά 
σε διδακτικές δυσλειτουργίες
όπως η χρήση αρνητικών αριθμών-μοιρών-
προσανατολισμού, 
που δεν τα έχουν διδαχθεί στο σχολείο οι μαθητές;
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Σε ποιες διαφάνειες γίνεται αναφορά 
σε χρήση μεταφορών (metaphors);



157

Σε ποιες διαφάνειες γίνεται αναφορά 
σε μια σπειροειδή προσέγγιση με διαδοχικές 
προσπάθειες προς το "ορθό";
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Σε ποιες διαφάνειες γίνεται αναφορά 
στο χτίσιμο μιας νοητικής σκαλωσιάς που βοηθάει 
το μαθητή να κατακτήσει το στόχο του;



μάθημα 3
ένα αυτόνομο ρομπότ

1



2

Που είμαστε τώρα



3

3.1
αυτονομία 

και αισθητήρες



4

3.1
Εδώ θα μιλήσουμε 
για την απλή δομή επιλογής “εάν… τότε…”
και για τους αισθητήρες 
που επιτρέπουν στο πρόγραμμα 
να αντιλαμβάνεται το περιβάλλον του.
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Στο προηγούμενο μάθημα 
είδαμε…

/

https://scratch.mit.edu/projects/163474453/�


6

Στο προηγούμενο μάθημα 
είδαμε…
τις προγραμματιστικές δομές 
ακολουθίας…

/

https://scratch.mit.edu/projects/163474453/�
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Στο προηγούμενο μάθημα 
είδαμε 
τις προγραμματιστικές δομές 
ακολουθίας…
… και επανάληψης…



8

Στο προηγούμενο μάθημα 
είδαμε 
τις προγραμματιστικές δομές 
ακολουθίας…
… και επανάληψης…

Τελειώνοντας είχαμε πει 
ότι θα δούμε μια ακόμη 
προγραμματιστική δομή,
τη δομή επιλογής.
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Επίσης στο προηγούμενο μάθημα 
είχαμε διαπιστώσει ότι το αυτόματο ρομπότ «Δίας» 
δεν αντιλαμβανόταν τις αλλαγές στο περιβάλλον 
του, ώστε να προσαρμόζει τη συμπεριφορά του…
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Παιδικές αναμνήσεις, «σαν παλιό φορτηγό»
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οι αισθητήρες των παλιών φορτηγών
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Σε αυτό το μάθημα θα προγραμματίσουμε 
το αυτόνομο ρομπότ «Ήρα» 
έτσι ώστε να αισθάνεται το περιβάλλον του και 
να αντιδρά ανάλογα…
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Αυτό που θα του επιτρέπει να αντιλαμβάνεται 
το περιβάλλον του είναι οι αισθητήρες…
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… δηλαδή να αισθάνεται
εάν βγαίνει εκτός δρόμου τότε
να στρίβει διορθώνοντας την πορεία του.
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Έτσι ακόμα και η πίστα να αλλάξει,  
το αυτόνομο ρομπότ «Ήρα» να προσαρμόζεται.
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Θα υιοθετηθεί 
η φόρμα του 
προγράμματος 
(από το 
προηγούμενο 
μάθημα) 
το οποίο 
επαναλάμβανε 
«για πάντα» 
μια διαδρομή…

https://scratch.mit.edu/projects/165230706/

https://scratch.mit.edu/projects/165230706/�


17

Σχόλιο 
Σε κάθε νέο πρόγραμμα δεν αρχίζουμε 
από το μηδέν 
αλλά βασιζόμαστε 
σε προηγούμενα 
έργα…
(χρησιμοποιούμε 
τις «αναμονές», 
χτίζουμε πάνω σε προϋπάρχουσα γνώση)
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… και θα 
προσαρμόσουμε 
το πρόγραμμα στο 
νέο πρόβλημα…

https://scratch.mit.edu/projects/165230706/

https://scratch.mit.edu/projects/165230706/�
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Θεωρούμε ότι 
η «Ήρα» θα ξεκινά 
από το ίδιο σημείο 
που ξεκινούσε και 
ο «Δίας» 
οπότε οι 
«ΑρχικέςΕνέργειες» 
παραμένουν…

https://scratch.mit.edu/projects/165230706/

https://scratch.mit.edu/projects/165230706/�
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… ενώ εκείνο 
που αλλάζει 
είναι οι 
«ΚύριεςΕνέργειες».

https://scratch.mit.edu/projects/165230706/

;;;

https://scratch.mit.edu/projects/165230706/�
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Θα χρησιμοποιηθεί 
το αρχείο
https://scratch.mit.edu/projects/1
65250922/

https://scratch.mit.edu/projects/165250922/

;;;

https://scratch.mit.edu/projects/165250922/�
https://scratch.mit.edu/projects/165250922/�
https://scratch.mit.edu/projects/165250922/�
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Ο κώδικας (που γράφει ο προγραμματιστής) 
περιγράφει στο ρομπότ (στον υπολογιστή) 
το πως θα πρέπει να σκέφτεται 
για να αντιμετωπίζει το πρόβλημα. 
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Ο κώδικας (που γράφει ο προγραμματιστής) 
περιγράφει στο ρομπότ (στον υπολογιστή) 
το πως θα πρέπει να σκέφτεται 
για να αντιμετωπίζει το πρόβλημα. 

Για να περιγράψει ο προγραμματιστής 
στο ρομπότ τι πρέπει να κάνει, 
προϋπόθεση είναι 
αφενός να έχει επιλύσει το πρόβλημα ο ίδιος και
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Ο κώδικας (που γράφει ο προγραμματιστής) 
περιγράφει στο ρομπότ (στον υπολογιστή) 
το πως θα πρέπει να σκέφτεται 
για να αντιμετωπίζει το πρόβλημα. 

Για να περιγράψει ο προγραμματιστής 
στο ρομπότ τι πρέπει να κάνει, 
προϋπόθεση είναι 
αφενός να έχει επιλύσει το πρόβλημα ο ίδιος και
αφετέρου να έχει συνειδητοποιήσει το πως 
σκέφθηκε για να το επιλύσει. 
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Τι λέει ο Papert γι΄ αυτό;
«Διδάσκοντας τον υπολογιστή 
πώς να σκέφτεται, 
τα παιδιά ξεκινούν για μια εξερεύνηση του δικού 
τους τρόπου σκέψης. 
Η εμπειρία μπορεί να είναι μεθυστική. 
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Τι λέει ο Papert γι΄ αυτό;
«Διδάσκοντας τον υπολογιστή 
πώς να σκέφτεται, 
τα παιδιά ξεκινούν για μια εξερεύνηση του δικού 
τους τρόπου σκέψης. 
Η εμπειρία μπορεί να είναι μεθυστική. 
Η σκέψη για τη σκέψη κάνει το παιδί 
επιστημολόγο, 
μια εμπειρία άγνωστη ακόμα 
και στους περισσότερους ενήλικες».
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Ας δείξουμε -μέσα από ένα παιχνίδι ρόλων-
ότι ο μαθητής ήδη ξέρει τη λύση, 
απλά χρειάζεται να συνειδητοποιήσει τη σκέψη του.
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Ας δείξουμε -μέσα από ένα παιχνίδι ρόλων-
ότι ο μαθητής ήδη ξέρει τη λύση, 
απλά χρειάζεται να συνειδητοποιήσει τη σκέψη του.

Μέσα στην τάξη, διαμορφώνουμε 
με τα θρανία έναν διάδρομο και 
αφού δέσουμε τα μάτια ενός μαθητή 
του ζητάμε να κυκλοφορήσει 
στο διάδρομο χρησιμοποιώντας 
το δεξί και αριστερό του χέρι 
ως αισθητήρια…
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Στη συνέχεια ζητάμε από το μαθητή 
να περιγράψει πως σκεφτόταν
κατά την προσπάθειά του να κινηθεί μεταξύ των 
θρανίων.
Η απάντηση θα είναι περίπου…
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εάν το δεξί μου χέρι αγγίζει θρανίο τότε
στρίβω αριστερά και κινούμαι.

εάν το αριστερό μου χέρι αγγίζει θρανίο τότε
στρίβω δεξιά και κινούμαι.
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εάν το δεξί μου χέρι αγγίζει θρανίο τότε
στρίβω αριστερά και κινούμαι.

εάν το αριστερό μου χέρι αγγίζει θρανίο τότε
στρίβω δεξιά και κινούμαι.

Ποια εντολή θα χρησιμοποιηθεί για να ελέγξει την 
κίνηση;
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εάν το δεξί μου χέρι αγγίζει θρανίο τότε
στρίβω αριστερά και κινούμαι.

εάν το αριστερό μου χέρι αγγίζει θρανίο τότε
στρίβω δεξιά και κινούμαι.

Ποια εντολή θα χρησιμοποιηθεί για να ελέγξει την 
κίνηση;
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εάν το δεξί μου χέρι αγγίζει θρανίο τότε
στρίβω αριστερά και κινούμαι.

εάν το αριστερό μου χέρι αγγίζει θρανίο τότε
στρίβω δεξιά και κινούμαι.
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εάν το δεξί μου χέρι αγγίζει θρανίο τότε
στρίβω αριστερά και κινούμαι.

εάν το αριστερό μου χέρι αγγίζει θρανίο τότε
στρίβω δεξιά και κινούμαι.
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εάν το δεξί μου χέρι αγγίζει θρανίο τότε
στρίβω αριστερά και κινούμαι.

εάν το αριστερό μου χέρι αγγίζει θρανίο τότε
στρίβω δεξιά και κινούμαι.
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εάν το δεξί μου χέρι αγγίζει θρανίο τότε
στρίβω αριστερά και κινούμαι.

εάν το αριστερό μου χέρι αγγίζει θρανίο τότε
στρίβω δεξιά και κινούμαι. αγγίζει

αφή
αίσθηση

αισθητήρια
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εάν το δεξί μου χέρι αγγίζει θρανίο τότε
στρίβω αριστερά και κινούμαι.

εάν το αριστερό μου χέρι αγγίζει θρανίο τότε
στρίβω δεξιά και κινούμαι.
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εάν το δεξί μου χέρι αγγίζει θρανίο τότε
στρίβω αριστερά και κινούμαι.

εάν το χρώμα       αγγίζει το χρώμα      τότε
στρίβω δεξιά και κινούμαι.
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εάν το δεξί μου χέρι αγγίζει θρανίο τότε
στρίβω αριστερά και κινούμαι.

εάν το χρώμα       αγγίζει το χρώμα      τότε
στρίβω δεξιά και κινούμαι.
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εάν το χρώμα       αγγίζει το χρώμα      τότε
στρίβω αριστερά και προχωράω.

εάν το χρώμα       αγγίζει το χρώμα      τότε
στρίβω δεξιά και κινούμαι.
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Βελτιστο-
ποίηση 
Κώδικα
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3.2
debugging και 

επίλυση προβλημάτων



43

3.2
Εδώ θα μιλήσουμε για το debugging
και πως 
μέσα από μια διαρκή προσπάθεια 
παρατήρησης - εντοπισμού σφαλμάτων –
διορθώσεων 
θα καταλήξουμε σε μια αποδεκτή λύση.



44

Αυτό το κομμάτι του κώδικα…  



45

Αυτό το κομμάτι του κώδικα…
… είναι οι «ΚύριεςΕνέργειες»…  



46

… οπότε το βασικό 
πρόγραμμα που 
υπήρχε…

https://scratch.mit.edu/projects/165250922/#editor

;;;

https://scratch.mit.edu/projects/165250922/�
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… οπότε το βασικό 
πρόγραμμα που 
υπήρχε… 
διαμορφώνεται 
ως εξής:

https://scratch.mit.edu/projects/165407593/

https://scratch.mit.edu/projects/165407593/�
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Εκτελώντας 
το πρόγραμμα 
διαπιστώνεται 
ότι
δεν δουλεύει 
σωστά.

https://scratch.mit.edu/projects/165407593/

https://scratch.mit.edu/projects/165407593/�
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debugging (διαδικασία εκσφαλμάτωσης)

https://scratch.mit.edu/projects/165407593/

… το να μάθεις να είσαι 
έμπειρος προγραμματιστής 
σημαίνει να μάθεις πώς να 
γίνεις ικανός στην απομόνωση 
και διόρθωση «σφαλμάτων»,
σημείων που αποτρέπουν την 
εκτέλεση του προγράμματος. 
Η ερώτηση σχετικά με ένα 
πρόγραμμα, 
δεν είναι αν είναι σωστό ή 
λανθασμένο, 
αλλά αν διορθώνεται. 

https://scratch.mit.edu/projects/165407593/�


50

debugging 
εκσφαλμάτωση

https://scratch.mit.edu/projects/165407593/

https://scratch.mit.edu/projects/165407593/�


51

προσπάθεια 

1

https://scratch.mit.edu/projects/165407593/

https://scratch.mit.edu/projects/165407593/�


52Τρέξτε το πρόγραμμα 
(απεικονίζεται) που είναι στη 
διεύθυνση 
https://scratch.mit.edu/projects/1654075
93/

(αν θέλετε "πειράξτε το" 
και πειραματιστείτε). 
Διαπιστώνετε ότι το 
ρομπότ ξεφεύγει εκτός 
δρόμου...
Πάντοτε σε κάθε προσέγγιση 
του ρομπότ με τα όρια του 
δρόμου.

Άλλες φορές ναι και άλλες 
όχι.

Ποτέ όταν προσεγγίζει το 
ρομπότ τα όρια του δρόμου.

https://scratch.mit.edu/projects/165407593/

https://www.google.com/url?q=https://scratch.mit.edu/projects/165407593/&sa=D&ust=1497774898160000&usg=AFQjCNHg2h0bMeDGsexYSEHiHedGvtHgQA�
https://www.google.com/url?q=https://scratch.mit.edu/projects/165407593/&sa=D&ust=1497774898160000&usg=AFQjCNHg2h0bMeDGsexYSEHiHedGvtHgQA�
https://scratch.mit.edu/projects/165407593/�


53Τρέξτε το πρόγραμμα 
(απεικονίζεται) που είναι στη 
διεύθυνση 
https://scratch.mit.edu/projects/1654075
93/

(αν θέλετε "πειράξτε το" 
και πειραματιστείτε). 
Διαπιστώνετε ότι το 
ρομπότ ξεφεύγει εκτός 
δρόμου...
Πάντοτε σε κάθε προσέγγιση 
του ρομπότ με τα όρια του 
δρόμου.

Άλλες φορές ναι και άλλες 
όχι.

Ποτέ όταν προσεγγίζει το 
ρομπότ τα όρια του δρόμου.

https://scratch.mit.edu/projects/165407593/

https://www.google.com/url?q=https://scratch.mit.edu/projects/165407593/&sa=D&ust=1497774898160000&usg=AFQjCNHg2h0bMeDGsexYSEHiHedGvtHgQA�
https://www.google.com/url?q=https://scratch.mit.edu/projects/165407593/&sa=D&ust=1497774898160000&usg=AFQjCNHg2h0bMeDGsexYSEHiHedGvtHgQA�
https://scratch.mit.edu/projects/165407593/�
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προσπάθεια 

2

https://scratch.mit.edu/projects/165407593/

https://scratch.mit.edu/projects/165407593/�


55Τρέξτε το πρόγραμμα 
(απεικονίζεται) που είναι στη 
διεύθυνση https://scratch.mit.edu/proje

cts/165407593/ (αν θέλετε 
"πειράξτε το" και 
πειραματιστείτε). 
Διαπιστώνετε ότι το 
ρομπότ ξεφεύγει εκτός 
δρόμου. Κατά τη 
γνώμη σας το 
πρόβλημα εντοπίζεται:
Στο κύριο πρόγραμμα.

Στις Αρχικές Ενέργειες.

Στις Κύριες Ενέργειες.

Είναι διάχυτο σε όλο το 
πρόγραμμα.

https://scratch.mit.edu/projects/165407593/

https://www.google.com/url?q=https://scratch.mit.edu/projects/165407593/&sa=D&ust=1497775493538000&usg=AFQjCNHZNlMIKgVclWmRtOdsT-dYrJvk5Q�
https://www.google.com/url?q=https://scratch.mit.edu/projects/165407593/&sa=D&ust=1497775493538000&usg=AFQjCNHZNlMIKgVclWmRtOdsT-dYrJvk5Q�
https://scratch.mit.edu/projects/165407593/�


56Τρέξτε το πρόγραμμα 
(απεικονίζεται) που είναι στη 
διεύθυνση https://scratch.mit.edu/proje

cts/165407593/ (αν θέλετε 
"πειράξτε το" και 
πειραματιστείτε). 
Διαπιστώνετε ότι το 
ρομπότ ξεφεύγει εκτός 
δρόμου. Κατά τη 
γνώμη σας το 
πρόβλημα εντοπίζεται:
Στο κύριο πρόγραμμα.

Στις Αρχικές Ενέργειες.

Στις Κύριες Ενέργειες.

Είναι διάχυτο σε όλο το 
πρόγραμμα.

https://scratch.mit.edu/projects/165407593/

https://www.google.com/url?q=https://scratch.mit.edu/projects/165407593/&sa=D&ust=1497775493538000&usg=AFQjCNHZNlMIKgVclWmRtOdsT-dYrJvk5Q�
https://www.google.com/url?q=https://scratch.mit.edu/projects/165407593/&sa=D&ust=1497775493538000&usg=AFQjCNHZNlMIKgVclWmRtOdsT-dYrJvk5Q�
https://scratch.mit.edu/projects/165407593/�
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προσπάθεια 

3

https://scratch.mit.edu/projects/165407593/

https://scratch.mit.edu/projects/165407593/�


58Τρέξτε το πρόγραμμα 
(απεικονίζεται) που είναι στη 
διεύθυνση 
https://scratch.mit.edu/projects/165407

593/ «Πειράξτε» το 
πρόγραμμα 
αλλάζοντας την τιμή 10 
στην εντολή 
«Κινήσου». Κατά τη 
γνώμη σας η 
συμπεριφορά 
βελτιώνεται όταν 
η δρασκελιά:

Μεγαλώνει.

Μικραίνει.

Είναι ανεξάρτητη της τιμής 
της μετακίνησης.

https://scratch.mit.edu/projects/165407593/

https://scratch.mit.edu/projects/165407593/�
https://scratch.mit.edu/projects/165407593/�
https://scratch.mit.edu/projects/165407593/�


59Τρέξτε το πρόγραμμα 
(απεικονίζεται) που είναι στη 
διεύθυνση 
https://scratch.mit.edu/projects/165407

593/ «Πειράξτε» το 
πρόγραμμα 
αλλάζοντας την τιμή 10 
στην εντολή 
«Κινήσου». Κατά τη 
γνώμη σας η 
συμπεριφορά 
βελτιώνεται όταν 
η δρασκελιά:

Μεγαλώνει.

Μικραίνει.

Είναι ανεξάρτητη της τιμής 
της μετακίνησης.

https://scratch.mit.edu/projects/165407593/

https://scratch.mit.edu/projects/165407593/�
https://scratch.mit.edu/projects/165407593/�
https://scratch.mit.edu/projects/165407593/�
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προσπάθεια 

4

https://scratch.mit.edu/projects/165407593/

https://scratch.mit.edu/projects/165407593/�


61Τρέξτε το πρόγραμμα 
(απεικονίζεται) που είναι στη 
διεύθυνση 
https://scratch.mit.edu/projects/165407

593/ . «Πειράξτε» το 
πρόγραμμα 
αλλάζοντας τη γωνία 
στροφής. Κατά τη 
γνώμη σας η 
συμπεριφορά 
βελτιώνεται όταν
η γωνία:

Μεγαλώνει.

Μικραίνει.

Είναι ανεξάρτητη της 
γωνίας. 

https://scratch.mit.edu/projects/165407593/

https://scratch.mit.edu/projects/165407593/�
https://scratch.mit.edu/projects/165407593/�
https://scratch.mit.edu/projects/165407593/�


62Τρέξτε το πρόγραμμα 
(απεικονίζεται) που είναι στη 
διεύθυνση 
https://scratch.mit.edu/projects/165407

593/ . «Πειράξτε» το 
πρόγραμμα 
αλλάζοντας τη γωνία 
στροφής. Κατά τη 
γνώμη σας η 
συμπεριφορά 
βελτιώνεται όταν
η γωνία:

Μεγαλώνει.

Μικραίνει.

Είναι ανεξάρτητη της 
γωνίας. 

https://scratch.mit.edu/projects/165407593/

https://scratch.mit.edu/projects/165407593/�
https://scratch.mit.edu/projects/165407593/�
https://scratch.mit.edu/projects/165407593/�
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προσπάθεια 

5

https://scratch.mit.edu/projects/165407593/

https://scratch.mit.edu/projects/165407593/�


64Στο πρόγραμμα https://scratch.mit.edu/projects/165407593/, 

η περίπτωση ταυτόχρονα ο αριστερός (κόκκινος) 
αισθητήρας και 
ο δεξιός (μπλε) 
αισθητήρας 
να αγγίζουν 
το χορτάρι (πράσινο):

Συμβαίνει πάντοτε.

Μπορεί να συμβεί μερικές 
φορές αν το ρομπότ πέσει 
στο όριο του δρόμου. 

Συμβαίνει αν το ρομπότ 
βρίσκεται ολόκληρο 
εκτός δρόμου.

Δεν μπορεί να συμβεί ποτέ.

https://scratch.mit.edu/projects/165407593/

https://scratch.mit.edu/projects/165407593/�
https://scratch.mit.edu/projects/165407593/�


65Στο πρόγραμμα https://scratch.mit.edu/projects/165407593/, 

η περίπτωση ταυτόχρονα ο αριστερός (κόκκινος) 
αισθητήρας και 
ο δεξιός (μπλε) 
αισθητήρας 
να αγγίζουν 
το χορτάρι (πράσινο):

Συμβαίνει πάντοτε.

Μπορεί να συμβεί μερικές 
φορές αν το ρομπότ βρεθεί 
στο όριο του δρόμου. 

Συμβαίνει αν το ρομπότ 
βρίσκεται ολόκληρο 
εκτός δρόμου.

Δεν μπορεί να συμβεί ποτέ.

https://scratch.mit.edu/projects/165407593/

https://scratch.mit.edu/projects/165407593/�
https://scratch.mit.edu/projects/165407593/�
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προσπάθεια 

6

https://scratch.mit.edu/projects/165407593/

https://scratch.mit.edu/projects/165407593/�


67

Τρέξτε το πρόγραμμα 
(απεικονίζεται) που είναι στη διεύθυνση 

https://scratch.mit.edu/projects/165407593/ . 
Με ποιους άλλους τρόπους 
(εκτός των αλλαγών στο 
πρόγραμμα) νομίζετε ότι θα 
μπορούσατε να βελτιώσετε τη 
συμπεριφορά του ρομπότ:

Αλλάζοντας την εικόνα του, μεγαλώνοντας τα 
χέρια του έτσι ώστε τα αισθητήριά του να 
καταλαμβάνουν μεγαλύτερη έκταση.

Αλλάζοντας την πίστα έτσι ώστε να μην έχει 
απότομες στροφές (κάνοντάς τη πιο κυκλική).

https://scratch.mit.edu/projects/165407593/

https://scratch.mit.edu/projects/165407593/�
https://scratch.mit.edu/projects/165407593/�


68

Τρέξτε το πρόγραμμα 
(απεικονίζεται) που είναι στη διεύθυνση 

https://scratch.mit.edu/projects/165407593/ . 
Με ποιους άλλους τρόπους 
(εκτός των αλλαγών στο 
πρόγραμμα) νομίζετε ότι θα 
μπορούσατε να βελτιώσετε τη 
συμπεριφορά του ρομπότ:

Αλλάζοντας την εικόνα του, μεγαλώνοντας τα 
χέρια του έτσι ώστε τα αισθητήριά του να 
καταλαμβάνουν μεγαλύτερη έκταση.

Αλλάζοντας την πίστα έτσι ώστε να μην έχει 
απότομες στροφές (κάνοντάς τη πιο κυκλική).

https://scratch.mit.edu/projects/165407593/

https://scratch.mit.edu/projects/165407593/�
https://scratch.mit.edu/projects/165407593/�
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Συμπεράσματα

Για να λύσουμε το πρόβλημα διαπιστώνουμε ότι 
υπάρχουν πολλές επιλογές
άλλες  softwareϊκές (επέμβάσεις στο πρόγραμμα) 
και άλλες hardwareϊκές (επεμβάσεις στην εικόνα 
του ρομπότ ή στην εικόνα της πίστας)
ή συνδυασμοί μερικών ή όλων από τις 
προηγούμενες 
(ενδεχομένως κάποιος να βρει 
και επιπλέον λύσεις καινοτομώντας).

https://scratch.mit.edu/projects/165407593/

https://scratch.mit.edu/projects/165407593/�
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Προτείνω να υιοθετήσουμε εμπειρικά
(μετά από δοκιμές)
μια softwareϊκή
λύση 
που είναι 
ένας συνδυασμός 
αλλαγών…

https://scratch.mit.edu/projects/165545699/

https://scratch.mit.edu/projects/165545699/�


71

Προτείνω να υιοθετήσουμε εμπειρικά
(μετά από δοκιμές)
μια softwareϊκή
λύση 
που είναι 
ένας συνδυασμός 
αλλαγών…
και στη γωνία…

https://scratch.mit.edu/projects/165545699/

https://scratch.mit.edu/projects/165545699/�


72

Προτείνω να υιοθετήσουμε εμπειρικά
(μετά από δοκιμές)
μια softwareϊκή
λύση 
που είναι 
ένας συνδυασμός 
αλλαγών…
και στη γωνία…
και στο μέγεθος 
της δρασκελιάς 
του ρομπότ. 

https://scratch.mit.edu/projects/165545699/

https://scratch.mit.edu/projects/165545699/�


73

Φαίνεται να δουλεύει καλά, 
όμως 
αν αλλάξει η πίστα 
και γίνει 
πιο «δύστροπη» 
τότε μπορεί 
να έχουμε ξανά 
εκτροχιασμό 
του ρομπότ 
από το δρόμο.

https://scratch.mit.edu/projects/165545699/

https://scratch.mit.edu/projects/165545699/�


74

3.3
ιεραρχίες



75

3.3
Εδώ θα μιλήσουμε
για ιεραρχικό προγραμματισμό 
και 
για την “απόκρυψη των λεπτομερειών”
όσο ανεβαίνουμε στα επίπεδα της ιεραρχίας.



76

Θέλουμε σε αυτή την περίπτωση 
να μην παγιδευτεί 
το ρομπότ 
στα 
όρια της οθόνης 
αλλά 
να επιστρέφει 
στο δρόμο 
μόνο του.

https://scratch.mit.edu/projects/165545699/

https://scratch.mit.edu/projects/165545699/�
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Ένας τρόπος για να πετύχουμε αυτό είναι: 
εάν το ρομπότ αγγίζει τα όρια τότε
να στρίψει μια τυχαία γωνία…

https://scratch.mit.edu/projects/165545699/

https://scratch.mit.edu/projects/165545699/�


78

Ένας τρόπος για να πετύχουμε αυτό είναι: 
εάν το ρομπότ αγγίζει τα όρια τότε
να στρίψει μια τυχαία γωνία…
Ποια από τα υλικά της εικόνας
θα χρειαστείτε 
για να συντάξετε
την παραπάνω εντολή:
το Α
το Β
το Γ
το Δ
το Ε
το Ζ
το Η
το Θ

https://scratch.mit.edu/projects/165545699/

https://scratch.mit.edu/projects/165545699/�
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Ένας τρόπος για να πετύχουμε αυτό είναι: 
εάν το ρομπότ αγγίζει τα όρια τότε
να στρίψει μια τυχαία γωνία…
Ποια από τα υλικά της εικόνας 
που θα χρειαστείτε 
για να συντάξετε
την παραπάνω εντολή:
το Α
το Β
το Γ
το Δ
το Ε
το Ζ
το Η
το Θ

https://scratch.mit.edu/projects/165545699/

https://scratch.mit.edu/projects/165545699/�
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Ένας τρόπος για να πετύχουμε αυτό είναι 
εάν το ρομπότ αγγίζει τα όρια τότε
να στρίψει μια τυχαία γωνία…
Ελπίζουμε ότι καταλήξατε στο αποτέλεσμα:

https://scratch.mit.edu/projects/165545699/

https://scratch.mit.edu/projects/165545699/�


81

Ένας τρόπος για να πετύχουμε αυτό είναι 
εάν το ρομπότ αγγίζει τα όρια τότε
να στρίψει μια τυχαία γωνία…
Ελπίζουμε ότι καταλήξατε στο αποτέλεσμα:

Το ερώτημα είναι σε ποια θέση στο πρόγραμμα 
θα παρεμβληθεί αυτή η εντολή; 

https://scratch.mit.edu/projects/165545699/

https://scratch.mit.edu/projects/165545699/�


82Η προηγούμενη εντολή "εάν...", σε ποιές θέσεις του 
προγράμματος  https://scratch.mit.edu/projects/165545699/ μπορεί να μπει, έτσι 
ώστε το ρομπότ 
να μην παγιδεύεται 
στα όρια της οθόνης, 
αλλά να επιστρέφει 
στο δρόμο μόνο του.

Στη θέση Α
Στη θέση Β
Στη θέση Γ
Στη θέση Δ
Στη θέση Ε

(οι γωνίες έχουν μικρύνει  
για να έχουμε εκτροπές) 

https://scratch.mit.edu/projects/165549642/

https://scratch.mit.edu/projects/165549642/�


83Η προηγούμενη εντολή "εάν...", σε ποιές θέσεις του 
προγράμματος  https://scratch.mit.edu/projects/165545699/ μπορεί να μπει, έτσι 
ώστε το ρομπότ 
να μην παγιδεύεται 
στα όρια της οθόνης, 
αλλά να επιστρέφει 
στο δρόμο μόνο του.

Στη θέση Α
Στη θέση Β
Στη θέση Γ
Στη θέση Δ
Στη θέση Ε

(οι γωνίες έχουν μικρύνει  
για να έχουμε εκτροπές) 

https://scratch.mit.edu/projects/165549642/

https://scratch.mit.edu/projects/165549642/�


84

Κατά τη γνώμη μου το πρόγραμμα διαμορφώνεται
ως εξής:

https://scratch.mit.edu/projects/165550371/

https://scratch.mit.edu/projects/165550371/�


85

Για λόγους απλότητας θα μπορούσαμε 
να αλλάξουμε 
την εντολή 
που δίνει τυχαία 
τιμή στη γωνία 
με την εντολή 
«στρίψε δεξιά 
180 μοίρες».

https://scratch.mit.edu/projects/165567527/

https://scratch.mit.edu/projects/165567527/�


86

Διασπώντας τις “ΚύριεςΕνέργειες”…

https://

https://scratch.mit.edu/projects/165567527/�


87

…το πρόγραμμα εξελίσσεται στο:

https://

https://scratch.mit.edu/projects/165567527/�


88

Σχόλιο
Ανάδειξη ιεραρχίας σε δενδροειδή δομή

https://scratch.mit.edu/projects/165570080/

https://scratch.mit.edu/projects/165570080/�
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Σχόλιο: Επίπεδα αφαίρεσης και 
απόκρυψη λεπτομερειών στα βαθύτερα επίπεδα 

https://scratch.mit.edu/projects/165570080/

… Ο Νεύτων “κατανόησε” το σύμπαν
υποβιβάζοντας 
ολόκληρους πλανήτες σε σημεία…
Είναι αυτό σύλληψη της ουσίας 
του αληθινού κόσμου 
ή απόκρυψη των περιπλοκών του; 

https://scratch.mit.edu/projects/165570080/�
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Σχόλιο: Επίπεδα αφαίρεσης και 
απόκρυψη λεπτομερειών στα βαθύτερα επίπεδα 

https://scratch.mit.edu/projects/165570080/

https://scratch.mit.edu/projects/165570080/�
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Σχόλιο: Επίπεδα αφαίρεσης και 
απόκρυψη λεπτομερειών στα βαθύτερα επίπεδα 

https://scratch.mit.edu/projects/165570080/

τι κάνει

https://scratch.mit.edu/projects/165570080/�
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Σχόλιο: Επίπεδα αφαίρεσης και 
απόκρυψη λεπτομερειών στα βαθύτερα επίπεδα 

https://scratch.mit.edu/projects/165570080/

πως το κάνει

τι κάνει

https://scratch.mit.edu/projects/165570080/�
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Σχόλιο: Γιατί δεν χρησιμοποιήθηκε η εντολή

https://scratch.mit.edu/projects/165570080/

https://scratch.mit.edu/projects/165570080/�


94

Σχόλιο: Εντολή ελέγχου με μπλε χρώμα (αναπήδησε)

(ιδιωματισμός του Scratch)

https://scratch.mit.edu/projects/165570080/

https://scratch.mit.edu/projects/165570080/�
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Σχόλιο: Χρησιμοποιούμε το Scratch 
για να διδάξουμε προγραμματισμό.

https://scratch.mit.edu/projects/165570080/

https://scratch.mit.edu/projects/165570080/�


96

3.4
Αντικείμενα: 

είμαστε δυο, είμαστε τρεις…
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3.4
Εδώ θα ασχοληθούμε για πρώτη φορά με τη 
συνύπαρξη περισσοτέρων του ενός αντικειμένων,
θέτοντας τις βάσεις μιας συζήτησης 
για τον προγραμματισμό 
που βασίζεται σε αντικείμενα
(object based programming) 



98

Εισαγωγή και άλλου αντικειμένου 
(του «Δία» που θα κάνει παρέα στην «Ήρα»).



99

Από το αρχείο 0162.sb2 https://scratch.mit.edu/projects/163275613/

που περιέχει το «Δία» μπορούμε να εξάγουμε 
το αντικείμενο αυτό και να το σώσουμε 
ως ξεχωριστό αρχείο, το «Δίας.sprite2»…

https://scratch.mit.edu/projects/163275613/�


100

Στη συνέχεια αυτό το αρχείο που περιέχει 
την περιγραφή ενός αντικειμένου 
μπορεί να μεταφορτωθεί ως αντικείμενο 
στο αρχείο 0530.sb2 που περιέχει 

την πίστα και την «Ήρα»…

https://scratch.mit.edu/projects/165573847/

https://scratch.mit.edu/projects/165573847/�


101Σχόλιο
Μέχρι τώρα ότι κάναμε, 
το κάναμε με ένα αντικείμενο. 
Από εδώ και πέρα 
θα έχουμε να διαχειριστούμε 
περισσότερα του ενός αντικείμενα.



102Σχόλιο
Μέχρι τώρα ότι κάναμε, 
το κάναμε με ένα αντικείμενο. 
Από εδώ και πέρα 
θα έχουμε να διαχειριστούμε 
περισσότερα του ενός αντικείμενα.

Θα πρέπει 
κάθε στιγμή 
να έχουμε επίγνωση
με ποιο αντικείμενο δουλεύουμε. 



103

Για διευκόλυνση σε αυτό, δίπλα σε κάθε κώδικα 
θα υπάρχει και το εικονίδιο του αντικειμένου.

https://scratch.mit.edu/projects/165573847/

https://scratch.mit.edu/projects/165573847/�


104

Για διευκόλυνση σε αυτό, 
δίπλα 
σε κάθε κώδικα 
θα υπάρχει 
και το εικονίδιο 
του αντικειμένου.

https://scratch.mit.edu/projects/165573847/

https://scratch.mit.edu/projects/165573847/�


105

Σχόλιο
Ίδια ονόματα διαδικασιών 
αλλά ανήκουν σε διαφορετικά αντικείμενα

https://scratch.mit.edu/projects/165573847/

https://scratch.mit.edu/projects/165573847/�
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Στη συνέχεια 
θα πειράξουμε 
τον κώδικα 
ώστε ο Δίας 
να γίνει 
πιο λειτουργικός 
όσον αφορά 
την κίνησή του.

https://scratch.mit.edu/projects/165578591/

https://scratch.mit.edu/projects/165578591/�


107

Αλληλεπίδραση της Ήρας με το Δία.
Θα προστεθεί η διαδικασία «ΠροσέγγισηΜεΔία»

https://scratch.mit.edu/projects/165579684/

https://scratch.mit.edu/projects/165579684/�


108

Αλληλεπίδραση της Ήρας με το Δία.
Θα προστεθεί η διαδικασία «ΠροσέγγισηΜεΔία»
κατά την οποία η λογική συνθήκη 
προκύπτει ως συνδυασμός 

της απόστασης (της Ήρας) 
από το Δία 

με τον τελεστή

στην εντολή 

https://scratch.mit.edu/projects/165579684/

https://scratch.mit.edu/projects/165579684/�


109

Αναπαράγοντας το αντικείμενο «ΗΡΑ» το 
μετονομάζουμε σε «ΕΣΤΙΑ»
και κάνουμε 
μικροαλλαγές
στο πρόγραμμα 
της ΗΡΑΣ 
(πάχος γραμμής και 
θέση αφετηρίας).

https://scratch.mit.edu/projects/165694337/

https://scratch.mit.edu/projects/165694337/�


110

Επίσης κάνουμε μικροαλλαγές στο πρόγραμμα 
της ΕΣΤΙΑΣ για να ταιριάζει 
στο νεανικό χαρακτήρα της.

https://scratch.mit.edu/projects/165694337/

https://scratch.mit.edu/projects/165694337/�


111

Θα προσθέσουμε καινούργιες συμπεριφορές στην 
ΕΣΤΙΑ, όπως το να ακολουθεί τη λευκή γραμμή της 
ΗΡΑΣ, με τη διαδικασία «ΑκολούθησεΓραμμή»

https://scratch.mit.edu/projects/165701348/

https://scratch.mit.edu/projects/165701348/�


112

3.5
η λογική



113

3.5
Εδώ θα ασχοληθούμε με διάφορους 
λογικούς συνδυασμούς
των εντολών επιλογής “εάν… τότε…”



114

Θέλουμε η ΕΣΤΙΑ όταν προσεγγίζει την ΗΡΑ να 
αντιδρά όπως στην περίπτωση που προσεγγίζει το 
Δία (νέα διαδικασία «ΠροσέγγισηΜεΉρα»)

https://scratch.mit.edu/projects/165703946/

https://scratch.mit.edu/projects/165703946/�


115

Οι δύο διαδικασίες 
μπορούν να συγχωνευτούν σε μία, 
την «ΠροσέγγισηΣεΆλλοΡομπότ».

https://scratch.mit.edu/projects/165721045/

https://scratch.mit.edu/projects/165721045/�


116

Τα δύο διαδοχικά εάν της διαδικασίας 
«ΠροσέγγισηΣεΆλλοΡομπότ» σημαίνουν ότι 
η ΕΣΤΙΑ
εάν προσεγγίζει το Δία ή προσεγγίζει την ΗΡΑ τότε
περιμένει 2 δευτερόλεπτα…



Τα δύο διαδοχικά εάν της διαδικασίας 
«ΠροσέγγισηΣεΆλλοΡομπότ» σημαίνουν ότι 
η ΕΣΤΙΑ
εάν προσεγγίζει το Δία ή προσεγγίζει την ΗΡΑ τότε
περιμένει 2 δευτερόλεπτα…
συνεπώς συνδυάζοντας τις δύο συνθήκες 

με τον τελεστή

117



Τα δύο διαδοχικά εάν της διαδικασίας 
«ΠροσέγγισηΣεΆλλοΡομπότ» σημαίνουν ότι 
η ΕΣΤΙΑ
εάν προσεγγίζει το Δία ή προσεγγίζει την ΗΡΑ τότε
περιμένει 2 δευτερόλεπτα…
συνεπώς συνδυάζοντας τις δύο συνθήκες 

με τον τελεστή
έχουμε τη συνθήκη

που μπορεί να καλύψει και τις δύο περιπτώσεις… 

118



… ενοποιώντας τα δύο εάν σε ένα…
119

https://scratch.mit.edu/projects/165721600/

https://scratch.mit.edu/projects/165721600/�


… οπότε ο κώδικας διαμορφώνεται ως εξής:

https://scratch.mit.edu/projects/165721600/

120

https://scratch.mit.edu/projects/165721600/�


Σχόλιο: Να υπενθυμίσουμε ότι (προς το παρόν) 
το σύνολο των κωδίκων που υπάρχει 
σε αυτό το πρόγραμμα είναι: 

(η ανάγκη να βλέπουμε τη συνολική εικόνα  και 
συνάμα τις λεπτομέρειες του επιμέρους)

https://scratch.mit.edu/projects/165721600/

121

https://scratch.mit.edu/projects/165721600/�


122

Συνεχίζοντας θέλουμε η ΕΣΤΙΑ στην περίπτωση 
που είναι 
αφενός κοντά στο Δία και αφετέρου κοντά στην ΗΡΑ 
να λέει «Οικογενειακό Συμβούλιο».
δηλαδή…



123

Συνεχίζοντας θέλουμε η ΕΣΤΙΑ στην περίπτωση 
που είναι 
αφενός κοντά στο Δία και αφετέρου κοντά στην ΗΡΑ 
να λέει «Οικογενειακό Συμβούλιο».
δηλαδή… η ΕΣΤΙΑ 
εάν είναι κοντά στο Δία τότε (και μόνο τότε)

εάν είναι κοντά στην ΗΡΑ τότε
να λέει «Οικογενειακό Συμβούλιο»



124

Συνεχίζοντας θέλουμε η ΕΣΤΙΑ στην περίπτωση 
που είναι 
αφενός κοντά στο Δία και αφετέρου κοντά στην ΗΡΑ 
να λέει «Οικογενειακό Συμβούλιο».
δηλαδή… η ΕΣΤΙΑ 
εάν είναι κοντά στο Δία τότε (και μόνο τότε)

εάν είναι κοντά στην ΗΡΑ τότε
να λέει «Οικογενειακό Συμβούλιο»



125

Συνεχίζοντας θέλουμε η ΕΣΤΙΑ στην περίπτωση 
που είναι 
αφενός κοντά στο Δία και αφετέρου κοντά στην ΗΡΑ
Σχόλιο για το ένα «εάν» μέσα στο άλλο «εάν» 
(εμφωλευμένο εάν)
εάν είναι κοντά στο Δία τότε (και μόνο τότε)

εάν είναι κοντά στην ΗΡΑ τότε
να λέει «Οικογενειακό Συμβούλιο»

https://scratch.mit.edu/projects/165801524/

https://scratch.mit.edu/projects/165801524/�
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Συνεπώς το πρόγραμμα διαμορφώνεται ως εξής:

https://scratch.mit.edu/projects/165801524/

https://scratch.mit.edu/projects/165801524/�


Το ένα «εάν» μέσα στο άλλο «εάν» 

σημαίνει ότι η ΕΣΤΙΑ
εάν προσεγγίζει το Δία και προσεγγίζει την ΗΡΑ τότε
συνεπώς συνδυάζοντας τις δύο συνθήκες 

με τον τελεστή

127



Το ένα «εάν» μέσα στο άλλο «εάν» 

σημαίνει ότι η ΕΣΤΙΑ
εάν προσεγγίζει το Δία και προσεγγίζει την ΗΡΑ τότε
συνεπώς συνδυάζοντας τις δύο συνθήκες 

με τον τελεστή
έχουμε τη συνθήκη

που μπορεί να καλύψει και τις δύο περιπτώσεις… 

128



… ενοποιώντας τα δύο εμφωλευμένα εάν σε ένα…
129

https://scratch.mit.edu/projects/165806804/

https://scratch.mit.edu/projects/165806804/�


130

Συνεπώς 
το πρόγραμμα 
διαμορφώνεται 
ως εξής:

https://scratch.mit.edu/projects/165806804/

https://scratch.mit.edu/projects/165806804/�
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Σχόλιο
Διάκριση 
της λογικής διάζευξης (ή/OR) από 
τη λογική σύζευξη (και/AND)

https://scratch.mit.edu/projects/165806804/

https://scratch.mit.edu/projects/165806804/�


132

3.6
εάν… τότε…

αλλιώς…



133

3.6
Εδώ θα χρησιμοποιήσουμε 
την εντολή επιλογής  “εάν… τότε… αλλιώς…”



134

Θέλουμε η ΕΣΤΙΑ 
εάν απομακρύνεται από την ΗΡΑ τότε
να θέτει το χρώμα της πένας σε κόκκινο 
αλλιώς το χρώμα της πένας να γίνεται κίτρινο.



135

Θέλουμε η ΕΣΤΙΑ 
εάν απομακρύνεται από την ΗΡΑ τότε
να θέτει το χρώμα της πένας σε κόκκινο 
αλλιώς το χρώμα της πένας να γίνεται κίτρινο.

Μια πρώτη προσπάθεια θα μπορούσε να είναι:



136

Θέλουμε η ΕΣΤΙΑ 
εάν απομακρύνεται από την ΗΡΑ τότε
να θέτει το χρώμα της πένας σε κόκκινο 
αλλιώς το χρώμα της πένας να γίνεται κίτρινο.

Μια πρώτη προσπάθεια θα μπορούσε να είναι:

… όμως άπαξ και η πένα έγινε κόκκινη 
αν η απόσταση μικρύνει δεν επανέρχεται σε κίτρινη.



137

Θέλουμε η ΕΣΤΙΑ 
εάν απομακρύνεται από την ΗΡΑ τότε
να θέτει το χρώμα της πένας σε κόκκινο 
αλλιώς το χρώμα της πένας να γίνεται κίτρινο.

Μια πρώτη λύση θα μπορούσε να είναι:



138

Θέλουμε η ΕΣΤΙΑ 
εάν απομακρύνεται από την ΗΡΑ τότε
να θέτει το χρώμα της πένας σε κόκκινο 
αλλιώς το χρώμα της πένας να γίνεται κίτρινο.

Όμως αν επιλέγαμε αυτή θα ήταν καλύτερη



139

Θέλουμε η ΕΣΤΙΑ 
εάν απομακρύνεται από την ΗΡΑ τότε
να θέτει το χρώμα της πένας σε κόκκινο 
αλλιώς το χρώμα της πένας να γίνεται κίτρινο.

Γιατί αυτή είναι καλύτερη; 



140

Θέλουμε η ΕΣΤΙΑ 
εάν απομακρύνεται από την ΗΡΑ τότε
να θέτει το χρώμα της πένας σε κόκκινο
αλλιώς το χρώμα της πένας να γίνεται κίτρινο.

(α) Γιατί ταιριάζει στον ανθρώπινο τρόπο σκέψης



141

Θέλουμε η ΕΣΤΙΑ 
εάν απομακρύνεται από την ΗΡΑ τότε
να θέτει το χρώμα της πένας σε κόκκινο
αλλιώς το χρώμα της πένας να γίνεται κίτρινο.

(β) Πόσες φορές θα εκτελεστεί 
η εντολή «εάν δεν ισχύει ότι η απόσταση…» 
σε σχέση με το πόσες ο κλάδος «αλλιώς»;



142

Έτσι φτιάχνεται 
η διαδικασία «ΑγωνίαΜακρυάΑπόΉρα» και…

https://scratch.mit.edu/projects/165867040/

https://scratch.mit.edu/projects/165867040/�
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Συνεπώς το πρόγραμμα διαμορφώνεται ως εξής:

https://scratch.mit.edu/projects/165867040/

https://scratch.mit.edu/projects/165867040/�


144

Διάκριση μεταξύ 

της εντολής  

και 

της εντολής

https://scratch.mit.edu/projects/165867040/

https://scratch.mit.edu/projects/165867040/�


145

Περισσότερες εναλλακτικές περιπτώσεις
(βρείτε ένα παράδειγμα που να ταιριάζει)

https://scratch.mit.edu/projects/165867040/

https://scratch.mit.edu/projects/165867040/�


146

3.7
σκορ



147

3.7
Εδώ θα μιλήσουμε 
-πρώτη φορά ευθέως-
για την έννοια της μεταβλητής
και ειδικά για τις μεταβλητές σε ρόλο μετρητών.



148

Σχόλιο

Να σημειώσουμε ότι μέχρι εδώ 
-- αν και έχουμε χρησιμοποιήσει 
-σε διάφορες συνθήκες 
-“ποσότητες” που μεταβάλλονται -
-(π.χ. χρώμα, πάχος γραμμής, απάντηση) 
δεν έχουμε μιλήσει 
για μεταβλητές ως δεδομένα.
Αυτό θα κάνουμε τώρα…



149

… μια βασική μαθηματική έννοια, 
της οποίας η κατανόηση 
διευκολύνεται με τη χελώνα, 
είναι η έννοια της μεταβλητής:
η ιδέα της χρήσης ενός συμβόλου 
για να ονομαστεί 
μια άγνωστη οντότητα…



150

… μια μέθοδος 
που χρησιμοποιεί 
την έννοια του συμβολικού ονόματος 
μέσω μιας μεταβλητής, 
μια από τις 
δυναμικότερες μαθηματικές ιδέες 
που εφευρέθηκαν ποτέ…



151

… για να λύσεις ένα πρόβλημα
ψάξε να βρεις κάτι 
που να μοιάζει μ’ αυτό, 
το οποίο ήδη καταλαβαίνεις…

… και άλλη μια συμβουλή από τον Papert



152

… για να λύσεις ένα πρόβλημα
ψάξε να βρεις κάτι 
που να μοιάζει μ’ αυτό, 
το οποίο ήδη καταλαβαίνεις…

… και άλλη μια συμβουλή από τον Papert

… και αυτό που καταλαβαίνουν τα 
παιδιά είναι το σκορ…
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Θέλουμε ως σκορ να μετριέται το πλήθος των 
τριμερών συναντήσεων. 



154

Θέλουμε ως σκορ να μετριέται το πλήθος των 
τριμερών συναντήσεων. 
Χρειαζόμαστε λοιπόν ένα σκορ… 



155

…γι΄ αυτό δημιουργούμε ένα σκορ…



156

…και κάθε φορά που θα έχουμε τριμερή συνάντηση 
το σκορ θα αυξάνεται κατά 1 …



157

…και κάθε φορά που θα έχουμε τριμερή συνάντηση 
το σκορ θα αυξάνεται κατά 1…
Θα τροποποιήσουμε τη διαδικασία 
«ΤριμερήςΣυνάντηση»…



158

…και κάθε φορά που θα έχουμε τριμερή συνάντηση 
το σκορ θα αυξάνεται κατά 1…
Θα τροποποιήσουμε τη διαδικασία 
«ΤριμερήςΣυνάντηση» έτσι ώστε…
… εάν έχουμε τριμερή συνάντηση τότε

να αλλάζει το σκορ κατά 1



159

…και κάθε φορά που θα έχουμε τριμερή συνάντηση 
το σκορ θα αυξάνεται κατά 1…
Θα τροποποιήσουμε τη διαδικασία 
«ΤριμερήςΣυνάντηση» έτσι ώστε…
… εάν έχουμε τριμερή συνάντηση τότε

να αλλάζει το σκορ κατά 1



https://scratch.mit.edu/projects/165975688/

160

Οπότε 
το πρόγραμμα 
διαμορφώνεται 
ως εξής:

https://scratch.mit.edu/projects/165975688/�


161

Εκτελώντας το πρόγραμμα μερικές φορές 
διαπιστώνουμε ότι κάθε φορά το σκορ συνεχίζει να 
αυξάνεται από εκεί που έμεινε στην προηγούμενη 
εκτέλεση… 

https://scratch.mit.edu/projects/165975688/

https://scratch.mit.edu/projects/165975688/�


162

Εκτελώντας το πρόγραμμα μερικές φορές 
διαπιστώνουμε ότι κάθε φορά το σκορ συνεχίζει να 
αυξάνεται από εκεί που έμεινε στην προηγούμενη 
εκτέλεση… 
… θα πρέπει λοιπόν το σκορ να μηδενίζεται…

https://scratch.mit.edu/projects/165975688/

https://scratch.mit.edu/projects/165975688/�
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Εκτελώντας το πρόγραμμα μερικές φορές 
διαπιστώνουμε ότι κάθε φορά το σκορ συνεχίζει να 
αυξάνεται από εκεί που έμεινε στην προηγούμενη 
εκτέλεση… 
… θα πρέπει λοιπόν το σκορ να μηδενίζεται…

…που όμως θα πρέπει να μπει αυτή η εντολή;

https://scratch.mit.edu/projects/165975688/

https://scratch.mit.edu/projects/165975688/�
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Θα πρέπει να μηδενιστεί το σκορ 
στην αρχή, στις ΑρχικέςΕνέργειες…



165

Θα πρέπει να μηδενιστεί το σκορ 
στην αρχή, στις ΑρχικέςΕνέργειες…
…έτσι ώστε κάθε φορά 
που ξεκινά το πρόγραμμα
το σκορ 
να ξεκινάει το μέτρημα
από το μηδέν…

https://scratch.mit.edu/projects/165977026/

https://scratch.mit.edu/projects/165977026/�
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Σχόλιο
το σκορ μετράει το πόσες φορές έγινε κάτι…
… κάθε φορά που γίνεται κάτι αυξάνεται κατά 1, 
δηλαδή είναι μετρητής και…
… τους μετρητές 
τους μηδενίζουμε 
στην αρχή.

https://scratch.mit.edu/projects/165977026/

https://scratch.mit.edu/projects/165977026/�


https://scratch.mit.edu/projects/165977026/
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Οπότε 
το πρόγραμμα 
διαμορφώνεται 
ως εξής:

https://scratch.mit.edu/projects/165977026/�


168

3.8
επικοινωνία με μηνύματα



169

3.8
Εδώ θα δούμε 
για τον τρόπο επικοινωνίας 
μεταξύ διαφόρων τμημάτων του κώδικα 
με τη χρήση μηνυμάτων.



170

Θέλουμε η ΗΡΑ 
εάν η ΕΣΤΙΑ απομακρυνθεί τότε
(η ΗΡΑ) να μεταδίδει το μήνυμα έλα κοντά μου 

και η ΕΣΤΙΑ…
Όταν λάβει το μήνυμα 
να στρέφει προς την ΗΡΑ



171

Θέλουμε η ΗΡΑ 
εάν η ΕΣΤΙΑ απομακρυνθεί τότε
(η ΗΡΑ) να μεταδίδει το μήνυμα έλα κοντά μου



172

Θέλουμε η ΗΡΑ 
εάν η ΕΣΤΙΑ απομακρυνθεί τότε
(η ΗΡΑ) να μεταδίδει το μήνυμα έλα κοντά μου



173

Θέλουμε η ΗΡΑ 
εάν η ΕΣΤΙΑ απομακρυνθεί τότε
(η ΗΡΑ) να μεταδίδει το μήνυμα έλα κοντά μου



174

Θέλουμε η ΗΡΑ 
εάν η ΕΣΤΙΑ απομακρυνθεί τότε
(η ΗΡΑ) να μεταδίδει το μήνυμα έλα κοντά μου 



175

Θέλουμε η ΗΡΑ 
εάν η ΕΣΤΙΑ απομακρυνθεί τότε
(η ΗΡΑ) να μεταδίδει το μήνυμα έλα κοντά μου 

και η ΕΣΤΙΑ…
Όταν λάβει το μήνυμα 
να στρέφει προς την ΗΡΑ



176

Θέλουμε η ΗΡΑ 
εάν η ΕΣΤΙΑ απομακρυνθεί τότε
(η ΗΡΑ) να μεταδίδει το μήνυμα έλα κοντά μου 

και η ΕΣΤΙΑ…
Όταν λάβει το μήνυμα 
να στρέφει προς την ΗΡΑ



177

Θέλουμε η ΗΡΑ 
εάν η ΕΣΤΙΑ απομακρυνθεί τότε
(η ΗΡΑ) να μεταδίδει το μήνυμα έλα κοντά μου 

και η ΕΣΤΙΑ…
Όταν λάβει το μήνυμα 
να στρέφει προς την ΗΡΑ

https://scratch.mit.edu/projects/166309109/

https://scratch.mit.edu/projects/166309109/�
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Θέλουμε η ΗΡΑ 
εάν η ΕΣΤΙΑ απομακρυνθεί τότε
(η ΗΡΑ) να μεταδίδει το μήνυμα έλα κοντά μου 

και η ΕΣΤΙΑ…
Όταν λάβει το μήνυμα 
να στρέφει προς την ΗΡΑ

https://scratch.mit.edu/projects/166309109/

https://scratch.mit.edu/projects/166309109/�
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Οπότε το πρόγραμμα διαμορφώνεται ως:

https://scratch.mit.edu/projects/166309109/

https://scratch.mit.edu/projects/166309109/�
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Σχόλιο: Η ΗΡΑ απευθύνεται στην ΕΣΤΙΑ

https://scratch.mit.edu/projects/166309109/

https://scratch.mit.edu/projects/166309109/�
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Σχόλιο: 

Η μια κατάσταση της ΗΡΑΣ
και οι
δύο καταστάσεις (καπέλα)
της ΕΣΤΙΑΣ

https://scratch.mit.edu/projects/166309109/

https://scratch.mit.edu/projects/166309109/�


182

3.9
επικοινωνία με σήματα



183

3.9
Εδώ θα δούμε 
για τον τρόπο επικοινωνίας 
μεταξύ διαφόρων τμημάτων του κώδικα 
με τη χρήση μεταβλητής σε ρόλο σημαίας.



184

Θέλουμε η ΗΡΑ να αντιλαμβάνεται κάτι που 
προκαλείται από την ΕΣΤΙΑ π.χ. 

η ΗΡΑ
εάν αυξηθεί το σκορ πάνω από ένα όριο τότε
να αφήνει μια στάμπα και
να αυξάνει το σκορ κατά 1



185

Θέλουμε η ΗΡΑ να αντιλαμβάνεται κάτι που 
προκαλείται από την ΕΣΤΙΑ π.χ. 

η ΗΡΑ
εάν αυξηθεί το σκορ πάνω από ένα όριο τότε
να αφήνει μια στάμπα και
να αυξάνει το σκορ κατά 1



186

Θέλουμε η ΗΡΑ να αντιλαμβάνεται κάτι που 
προκαλείται από την ΕΣΤΙΑ π.χ. 

η ΗΡΑ
εάν αυξηθεί το σκορ πάνω από ένα όριο τότε
να αφήνει μια στάμπα και
να αυξάνει το σκορ κατά 1



187

Θέλουμε η ΗΡΑ να αντιλαμβάνεται κάτι που 
προκαλείται από την ΕΣΤΙΑ π.χ. 

η ΗΡΑ
εάν αυξηθεί το σκορ πάνω από ένα όριο τότε
να αφήνει μια στάμπα και
να αυξάνει το σκορ κατά 1
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Σχόλιο: 
Επικοινωνία  οντοτήτων μέσω σημάτων 
(η τιμή του σκορ)
(semaphors – σηματωροί)
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Σχόλιο: Δύο τρόποι επικοινωνίας

με μηνύματα 

και 

με σήματα



190

Θέλουμε η ΗΡΑ
εάν είναι πατημένο το πλήκτρο space τότε
να στρέφεται προς την ΕΣΤΙΑ

και θέλουμε η ΕΣΤΙΑ
εάν είναι πατημένο το πλήκτρο space τότε
να στρέφεται προς την ΗΡΑ
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Θέλουμε η ΗΡΑ
εάν είναι πατημένο το πλήκτρο space τότε
να στρέφεται προς την ΕΣΤΙΑ

και θέλουμε η ΕΣΤΙΑ
εάν είναι πατημένο το πλήκτρο space τότε
να στρέφεται προς την ΗΡΑ

https://scratch.mit.edu/projects/166326562/

https://scratch.mit.edu/projects/166326562/�
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Θέλουμε η ΗΡΑ
εάν είναι πατημένο το πλήκτρο space τότε
να στρέφεται προς την ΕΣΤΙΑ

και θέλουμε η ΕΣΤΙΑ
εάν είναι πατημένο το πλήκτρο space τότε
να στρέφεται προς την ΗΡΑ

https://scratch.mit.edu/projects/166326562/

https://scratch.mit.edu/projects/166326562/�
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Θέλουμε η ΕΣΤΙΑ
εάν δεν αγγίζει το δρόμο τότε
να επιβραδύνεται η κίνησή της
αλλιώς να συνεχίζει κανονικά



194

Θέλουμε η ΕΣΤΙΑ
εάν δεν αγγίζει το δρόμο τότε
να επιβραδύνεται η κίνησή της
αλλιώς να συνεχίζει κανονικά

https://scratch.mit.edu/projects/166328016/

https://scratch.mit.edu/projects/166328016/�
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Θέλουμε η ΕΣΤΙΑ
εάν δεν αγγίζει το δρόμο τότε
να επιβραδύνεται η κίνησή της
αλλιώς να συνεχίζει κανονικά

https://scratch.mit.edu/projects/166328016/

https://scratch.mit.edu/projects/166328016/�
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Σχόλιο: “Βιβλιοθήκες” διαδικασιών,
το μοντάζ 
του προγραμματιστή

https://scratch.mit.edu/projects/166330673/

https://scratch.mit.edu/projects/166330673/�
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Σχόλιο: Μεγάλα προγράμματα 
σε μικρές μπουκιές

https://scratch.mit.edu/projects/166328016/

https://scratch.mit.edu/projects/166328016/�
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Σχόλιο: Τμηματοποίηση κώδικα
ανά αντικείμενο

https://scratch.mit.edu/projects/166328016/

https://scratch.mit.edu/projects/166328016/�
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Σχόλιο: Τμηματοποίηση κώδικα
ανά κατάσταση

https://scratch.mit.edu/projects/166328016/

https://scratch.mit.edu/projects/166328016/�


200

3.10
αλληλεπίδραση



201

3.10
Εδώ θα δούμε 
τις διάφορες μορφές αλληλεπίδρασης 
του προγράμματος με το περιβάλλον του



202

Σχόλιο
Συμπεριφορές αλληλεπίδρασης αντικειμένου:
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Σχόλιο
Συμπεριφορές αλληλεπίδρασης αντικειμένου:
(α) Με το χώρο (εάν αγγίζει τα όρια του πλαισίου / 
της επιφάνειας εργασίας, εάν αγγίζει κάτι στο 
υπόβαθρο)
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Σχόλιο
Συμπεριφορές αλληλεπίδρασης αντικειμένου:
(α) Με το χώρο (εάν αγγίζει τα όρια του πλαισίου / 
της επιφάνειας εργασίας, εάν αγγίζει κάτι στο 
υπόβαθρο)
(β) Με το χρόνο (εάν συμβεί κάτι μέσα σε χρονικά 
όρια)
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Σχόλιο
Συμπεριφορές αλληλεπίδρασης αντικειμένου:
(α) Με το χώρο (εάν αγγίζει τα όρια του πλαισίου / 
της επιφάνειας εργασίας, εάν αγγίζει κάτι στο 
υπόβαθρο)
(β) Με το χρόνο (εάν συμβεί κάτι μέσα σε χρονικά 
όρια)
(γ) Με άλλο αντικείμενο (εάν πλησιάζει ή αγγίζει 
άλλο αντικείμενο) 



206

Σχόλιο
Συμπεριφορές αλληλεπίδρασης αντικειμένου:
(α) Με το χώρο (εάν αγγίζει τα όρια του πλαισίου / 
της επιφάνειας εργασίας, εάν αγγίζει κάτι στο 
υπόβαθρο)
(β) Με το χρόνο (εάν συμβεί κάτι μέσα σε χρονικά 
όρια)
(γ) Με άλλο αντικείμενο (εάν πλησιάζει ή αγγίζει 
άλλο αντικείμενο) 
(δ) Με εξωτερικό περιβάλλον (με πραγματικούς 
αισθητήρες π.χ. Arduino
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Σχόλιο
Συμπεριφορές αλληλεπίδρασης αντικειμένου:
(α) Με το χώρο (εάν αγγίζει τα όρια του πλαισίου / 
της επιφάνειας εργασίας, εάν αγγίζει κάτι στο 
υπόβαθρο)
(β) Με το χρόνο (εάν συμβεί κάτι μέσα σε χρονικά 
όρια)
(γ) Με άλλο αντικείμενο (εάν πλησιάζει ή αγγίζει 
άλλο αντικείμενο) 
(δ) Με εξωτερικό περιβάλλον (με πραγματικούς 
αισθητήρες π.χ. Arduino ή με το χρήστη / εάν 
πατήθηκε το πλήκτρο space).



μάθημα 4
ένα τηλεχειριζόμενο ρομπότ

1



2

Που είμαστε τώρα



3

Στα προηγούμενα μαθήματα 
είδαμε…
το ρομπότ ως αυτόματο 
και το αυτόνομο ρομπότ…

/

https://scratch.mit.edu/projects/163474453/�


4

… σε αυτό το μάθημα 
θα προγραμματίσουμε το ρομπότ 
έτσι ώστε η κίνησή του
να τηλεκατευθύνεται
από το χρήστη.

/

https://scratch.mit.edu/projects/163474453/�


5

4.1
έλεγχος από το χρήστη



6

4.1
Εδώ θα προγραμματίσουμε το ρομπότ 
να κάνει τα πρώτα του βήματα 
τηλεχειριζόμενο από το χρήστη. 



7

Θα χρησιμοποιήσουμε το πρόγραμμα
https://scratch.mit.edu/projects/166802945/

που περιέχει το ρομπότ ΕΡΜΗΣ το οποίο έχει 
τους κώδικες 
ώστε 
να τοποθετείται 
στην αφετηρία 
της πίστας
και να κινείται… 

https://scratch.mit.edu/projects/166802945/

https://scratch.mit.edu/projects/166802945/�
https://scratch.mit.edu/projects/166802945/�


8

Σε αυτή την έκδοση 
του προγράμματος 
το ρομπότ κινείται 
για πάντα.

Εμείς θέλουμε το ρομπότ 
να το τηλεχειρίζεται ο χρήστης, 
συγκεκριμένα… 

https://scratch.mit.edu/projects/166802945/

https://scratch.mit.edu/projects/166802945/�


9

εάν πατήθηκε το γκάζι τότε
να κινείται 2 βήματα

https://scratch.mit.edu/projects/166816296/

https://scratch.mit.edu/projects/166816296/�


10

εάν πατήθηκε το πλήκτρο “k” τότε
να κινείται 2 βήματα

https://scratch.mit.edu/projects/166816296/

https://scratch.mit.edu/projects/166816296/�


11

εάν πατήθηκε το πλήκτρο “k” τότε
να κινείται 2 βήματα
που γίνεται με τον κώδικα:

https://scratch.mit.edu/projects/166816296/

https://scratch.mit.edu/projects/166816296/�


12

Επειδή στη διαδικασία «ΚύριεςΕνέργειες», 
το ρομπότ εκτός από 
τη μεταφορική κίνηση 
θα πρέπει και να στρίβει, 
θα θεωρήσουμε αυτό το κομμάτι του κώδικα ως 
μια ξεχωριστή διαδικασία τη «ΜεταφορικήΚίνηση»

https://scratch.mit.edu/projects/166817112/

https://scratch.mit.edu/projects/166817112/�


13

Με ανάλογο τρόπο φτιάχνεται και ο κώδικας 
με τον οποίο ο χρήστης στρίβει το ρομπότ 
που περιέχεται
στη διαδικασία
«Περιστροφική
Κίνηση».

https://scratch.mit.edu/projects/166817374/

https://scratch.mit.edu/projects/166817374/�
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4.2
χειρωνακτικά μεταβαλλόμενη «ταχύτητα»



15

4.2
Εδώ θα χρησιμοποιήσουμε 
την έννοια της μεταβλητής 
για να μπορέσει να αναπαρασταθεί 
η μεταβολή της ταχύτητας.
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Παρατηρώντας την κίνηση του ρομπότ 
διαπιστώνουμε ότι αυτό ακινητοποιείται ακαριαία 
μόλις σταματήσει να πατιέται το πλήκτρο “k”.

https://scratch.mit.edu/projects/166817374/

https://scratch.mit.edu/projects/166817374/�


17

Θέλουμε 
αφού σταματήσει να πατιέται το πλήκτρο “k”
το ρομπότ να συνεχίζει να κινείται με μειούμενη 
ταχύτητα (λόγω αδράνειας) 
μέχρι να σταματήσει εντελώς.
Για να το πετύχουμε αυτό 
θα πρέπει το (σταθερό) 2
να μπορεί να μειώνεται, να αλλάζει, 
να μεταβάλλεται…

https://scratch.mit.edu/projects/166817374/

https://scratch.mit.edu/projects/166817374/�


18

Στην κατηγορία “Δεδομένα” 

https://scratch.mit.edu/projects/166823253/

https://scratch.mit.edu/projects/166823253/�


19

Στην κατηγορία “Δεδομένα” 
θα  δημιουργήσουμε μια μεταβλητή, 

https://scratch.mit.edu/projects/166823253/

https://scratch.mit.edu/projects/166823253/�


20

Στην κατηγορία “Δεδομένα” 
θα  δημιουργήσουμε μια μεταβλητή, 
ονομάζοντάς τη “τόσα”…

https://scratch.mit.edu/projects/166823253/

https://scratch.mit.edu/projects/166823253/�


21

Στην κατηγορία “Δεδομένα” 
θα  δημιουργήσουμε μια μεταβλητή, 
ονομάζοντάς τη “τόσα”…

https://scratch.mit.edu/projects/166823253/

https://scratch.mit.edu/projects/166823253/�


22

… και τροποποιώντας 
το πρόγραμμα…

https://scratch.mit.edu/projects/166823253/

https://scratch.mit.edu/projects/166823253/�


23

… και τροποποιώντας 
το πρόγραμμα…
… ο χρήστης να μπορεί

να ρυθμίζει

https://scratch.mit.edu/projects/166823253/

https://scratch.mit.edu/projects/166823253/�


24

… και τροποποιώντας 
το πρόγραμμα…
… ο χρήστης να μπορεί

να ρυθμίζει την τιμή

https://scratch.mit.edu/projects/166823253/

https://scratch.mit.edu/projects/166823253/�


25

… και τροποποιώντας 
το πρόγραμμα…
… ο χρήστης να μπορεί

να ρυθμίζει την τιμή της μεταβλητής…

https://scratch.mit.edu/projects/166823253/

https://scratch.mit.edu/projects/166823253/�


26

… και τροποποιώντας 
το πρόγραμμα…
… ο χρήστης να μπορεί

να ρυθμίζει την τιμή της μεταβλητής…
κατά τη διάρκεια της εκτέλεσης του προγράμματος.

https://scratch.mit.edu/projects/166823253/

https://scratch.mit.edu/projects/166823253/�
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4.3
μεταβολή μέσω προγράμματος



28

4.3
Εδώ θα αρχίσουμε να χτίζουμε το μηχανισμό
με τον οποίο θα μεταβάλλεται η ταχύτητα.



29

Όμως με αυτό τον τρόπο 
η τιμή δεν αλλάζει με 
το πάτημα του πλήκτρου “k”.

https://scratch.mit.edu/projects/166823253/

https://scratch.mit.edu/projects/166823253/�


30

Με αυτό τον τρόπο 
η τιμή του ”τόσα”
δεν μειώνεται μόνη της…

https://scratch.mit.edu/projects/166827682/

https://scratch.mit.edu/projects/166827682/�
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Με αυτό τον τρόπο 
η τιμή του ”τόσα”
δεν μειώνεται μόνη της…
Η μεταβολή της τιμής του ”τόσα”…

https://scratch.mit.edu/projects/166827682/

https://scratch.mit.edu/projects/166827682/�
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Με αυτό τον τρόπο 
η τιμή του ”τόσα”
δεν μειώνεται μόνη της…
Η μεταβολή της τιμής του ”τόσα”…
θα πρέπει να γίνεται 
με μια εντολή 
όπως η …                                   

https://scratch.mit.edu/projects/166827682/

https://scratch.mit.edu/projects/166827682/�
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… πότε όμως θα πρέπει 
να εκτελείται η εντολή

…

https://scratch.mit.edu/projects/166827682/

https://scratch.mit.edu/projects/166827682/�
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… πότε όμως θα πρέπει 
να εκτελείται η εντολή

…

… στην περίπτωση 
που δεν πατήθηκε το πλήκτρο “k”…

https://scratch.mit.edu/projects/166827682/

https://scratch.mit.edu/projects/166827682/�
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… πότε όμως θα πρέπει 
να εκτελείται η εντολή

…

… στην περίπτωση 
που δεν πατήθηκε το πλήκτρο “k”…

https://scratch.mit.edu/projects/166827682/

https://scratch.mit.edu/projects/166827682/�
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… πότε όμως θα πρέπει 
να εκτελείται η εντολή

…

… στην περίπτωση 
που δεν πατήθηκε το πλήκτρο “k”…

https://scratch.mit.edu/projects/166827682/

https://scratch.mit.edu/projects/166827682/�


37

… επίσης πρέπει να δώσουμε 
στην αρχή του προγράμματος 
στην “τόσα” την τιμή  2.

https://scratch.mit.edu/projects/166827682/

https://scratch.mit.edu/projects/166827682/�


38

4.4
παρατηρώ, διορθώνω… βελτιώνω



39

4.4
Εδώ θα αρχίσουμε να βελτιώνουμε τον κώδικα
μέσα από μια συνεχή διαδικασία 
παρατηρήσεων, υποθέσεων, διορθώσεων.
Η πρώτη διόρθωση θα αφορά 
το ρυθμό της μείωσης της ταχύτητας.



40

Τι συμβαίνει 
όταν εκτελείται 
το πρόγραμμα;

(τρέχοντάς το διαπιστώνουμε ότι το όχημα 
κάνει όπισθεν ολοταχώς).

https://scratch.mit.edu/projects/166827682/

https://scratch.mit.edu/projects/166827682/�
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Τι συμβαίνει 
όταν ξεκινάει το πρόγραμμα με πατημένο  
το πλήκτρο “k” και στη συνέχεια παύει να πατιέται;

(τρέχοντάς το διαπιστώνουμε ότι το όχημα 
κινείται εμπρός όσο είναι πατημένο το “k” και 
μόλις αφεθεί κινείται όπισθεν ολοταχώς).

https://scratch.mit.edu/projects/166827682/

https://scratch.mit.edu/projects/166827682/�
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Αυτό το “ολοταχώς” (και στις δύο περιπτώσεις)
μάλλον έχει να κάνει 
με το ρυθμό μείωσης του “τόσα” 
στην εντολή                                   …

https://scratch.mit.edu/projects/166938419/

https://scratch.mit.edu/projects/166938419/�
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Αυτό το “ολοταχώς” (και στις δύο περιπτώσεις)
μάλλον έχει να κάνει 
με το ρυθμό μείωσης του “τόσα” 
στην εντολή                                   …
… ας πειραματιστούμε με την τιμή -1…  

https://scratch.mit.edu/projects/166938419/

https://scratch.mit.edu/projects/166938419/�
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Αυτό το “ολοταχώς” (και στις δύο περιπτώσεις)
μάλλον έχει να κάνει 
με το ρυθμό μείωσης του “τόσα” 
στην εντολή                                   …
… ας πειραματιστούμε με την τιμή -1…  
… μειώνοντάς τη έτσι ώστε 
να περιορίσουμε το “ολοταχώς”.
“Παίζοντας” καταλήγουμε στην τιμή -0.05… 

https://scratch.mit.edu/projects/166938419/

https://scratch.mit.edu/projects/166938419/�


45

Αυτό το “ολοταχώς” (και στις δύο περιπτώσεις)
μάλλον έχει να κάνει 
με το ρυθμό μείωσης του “τόσα” 
στην εντολή                                   …
… ας πειραματιστούμε με την τιμή -1…  
… μειώνοντάς τη έτσι ώστε 
να περιορίσουμε το “ολοταχώς”.
“Παίζοντας” καταλήγουμε στην τιμή -0.05… 
… και η εντολή γίνεται                                       …

https://scratch.mit.edu/projects/166938419/

https://scratch.mit.edu/projects/166938419/�


46

… ενώ ο κώδικας 
διαμορφώνεται ως εξής:

https://scratch.mit.edu/projects/166938419/

https://scratch.mit.edu/projects/166938419/�
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4.5
πειραματιζόμενοι με τις αλλαγές



48

4.5
Εδώ θα διορθώσουμε τον κώδικα 
ώστε να μην έχουμε κίνηση με την όπισθεν.



49

Τι συμβαίνει 
όταν ξεκινάει το πρόγραμμα με πατημένο  
το πλήκτρο “k” και στη συνέχεια παύει να πατιέται;
(μια περισσότερο ομαλή κίνηση μειούμενης 
ταχύτητας όταν αφεθεί το “k”
αλλά στη συνέχεια όπισθεν - όχι  όμως ολοταχώς)

Παρατηρούμε πως εξελίσσονται 
με την πάροδο του χρόνου οι τιμές του “τόσα”

https://scratch.mit.edu/projects/166938419/

https://scratch.mit.edu/projects/166938419/�


50

Γιατί συμβαίνει η υποχώρηση;
Εμείς θέλουμε 
(όταν αφεθεί το “k”) 
να μειώνεται η τιμή του 
μέχρι να μηδενιστεί… 

https://scratch.mit.edu/projects/166938419/

https://scratch.mit.edu/projects/166938419/�


51

Γιατί συμβαίνει η υποχώρηση;
Εμείς θέλουμε 
(όταν αφεθεί το “k”) 
να μειώνεται η τιμή του 
μέχρι να μηδενιστεί… 
Όχι περισσότερο
… άρα 
εάν υπάρχει κίνηση τότε
να μειώνεται το “τόσα”

https://scratch.mit.edu/projects/166938419/

https://scratch.mit.edu/projects/166938419/�


52

Γιατί συμβαίνει η υποχώρηση;
Εμείς θέλουμε 
(όταν αφεθεί το “k”) 
να μειώνεται η τιμή του 
μέχρι να μηδενιστεί… 
Όχι περισσότερο
… άρα 
εάν “τόσα” > 0 τότε
να μειώνεται το “τόσα”

https://scratch.mit.edu/projects/166938419/

https://scratch.mit.edu/projects/166938419/�


53

Γιατί συμβαίνει η υποχώρηση;
Εμείς θέλουμε 
(όταν αφεθεί το “k”) 
να μειώνεται η τιμή του 
μέχρι να μηδενιστεί… 
Όχι περισσότερο
… άρα 
εάν “τόσα” > 0 τότε
να μειώνεται το “τόσα”

https://scratch.mit.edu/projects/166938419/

https://scratch.mit.edu/projects/166938419/�


54

… και ο κώδικας 
διαμορφώνεται ως εξής:

https://scratch.mit.edu/projects/166938419/

https://scratch.mit.edu/projects/166938419/�
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4.6
αντιστοιχίες 

φυσικών και προγραμματιστικών 
διαδικασιών 



56

4.6
Εδώ θα αντιστοιχίσουμε 
κομμάτια του κώδικα 
σε φυσικές διεργασίες.



57

Εκτελώντας το πρόγραμμα διαπιστώνουμε ότι:
Αφενός με το πάτημα του πλήκτρου “k”
το “τόσα” παίρνει την τιμή 2 (από τις 
“ΑρχικέςΕνέργειες”, ακαριαία μεταβολή)
και αφετέρου μετά το μηδενισμό του “τόσα”
αυτό δεν ξαναπαίρνει την τιμή 2 αν πατηθεί εκ 
νέου το πλήκτρο “k”. 

https://scratch.mit.edu/projects/166938419/

https://scratch.mit.edu/projects/166938419/�


58

Θα θέλαμε εδώ 
αρχικά 
το “τόσα” να είναι μηδέν 

https://scratch.mit.edu/projects/166977136/

https://scratch.mit.edu/projects/166977136/�


59

Θα θέλαμε εδώ 
αρχικά 
το “τόσα” να είναι μηδέν 

https://scratch.mit.edu/projects/166977136/

https://scratch.mit.edu/projects/166977136/�


60

Θα θέλαμε εδώ 
αρχικά 
το “τόσα” να είναι μηδέν 

https://scratch.mit.edu/projects/166977136/

https://scratch.mit.edu/projects/166977136/�


61

Θα θέλαμε εδώ 
αρχικά 
το “τόσα” να είναι μηδέν 
και 
εάν πατηθεί το πλήκτρο “k” τότε
η τιμή του “τόσα” να αυξάνεται

https://scratch.mit.edu/projects/166977136/

https://scratch.mit.edu/projects/166977136/�


62

Θα θέλαμε εδώ 
αρχικά 
το “τόσα” να είναι μηδέν 
και 
εάν πατηθεί το πλήκτρο “k” τότε
η τιμή του “τόσα” να αυξάνεται
(βαθμιαία - κάθε φορά)

https://scratch.mit.edu/projects/166977136/

https://scratch.mit.edu/projects/166977136/�


63

Κατά την εκτέλεση του προγράμματος 
μπορούμε να παρατηρήσουμε 
πως μεταβάλλεται η τιμή του “τόσα”
κατά τη διάρκεια που πατιέται το πλήκτρο “k”
και όταν αυτό αφήνεται. 

https://scratch.mit.edu/projects/166977136/

https://scratch.mit.edu/projects/166977136/�


64

Παρατηρούμε ότι 
αυτό το κομμάτι του κώδικα
αντιστοιχεί στην περίπτωση 
που πατιέται το γκάζι…

ενώ 
αυτό το κομμάτι του κώδικα 
αντιστοιχεί στην περίπτωση 
που το ρομπότ τσουλάει ελεύθερα. 

https://scratch.mit.edu/projects/166977136/

https://scratch.mit.edu/projects/166977136/�


Θα μπορούσαμε αυτά τα δύο κομμάτια κώδικα 
να τα κάνουμε διαδικασίες…

65

https://scratch.mit.edu/projects/166977136/

https://scratch.mit.edu/projects/166977136/�


Θα μπορούσαμε αυτά τα δύο κομμάτια κώδικα 
να τα κάνουμε διαδικασίες…
… τη διαδικασία “Γκάζωμα”

και

… τη διαδικασία “Τσούλημα”

66

https://scratch.mit.edu/projects/166977136/

https://scratch.mit.edu/projects/166977136/�
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…που να καλούνται 
από τη διαδικασία “ΜεταφορικήΚίνηση”

https://scratch.mit.edu/projects/166986725/

https://scratch.mit.edu/projects/166986725/�


68

…που να καλούνται 
από τη διαδικασία “ΜεταφορικήΚίνηση”

https://scratch.mit.edu/projects/166986725/

https://scratch.mit.edu/projects/166986725/�


69

4.7
επιβραδύνσεις



70

4.7
Εδώ θα προσθέσουμε και τον κώδικα 
που αντιστοιχεί στο πάτημα του φρένου



71

Επιπλέον κατά την εκτέλεση του προγράμματος 
διαπιστώνουμε ότι χρειάζεται να μπορεί ο χρήστης 
να φρενάρει το ρομπότ. Έτσι
εάν πατηθεί το φρένο τότε
να μειώνεται το “τόσα”… 



72

Επιπλέον κατά την εκτέλεση του προγράμματος 
διαπιστώνουμε ότι χρειάζεται να μπορεί ο χρήστης 
να φρενάρει το ρομπότ. Έτσι
εάν πατηθεί το πλήκτρο “j” τότε
να μειώνεται το “τόσα”… 



73

Επιπλέον κατά την εκτέλεση του προγράμματος 
διαπιστώνουμε ότι χρειάζεται να μπορεί ο χρήστης 
να φρενάρει το ρομπότ. Έτσι
εάν πατηθεί το πλήκτρο “j” τότε
να μειώνεται το “τόσα”… 



Παρατηρούμε την ομοιότητα 
αυτού του κώδικα…

74



Παρατηρούμε την ομοιότητα 
αυτού του κώδικα…

με τον κώδικα της διαδικασίας “Τσούλημα”…

75



Και στις δύο περιπτώσεις 
το “τόσα” μειώνεται,

76



Και στις δύο περιπτώσεις 
το “τόσα” μειώνεται,
αλλά το φρενάρισμα
θα πρέπει να είναι 
πιο δραστικό,

77



Και στις δύο περιπτώσεις 
το “τόσα” μειώνεται,
αλλά το φρενάρισμα
θα πρέπει να είναι 
πιο δραστικό,
συνεπώς αυτή 
η (απόλυτη) τιμή…

78



Και στις δύο περιπτώσεις 
το “τόσα” μειώνεται,
αλλά το φρενάρισμα
θα πρέπει να είναι 
πιο δραστικό,
συνεπώς αυτή 
η (απόλυτη) τιμή…
θα είναι μεγαλύτερη
από αυτή εδώ

79



Προτείνουμε την τιμή -0.03…  

80

https://

https://scratch.mit.edu/projects/166938419/�


Παρόμοια με προηγούμενα
ας ορίσουμε τη διαδικασία
“Φρενάρισμα”… 

81



Όμως στη διαδικασία “Τσούλημα” 
ισχύει η προϋπόθεση  
εάν “τόσα” > 0  τότε …

82



Όμως στη διαδικασία “Τσούλημα” 
ισχύει η προϋπόθεση  
εάν “τόσα” > 0  τότε …

… ανάλογα θα ισχύει και για τη “Φρενάρισμα”

83



… και να μην ξεχάσουμε ότι το φρενάρισμα έχουμε 
εάν πατηθεί το πλήκτρο “j”…

84



… και να μην ξεχάσουμε ότι το φρενάρισμα έχουμε 
εάν πατηθεί το πλήκτρο “j”. 
Έτσι θα μπορούσαμε να έχουμε τις δύο εκδοχές…

85



… και λόγω της αναλογίας με τα

86



… και λόγω της αναλογίας με τα

… επιλέγεται η δεύτερη

87



88

4.8
πραγματικός κόσμος 

και 
αναπαραστάσεις του



89

4.8
Εδώ θα χρησιμοποιήσουμε 
τον ψευδοκώδικα
για να αναπαραστήσουμε 
τη διεργασία του τηλεχειρισμού.



Το επόμενο ερώτημα είναι:
Η διαδικασία “Φρενάρισμα” σε ποιο σημείο 
της διαδικασίας “ΜεταφορικήΚίνηση”
θα πρέπει να τοποθετηθεί;

90



Για να διευκολυνθούμε να απαντήσουμε 
σε αυτό το ερώτημα 
ας βάλουμε τα πράγματα σε μια σειρά…

91



… σε μια λογική σειρά…

92



… σε μια λογική σειρά…
εάν πατηθεί γκάζι τότε

γκάζωνε
αλλιώς

93



… σε μια λογική σειρά…
εάν πατηθεί γκάζι τότε

γκάζωνε
αλλιώς

εάν το ρομπότ κινείται τότε

94



… σε μια λογική σειρά…
εάν πατηθεί γκάζι τότε

γκάζωνε
αλλιώς

εάν το ρομπότ κινείται τότε
εάν πατηθεί φρένο τότε

φρέναρε
αλλιώς

95



… σε μια λογική σειρά…
εάν πατηθεί γκάζι τότε

γκάζωνε
αλλιώς

εάν το ρομπότ κινείται τότε
εάν πατηθεί φρένο τότε

φρέναρε
αλλιώς

τσούλησε

96



… ας χτίσουμε τον κώδικα…
εάν πατηθεί γκάζι τότε

γκάζωνε
αλλιώς

97



… ας χτίσουμε τον κώδικα…
εάν πατηθεί γκάζι τότε

γκάζωνε
αλλιώς

εάν το ρομπότ κινείται τότε

98



… ας χτίσουμε τον κώδικα…
εάν πατηθεί γκάζι τότε

γκάζωνε
αλλιώς

εάν το ρομπότ κινείται τότε
εάν πατηθεί φρένο τότε

φρέναρε
αλλιώς

99



… ας χτίσουμε τον κώδικα…
εάν πατηθεί γκάζι τότε

γκάζωνε
αλλιώς

εάν το ρομπότ κινείται τότε
εάν πατηθεί φρένο τότε

φρέναρε
αλλιώς

τσούλησε

100



Οπότε η διαδικασία “ΜεταφορικήΚίνηση”
γίνεται: 

101

https://scratch.mit.edu/projects/167005433/

https://scratch.mit.edu/projects/167005433/�


102

4.9
διαδικασίες πολυεργαλεία



103

4.9
Εδώ θα δείξουμε 
πως κατασκευάζεται μια διαδικασία 
στην οποία χρησιμοποιείται 
μια εσωτερική της μεταβλητή
για το πέρασμα μιας τιμής 
κατά την κλήση της.



Στη “ΜεταφορικήΚίνηση”…

104

https://scratch.mit.edu/projects/167005433/

https://scratch.mit.edu/projects/167005433/�


… οι τρεις διαδικασίες 
Γκάζωμα-Φρενάρισμα-Τσούλημα…

105

https://scratch.mit.edu/projects/167005433/

https://scratch.mit.edu/projects/167005433/�


… οι τρεις διαδικασίες 
Γκάζωμα-Φρενάρισμα-Τσούλημα…
έχουν την ίδια δομή…

106

https://scratch.mit.edu/projects/167005433/

https://scratch.mit.edu/projects/167005433/�


… οι τρεις διαδικασίες 
Γκάζωμα-Τσούλημα-Φρενάρισμα…
έχουν την ίδια δομή…
και διαφέρουν μόνο 
ως προς την ποσότητα
που μεταβάλλεται το “τόσα”…

107

https://scratch.mit.edu/projects/167005433/

https://scratch.mit.edu/projects/167005433/�


Θα μπορούσαμε να φτιάξουμε μια διαδικασία 
“ΜεταβολήΤηςΔρασκελιάςΚατά μερικά βήματα”…  

108

https://scratch.mit.edu/projects/167053555/

https://scratch.mit.edu/projects/167053555/�


Θα μπορούσαμε να φτιάξουμε μια διαδικασία 
“ΜεταβολήΤηςΔρασκελιάςΚατά μερικά βήματα”…

… η οποία καλείται ως

109

https://scratch.mit.edu/projects/167053555/

https://scratch.mit.edu/projects/167053555/�


… με το εξής μηχανισμό μεταφοράς της τιμής 
με την οποία καλείται:

110

https://scratch.mit.edu/projects/167053555/

https://scratch.mit.edu/projects/167053555/�


… με το εξής μηχανισμό μεταφοράς της τιμής 
με την οποία καλείται:

111

https://scratch.mit.edu/projects/167053555/

https://scratch.mit.edu/projects/167053555/�


… οπότε ο κώδικας της διαδικασίας 
“ΜεταφορικήΚίνηση” γίνεται:

112

https://scratch.mit.edu/projects/167053555/

https://scratch.mit.edu/projects/167053555/�


… η “ΜεταβολήΤηςΔρασκελιάς μερικά βήματα”
καλείται τρεις φορές

113

https://scratch.mit.edu/projects/167053555/

https://scratch.mit.edu/projects/167053555/�


… και ολόκληρος ο κώδικας διαμορφώνεται ως:
114

https://scratch.mit.edu/projects/167053555/

https://scratch.mit.edu/projects/167053555/�


115

4.10
συνεχείς διασπάσεις διαδικασιών



116

4.10
Εδώ θα συνεχίσουμε 
να αναλύουμε περαιτέρω 
τη διαδικασία “ΑρχικέςΕνέργειες”.



Είδαμε προηγουμένως τον κώδικα… 
117

https://scratch.mit.edu/projects/167053555/

https://scratch.mit.edu/projects/167053555/�


… θέλοντας να χρησιμοποιήσουμε μεταβλητή 
και στην “ΠεριστροφικήΚίνηση”…

118

https://scratch.mit.edu/projects/167053555/

https://scratch.mit.edu/projects/167053555/�


… θέλοντας να χρησιμοποιήσουμε μεταβλητή 
και στην “Περιστροφική κίνηση”…

θα χρησι-
μοποιήσουμε

τη μεταβλητή“τόσες”…

119

https://scratch.mit.edu/projects/167053555/

https://scratch.mit.edu/projects/167053555/�


… θέλοντας να χρησιμοποιήσουμε μεταβλητή 
και στην “Περιστροφική κίνηση”…

θα χρησι-
μοποιήσουμε

τη μεταβλητή“τόσες”…
που παραμένει σταθερά

κατά την εκτέλεση του προγράμματος 

120

https://scratch.mit.edu/projects/167053555/

https://scratch.mit.edu/projects/167053555/�


Έτσι για την “ΠεριστροφικήΚίνηση” έχουμε:
121

https://scratch.mit.edu/projects/167059453/

https://scratch.mit.edu/projects/167059453/�


Οπότε ολόκληρος ο κώδικας διαμορφώνεται ως:
122

https://scratch.mit.edu/projects/167059453/

https://scratch.mit.edu/projects/167059453/�


Σε ένα επόμενο βήμα τμηματοποίησης 
ο κώδικας της διαδικασίας “ΑρχικέςΕνέργειες”
θα μπορούσε να σπάσει σε επιμέρους τμήματα 
όπως:

123

https://scratch.mit.edu/projects/167087409/

https://scratch.mit.edu/projects/167087409/�


… που να καλούνται 
από τη διαδικασία “ΑρχικέςΕνέργειες”

124

https://scratch.mit.edu/projects/167087409/

https://scratch.mit.edu/projects/167087409/�


Σχόλιο
Το κάθε τμήμα εκφράζει μια αυτόνομη λογική 
διεργασία

125

https://scratch.mit.edu/projects/167087409/

https://scratch.mit.edu/projects/167087409/�


Σχόλιο
Η συσσώρευση εντολών με το ίδιο χρώμα δηλώνει 
(στο Scratch) τέτοιες αυτόνομες διεργασίες.

126

https://scratch.mit.edu/projects/167087409/

https://scratch.mit.edu/projects/167087409/�


Οπότε το
πρόγραμμα
γίνεται:

127

https://scratch.mit.edu/projects/167087409/
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4.11
εν αρχή ην 

η μίζα



129

4.11
Εδώ θα προσθέσουμε λειτουργικότητα 
στο πρόγραμμα 
βάζοντας μια μίζα
για να αρχίζει να λειτουργεί  
το ρομποτικό όχημα.
Η εντολή “επανάλαβε ώσπου ….”



Θα θέλαμε το ρομπότ ως συσκευή 
να είχε και ένα διακόπτη λειτουργίας…
έτσι ώστε ο χρήστης να ξεκινά τη λειτουργία του 
με το πάτημα του πλήκτρου “p” (p-άμε)… 

130

https://scratch.mit.edu/projects/167106661/

https://scratch.mit.edu/projects/167106661/�


δηλαδή αρχικά…
131

https://scratch.mit.edu/projects/167106661/
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δηλαδή αρχικά…

να υπάρχει μια μεταβλητή

132

https://scratch.mit.edu/projects/167106661/
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δηλαδή αρχικά…

να υπάρχει μια μεταβλητή με το όνομα 
“ενεργοποίησηΚίνησης”… 

133

https://scratch.mit.edu/projects/167106661/

https://scratch.mit.edu/projects/167106661/�


δηλαδή αρχικά…

να υπάρχει μια μεταβλητή με το όνομα 
“ενεργοποίησηΚίνησης”… 
που να είναι σε κατάσταση “όχι”
(να έχει ως τιμή το “όχι”)…

134

https://scratch.mit.edu/projects/167106661/
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δηλαδή αρχικά…

να υπάρχει μια μεταβλητή με το όνομα 
“ενεργοποίησηΚίνησης”… 
που να είναι σε κατάσταση “όχι”
(να έχει ως τιμή το “όχι”)…

δηλαδή 

135

https://scratch.mit.edu/projects/167106661/
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… στη συνέχεια 
να ελέγχεται 
εάν πατήθηκε το πλήκτρο “p” τότε
η “ενεργοποίησηΚίνησης” να γίνεται “ναι”…

136

https://scratch.mit.edu/projects/167106661/

https://scratch.mit.edu/projects/167106661/�


… στη συνέχεια 
να ελέγχεται 
εάν πατήθηκε το πλήκτρο “p” τότε
η “ενεργοποίησηΚίνησης” να γίνεται “ναι”…

137

https://scratch.mit.edu/projects/167106661/

https://scratch.mit.edu/projects/167106661/�


… και αυτό 
138
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https://scratch.mit.edu/projects/167106661/�


… και αυτό 

να είναι μέσα σε μια επανάληψη 

139

https://scratch.mit.edu/projects/167106661/

https://scratch.mit.edu/projects/167106661/�


… και αυτό 

να είναι μέσα σε μια επανάληψη 

(που να παγιδεύει τη ροή του)…

140

https://scratch.mit.edu/projects/167106661/

https://scratch.mit.edu/projects/167106661/�


… και αυτό 

να είναι μέσα σε μια επανάληψη 

(που να παγιδεύει τη ροή του)…
μέχρι να γίνει “ναι” η “ενεργοποίησηΚίνησης”…

141

https://scratch.mit.edu/projects/167106661/

https://scratch.mit.edu/projects/167106661/�


… αυτός ο κώδικας 
142
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https://scratch.mit.edu/projects/167106661/�


… αυτός ο κώδικας 
θα μπορούσε 
να είναι 
η διαδικασία “ΈλεγχοςΕνεργοποίησηςΚίνησης”…

143

https://scratch.mit.edu/projects/167106661/

https://scratch.mit.edu/projects/167106661/�


… αυτός ο κώδικας 
θα μπορούσε 
να είναι 
η διαδικασία “ΈλεγχοςΕνεργοποίησηςΚίνησης”…
μέσα στις “ΑρχικέςΕνέργειες”…

144

https://scratch.mit.edu/projects/167106661/

https://scratch.mit.edu/projects/167106661/�


Οπότε το
πρόγραμμα
γίνεται:

145

https://scratch.mit.edu/projects/167106661/

https://scratch.mit.edu/projects/167106661/�


Σχόλιο 
για την αρχιτεκτονική 
του 
προγράμματος
(τμήματα,
ιεραρχία,
χρώματα -
περιοχές 
ελέγχου)

146

https://scratch.mit.edu/projects/167106661/

https://scratch.mit.edu/projects/167106661/�


Αν χρησιμοποιηθεί η εντολή 
που υπάρχει στο Scratch

η “ΈλεγχοςΕνεργοποίησηςΚίνησης”

απλουστεύεται σε

… και η μεταβλητή 
“ενεργοποίησηΚίνησης” δεν χρειάζεται

147

https://scratch.mit.edu/projects/167147521/

https://scratch.mit.edu/projects/167147521/�


Σχόλιο 
Η κατάκτηση 
της απλότητας 
δεν είναι 
έμπνευση 
αλλά 
απόσταγμα 
γνώσης

148

https://scratch.mit.edu/projects/167147521/

https://scratch.mit.edu/projects/167147521/�


149

4.12
ότι ανεβαίνει κατεβαίνει



150

4.12
Εδώ θα προσθέσουμε κι άλλη λειτουργικότητα 
στο πρόγραμμα 
βάζοντας ένα διακόπτη
με τον οποίο να σταματά να λειτουργεί  
το ρομποτικό όχημα.



Όπως έχουμε ένα διακόπτη με τον οποίον 
ενεργοποιείται η κίνηση…
θα θέλαμε να έχουμε και έναν άλλο διακόπτη
με τον οποίο 
να απενεργοποιείται η λειτουργία του ρομπότ…
αυτό να γίνεται από το χρήστη 
εάν πατηθεί το πλήκτρο “o”…
σκεπτόμενοι ανάλογα με προηγουμένως…

151

https://scratch.mit.edu/projects/167152247/

https://scratch.mit.edu/projects/167152247/�


δηλαδή αρχικά…
152
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https://scratch.mit.edu/projects/167152247/�


δηλαδή αρχικά…

να υπάρχει μια μεταβλητή με το όνομα 
“απενεργοποίησηΛειτουργίας”… 

153

https://scratch.mit.edu/projects/167152247/

https://scratch.mit.edu/projects/167152247/�


δηλαδή αρχικά…

να υπάρχει μια μεταβλητή με το όνομα 
“απενεργοποίησηΛειτουργίας”… 
που να είναι σε κατάσταση “όχι”
(να έχει ως τιμή το “όχι”)…

154

https://scratch.mit.edu/projects/167152247/

https://scratch.mit.edu/projects/167152247/�


δηλαδή αρχικά…

να υπάρχει μια μεταβλητή με το όνομα 
“απενεργοποίησηΛειτουργίας”… 
που να είναι σε κατάσταση “όχι”
(να έχει ως τιμή το “όχι”)…

δηλαδή 

155

https://scratch.mit.edu/projects/167152247/

https://scratch.mit.edu/projects/167152247/�


… στη συνέχεια να ελέγχεται 
εάν πατήθηκε το πλήκτρο “o” τότε
η “απενεργοποίησηΛειτουργίας” να γίνεται “ναι”…
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https://scratch.mit.edu/projects/167152247/

https://scratch.mit.edu/projects/167152247/�


… στη συνέχεια να ελέγχεται 
εάν πατήθηκε το πλήκτρο “o” τότε
η “απενεργοποίησηΛειτουργίας” να γίνεται “ναι”…
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https://scratch.mit.edu/projects/167152247/

https://scratch.mit.edu/projects/167152247/�


… αυτός ο κώδικας 
θα μπορούσε 
να είναι 
η διαδικασία “ΈλεγχοςΤερματισμούΛειτουργίας”…

158

https://scratch.mit.edu/projects/167152247/

https://scratch.mit.edu/projects/167152247/�


… αυτός ο κώδικας 
θα μπορούσε 
να είναι 
η διαδικασία “ΈλεγχοςΤερματισμούΛειτουργίας”…
μέσα στις “ΚύριεςΕνέργειες”…

159

https://scratch.mit.edu/projects/167152247/

https://scratch.mit.edu/projects/167152247/�


… οι οποίες “ΚύριεςΕνέργειες”…
δεν θα εκτελούνται “για πάντα”…

160

https://scratch.mit.edu/projects/167152247/

https://scratch.mit.edu/projects/167152247/�


… οι οποίες “ΚύριεςΕνέργειες”…
δεν θα εκτελούνται “για πάντα”…
αλλά θα 
επαναλαμβάνονται ώσπου 
η “απενεργοποίησηΛειτουργίας” να γίνει “ναί”

161

https://scratch.mit.edu/projects/167152247/

https://scratch.mit.edu/projects/167152247/�


… οι οποίες “ΚύριεςΕνέργειες”…
δεν θα εκτελούνται “για πάντα”…
αλλά θα 
επαναλαμβάνονται ώσπου 
η “απενεργοποίησηΛειτουργίας” να γίνει “ναί”

162

https://scratch.mit.edu/projects/167152247/

https://scratch.mit.edu/projects/167152247/�


163

4.13
ο τελευταίος να κλείσει την πόρτα



164

4.13
Εδώ θα προσθέσουμε 
τις απαραίτητες 
Τελικές Ενέργειες



Για να έχει ανατροφοδότηση ο χρήστης 
ότι το ρομπότ έπαψε να λειτουργεί 
θα πρέπει αυτό να τον ενημερώσει
λέγοντάς του “Ουπς τελειώσαμε”…

165

https://scratch.mit.edu/projects/167152247/

https://scratch.mit.edu/projects/167152247/�


Για να έχει ανατροφοδότηση ο χρήστης 
ότι το ρομπότ έπαψε να λειτουργεί 
θα πρέπει αυτό να τον ενημερώσει
λέγοντάς του “Ουπς τελειώσαμε”…
Αυτές θα είναι οι “ΤελικέςΕνέργειες”…

166
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https://scratch.mit.edu/projects/167152247/�


… και για να έχει 
ένα δηλωμένο τέλος το πρόγραμμα
συμπληρώνουμε το .
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… και για να έχει 
ένα δηλωμένο τέλος το πρόγραμμα
συμπληρώνουμε το .
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https://scratch.mit.edu/projects/167152247/�


Το πρόγραμμα
έγινε

169

https://scratch.mit.edu/projects/167152247/

https://scratch.mit.edu/projects/167152247/�


Σχόλιο 
σε ποια σημεία 
έγιναν αλλαγές (Ι)
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Σχόλιο 
σε ποια σημεία 
έγιναν αλλαγές (ΙΙ)
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1

άθ 5μάθημα 5
ένας αγώνας ς γ ς

ρομποτικών οχημάτων



2

Που είμαστε τώραου είμαστε τώρα



3

δή ά λ ώ… επειδή τα προγράμματα υπολογιστών 
μπορούν κατ’ αρχήν να φτιαχτούν 
ώστε να συμπεριφέρονται ακριβώςώστε να συμπεριφέρονται ακριβώς 
όπως πρέπει, 
μπορούν ασφαλέστερα να συνδυαστούνμπορούν ασφαλέστερα να συνδυαστούν 
σε σύνθετα συστήματα... 



4

η σύγχρονη επιστήμη και η μηχανική… η σύγχρονη επιστήμη και η μηχανική 
δημιούργησαν την ευκαιρία επίτευξης 
έργων ενός βαθμού πολυπλοκότητας
που ήταν δύσκολο να φανταστεί κανείς 
μέχρι πρόσφατα. Η επιστήμη όμως μας 
δ δά ί δύδιδάσκει επίσης τη δύναμη της 
απλότητας…... 



Σ ύ άθ
5

https://scratch.mit.edu/projects/167152247/

Στο προηγούμενο μάθημα 
είχαμε ολοκληρώσει χ μ ηρ
ένα σύνθετο 

όπρόγραμμα…



Μ
6

https://scratch.mit.edu/projects/167152247/

Με
μία αρχή μ ρχή
και 
έ έλένα τέλος



7

https://scratch.mit.edu/projects/167152247/

με 
τμηματικό μημ
προγραμματισμό



δ δ δή δ ή
8

https://scratch.mit.edu/projects/167152247/

με δενδροειδή δομή 
που αναδεικνύει 
την ιεραρχία



ή
9

https://scratch.mit.edu/projects/167152247/

με τη χρήση
παραμετροποιημένωνρ μ ρ ημ
διαδικασιών

λ λ ίπολυεργαλείων



10

ανάλυσέ το…



11

5.15
Εδώ θα αναγνωρίσουμε 
την αξία του ευανάγνωστου κώδικα,
καικαι 
θα κάνουμε διάκριση σταθερών‐μεταβλητών.



Ο ά ώδ
12

Ο ευανάγνωστος κώδικας 
(πρέπει να)( ρ )
διαβάζεται ως κείμενο



Ο ( θ έ )
13

Οι (αριθμητικές) 
τιμές μέσα στον κώδικα τον κάνουν δυσνόητο…μ ς μ η



άζ έ
14

… χρειάζεται οι τιμές 
να αποκτήσουνή
όνομα 
( δ δ έ )(ως δεδομένα)…



ί
15

…τα οποία 
θα υποκαταστήσουν ή
τις τιμές

ώδστον κώδικα



Τ ό
16

https://scratch.mit.edu/projects/167317882/

Το πρόγραμμα
έγινεγ



Κ θώ ό έ
17

Καθώς το πρόγραμμα τρέχει 
παρατηρούμε ότι ρ ηρ μ
άλλες τιμές των δεδομένων 

έ θ έπαραμένουν σταθερές…



θώ ό έ
18

... καθώς το πρόγραμμα τρέχει 
παρατηρούμε ότι ρ ηρ μ
άλλες τιμές των δεδομένων 

έ θ έπαραμένουν σταθερές…
και άλλες μεταβάλλονται…ς μ β



έ θ ύ ί
19

… έτσι θα μπορούσαμε να χωρίσουμε την
“ΑρχικοποίησηΔεδομένων”ρχ η η μ

στις ς
“ΑρχικοποίησηΣταθερών”
και 
“ΑρχικοποίησηΜεταβλητών”…ΑρχικοποίησηΜεταβλητών … 



ό “Α ί Σ θ ώ ”
20

… όπου η “ΑρχικοποίησηΣταθερών”
θα περιλαμβάνει τα δεδομένα ρ μβ μ
που παραμένουν σταθερά 
ό έ όόταν τρέχει το πρόγραμμα…



ό “Α ί Σ θ ώ ”
21

https://scratch.mit.edu/projects/167323059/

… όπου η “ΑρχικοποίησηΣταθερών”
θα περιλαμβάνει τα δεδομένα ρ μβ μ
που παραμένουν σταθερά 
ό έ όόταν τρέχει το πρόγραμμα…
… και η “ΑρχικοποίησηΜεταβλητών”η ρχ η η β η
θα περιλαμβάνει τα δεδομένα 
που μεταβάλλονται 
όταν τρέχει το πρόγραμμα.όταν τρέχει το πρόγραμμα.



Τ ό
22

https://scratch.mit.edu/projects/167323059/

Το πρόγραμμα
έγινεγ



Μ δέ
23

https://scratch.mit.edu/projects/167323059/

Μια ιδέα 
‐που μου είπε πρόσφατα ένας φίλος μ ρ φ ς φ ς
και την οποία δεν πρόλαβα να υιοθετήσω 

ό άθστο παρόν μάθημα‐
για να διαφοροποιούνται άμεσαγ φ ρ μ
οι σταθερές από τις μεταβλητές…



Μ δέ
24

https://scratch.mit.edu/projects/167323059/

Μια ιδέα 
‐που μου είπε πρόσφατα ένας φίλος μ ρ φ ς φ ς
και την οποία δεν πρόλαβα να υιοθετήσω 

ό άθστο παρόν μάθημα‐
για να διαφοροποιούνται άμεσαγ φ ρ μ
οι σταθερές από τις μεταβλητές…
είναι τα ονόματα των σταθερών 
να γράφονται με κεφαλαίους χαρακτήρεςνα γράφονται με κεφαλαίους χαρακτήρες
π.χ. αντί για “μεγάλαΕπιταχυνόμενα”  
να γράφεται “ΜΕΓΑΛΑ_ΕΠΙΤΑΧΥΝΟΜΕΝΑ”.



25

κράτα το λόγο μας...ρ γ μ ς



26

5.25
Εδώ θα διακρίνουμε 
α) τις καθολικές μεταβλητές 
από τις μεταβλητές τις εσωτερικές σε αντικείμενο,από τις μεταβλητές τις εσωτερικές σε αντικείμενο,
β) Τις μεταβλητές του συστήματος 
από τις μεταβλητές που ορίζει ο προγραμματιστής



Τ λ ώ
27

https://scratch.mit.edu/projects/168497540/

Τελειώνοντας 
πρέπει να εκπληρώσουμε την υπόσχεσή μας ρ ηρ μ η χ ή μ ς
ότι θα φτιάξουμε ένα παιχνίδι…



Τ λ ώ
28

https://scratch.mit.edu/projects/168497540/

Τελειώνοντας 
πρέπει να εκπληρώσουμε την υπόσχεσή μας ρ ηρ μ η χ ή μ ς
ότι θα φτιάξουμε ένα παιχνίδι… για δύο παίκτες…



Τ λ ώ
29

https://scratch.mit.edu/projects/168497540/

Τελειώνοντας 
πρέπει να εκπληρώσουμε την υπόσχεσή μας ρ ηρ μ η χ ή μ ς
ότι θα φτιάξουμε ένα παιχνίδι … για δύο παίκτες… 

θ ίζ δύ λ θ όπου θα αγωνίζονται δύο τηλεκατευθυνόμενα…



Τ λ ώ
30

https://scratch.mit.edu/projects/168497540/

Τελειώνοντας 
πρέπει να εκπληρώσουμε την υπόσχεσή μας ρ ηρ μ η χ ή μ ς
ότι θα φτιάξουμε ένα παιχνίδι … για δύο παίκτες… 

θ ίζ δύ λ θ όπου θα αγωνίζονται δύο τηλεκατευθυνόμενα… 
εικονικά
ρομπότ.



Γ ό θ ύ έ λέ ό
31

https://scratch.mit.edu/projects/168497540/

Γι αυτό θα χρειαστούμε ένα επιπλέον ρομπότ, 
το “ΑΡΗΣ” που θα είναι αντίγραφο του “ΕΡΜΗ”.γρ φ



Ε λώ ό ό
32

https://scratch.mit.edu/projects/168497540/

Εκτελώντας όμως το πρόγραμμα
‐στο οποίο συνυπάρχουν τα δύο αντικείμενα‐ρχ μ
διαπιστώνουμε ότι ο ΑΡΗΣ 
έ βώ ίδ φ έέχει ακριβώς τις ίδιες συμπεριφορές 
με τον ΕΡΜΗ…μ



ώ θ ί
33

https://scratch.mit.edu/projects/168497540/

… συνεπώς θα χρειαστεί 
να τροποποιηθούν τα προγράμματα ρ η ρ γρ μμ
ώστε τα δύο ρομπότ 

έ δ φ έ φ ένα έχουν διαφορετικές συμπεριφορές 
όπως… ς



ώ θ ί
34

https://scratch.mit.edu/projects/168497540/

… συνεπώς θα χρειαστεί 
να τροποποιηθούν τα προγράμματα ρ η ρ γρ μμ
ώστε τα δύο ρομπότ 

έ δ φ έ φ ένα έχουν διαφορετικές συμπεριφορές 
όπως… ς
… ένα πρώτο βήμα είναι να αντικαταστήσουμε 
τις καθολικές μεταβλητές 
(κοινές και για τα δύο ρομπότ)(κοινές και για τα δύο ρομπότ) 
που όμως εξυπηρετούν 
διαφορετικές ανάγκες για το καθένα…



Γ άδ βλ ή “ ό ”
35

https://scratch.mit.edu/projects/168497540/

Για παράδειγμα η μεταβλητή “τόσα”
(εκφράζει ‐δεν είναι‐ την ταχύτητα του ρομπότ)( φρ ζ η χ η ρ μ )
πρέπει να είναι άλλη για τον ΕΡΜΗ και 
άλλ ΑΡΗάλλη για τον ΑΡΗ…
Για το λόγο αυτό θα οριστεί γ ρ
ως εσωτερική μεταβλητή 
μια φορά στον ΕΡΜΗ και 
άλλη μια φορά στον ΑΡΗ.άλλη μια φορά στον ΑΡΗ.



36

https://scratch.mit.edu/projects/168497256/

έ θ ά έ βλ έ “ ό ”…έτσι θα υπάρχουν οι τοπικές μεταβλητές “τόσα”
(εσωτερικές στα αντικείμενα ΕΡΜΗΣ και ΑΡΗΣ) ( ρ ς μ )



37

https://scratch.mit.edu/projects/168497256/

άλ “ ί Λ ί ”…ανάλογα για τις “απενεργοποίησηΛειτουργίας”
(εσωτερικές στα αντικείμενα)…( ρ ς μ )

Μεταβλητή 
που ορίζει οπου ορίζει ο 

προγραμματιστής 
στο εσωτερικό 

ενός αντικειμένουενός αντικειμένου



ί δ φ ά λή ή
38

https://scratch.mit.edu/projects/168497256/

… επίσης διαφορετικά πλήκτρα‐χειριστήρια 
να αντιστοιχούν σε κάθε ρομπότ,χ ρ μ



δ φ ά λή ή
39

https://scratch.mit.edu/projects/168497256/

…διαφορετικά πλήκτρα‐χειριστήρια 
να αντιστοιχούν σε κάθε ρομπότ,χ ρ μ

γκάζι

φρένο



δ φ ά λή ή
40

https://scratch.mit.edu/projects/168497256/

…διαφορετικά πλήκτρα‐χειριστήρια 
να αντιστοιχούν σε κάθε ρομπότ,χ ρ μ



δ φ ά ί
41

https://scratch.mit.edu/projects/168497256/

…διαφορετικά ίχνη… 



δ φ ή φ ί
42

https://scratch.mit.edu/projects/168497256/

…διαφορετική αφετηρία… 



δ φ ή φ ί
43

https://scratch.mit.edu/projects/168497256/

…διαφορετική αφετηρία… 

Μεταβλητή β η ή
που ορίζει ο 

προγραμματιστής 
στο εσωτερικό 

του αντικειμένου



δ φ ή φ ί
44

https://scratch.mit.edu/projects/168497256/

…διαφορετική αφετηρία… 

ΜεταβλητήΜεταβλητή 
που ορίζει ο 

προγραμματιστής 
του αντικειμένουτου αντικειμένου

Μεταβλητή 
του συστήματος 

όστο εσωτερικό 
του αντικειμένου



Ο θ έ έ Α ί Θέ
45

https://scratch.mit.edu/projects/168578246/

Οι αριθμητικές τιμές στις «ΑρχικοποίησηΘέσης» 
αφενός δεν κάνουν ευανάγνωστο τον κώδικα καιφ ς γ
αφετέρου δεν διευκολύνουν την επεκτασιμότητά
τουτου…



Ο θ έ έ Α ί Θέ
46

https://scratch.mit.edu/projects/168578246/

Οι αριθμητικές τιμές στις «ΑρχικοποίησηΘέσης» 
αφενός δεν κάνουν ευανάγνωστο τον κώδικα καιφ ς γ
αφετέρου δεν διευκολύνουν την επεκτασιμότητά
τουτου…

Γι΄ αυτό θα χρειαστεί να ορίσουμε για κάθε ρομπότ
τρεις τοπικές μεταβλητές που να αντιστοιχούν…



Ο θ έ έ Α ί Θέ
47

https://scratch.mit.edu/projects/168578246/

Οι αριθμητικές τιμές στις «ΑρχικοποίησηΘέσης» 
αφενός δεν κάνουν ευανάγνωστο τον κώδικα καιφ ς γ
αφετέρου δεν διευκολύνουν την επεκτασιμότητά
τουτου…

Γι΄ αυτό θα χρειαστεί να ορίσουμε για κάθε ρομπότ
τρεις τοπικές μεταβλητές που να αντιστοιχούν…



ύθ θέ Χ θέ Υ
48

https:///

… στην κατεύθυνση, στη θέση Χ και στη θέση Υ…



ύθ θέ Χ θέ Υ
49

https://scratch.mit.edu/projects/168578246/

… στην κατεύθυνση, στη θέση Χ και στη θέση Υ.



50

υπολόγισε...γ



51

5.35 3
Εδώ θα προσθέσουμε 
τη χρήση της μεταβλητής ως αθροιστή
και μερικούς ακόμη υπολογισμούςκαι μερικούς ακόμη υπολογισμούς 
στους οποίους εμπλέκονται απλές μεταβλητές



Σ ί ί
52

https://scratch.mit.edu/projects/168639424/

Στην περίπτωση που χρειαστεί 
να έχουμε τη συνολική απόσταση χ μ η ή η
που διήνυσε το κάθε ρομπότ…



Σ ί ί
53

https://scratch.mit.edu/projects/168639424/

Στην περίπτωση που χρειαστεί 
να έχουμε τη συνολική απόσταση χ μ η ή η
που διήνυσε το κάθε ρομπότ…

θα χρειαστούμε δύο μεταβλητές‐αθροιστές…χρ μ μ β η ς ρ ς



ί θ θ ίζ
54

https://scratch.mit.edu/projects/168639424/

… στις οποίες  θα αθροίζεται
το σύνολο των βημάτων “τόσα” καθενός ρομπότ.βημ ς ρ μ



ί θ έ δ ύ
55

https://scratch.mit.edu/projects/168639424/

… και οι οποίες θα πρέπει να μηδενιστούν
στην “ΑρχικοποίησηΜεταβλητών”…η ρχ η η β η



Η λ ή ή δ ά
56

https://scratch.mit.edu/projects/168651861/

Η συνολική χρονική διάρκεια 
που λειτούργησε το κάθε ρομπότ ργη ρ μ
υπολογίζεται 

ό “ώ ”από την “ώρα”
που απενεργοποιήθηκε η λειτουργία του ργ ή η η ργ
μείον 
την “ώρα”
που ενεργοποιήθηκε η κίνησή του.που ενεργοποιήθηκε η κίνησή του.



Θ ί ή ή έ
57

https://scratch.mit.edu/projects/168651861/

Θα χρειαστεί η αρχική τιμή του χρονομέτρου
‐που είναι καθολική μεταβλητή του συστήματος‐ή μ β η ή ήμ ς
να αποθηκευτεί σε μια τοπική μεταβλητή 

άθ έ ώ Έ ξτου κάθε αντικειμένου ως ώραΈναρξης …



Α άλ θ ί ή έ
58

https://scratch.mit.edu/projects/168651861/

Ανάλογα θα χρειαστεί η τιμή του χρονομέτρου
τη στιγμή που απενεργοποιείται το ρομπότη γμή ργ ρ μ
να αποθηκευτεί σε μια τοπική μεταβλητή 

άθ έ ώ Λήξτου κάθε αντικειμένου ως ώραΛήξης…



Η δ ά λ ί άθ ό
59

https://scratch.mit.edu/projects/168651861/

Η διάρκεια λειτουργίας κάθε ρομπότ 
υπολογίζεται αφαιρώνταςγ ζ φ ρ ς
από την ώρα λήξης την ώρα έναρξης.



Η δ ά λ ί άθ ό
60

https://scratch.mit.edu/projects/168651861/

Η διάρκεια λειτουργίας κάθε ρομπότ 
υπολογίζεται αφαιρώνταςγ ζ φ ρ ς
από την ώρα λήξης την ώρα έναρξης.



Η έ ύ άθ ό λ ίζ
61

https://scratch.mit.edu/projects/168651861/

Η μέση ταχύτητα κάθε ρομπότ υπολογίζεται ως 
το πηλίκο της διαίρεσης της συνολικής απόστασης η ης ρ ης ης ής ης
που έχει διανύσει διά τη διάρκεια λειτουργίας του



Η έ ύ άθ ό λ ίζ
62

https://scratch.mit.edu/projects/168651861/

Η μέση ταχύτητα κάθε ρομπότ υπολογίζεται ως 
το πηλίκο της διαίρεσης της συνολικής απόστασης η ης ρ ης ης ής ης
που έχει διανύσει διά τη διάρκεια λειτουργίας του

…και αυτό με την προϋπόθεση ότι η διάρκεια 
λειτουργίας του δεν είναι μηδέν.



Σ ώ ώδ ί
63

https://scratch.mit.edu/projects/168651861/

Συνεπώς ο κώδικας γίνεται…



Σ ώ ώδ ί
64

https://scratch.mit.edu/projects/168651861/

Συνεπώς ο κώδικας γίνεται…
… και τον “συμμαζεύουμε” σπάζοντάς τον…μμ ζ μ ζ ς



λή
65

https://scratch.mit.edu/projects/168652005/

…καταλήγουμε:



Ε λώ ό
66

https://scratch.mit.edu/projects/168652005/

Εκτελώντας το πρόγραμμα 
θα έχετε παρατηρήσει ότι αυτό τερματίζει χ ρ ηρή ρμ ζ
όταν τερματίσει ένα από τα δύο ρομπότ…



Ε λώ ό
67

https://scratch.mit.edu/projects/168652005/

Εκτελώντας το πρόγραμμα 
θα έχετε παρατηρήσει ότι αυτό τερματίζει χ ρ ηρή ρμ ζ
όταν τερματίσει ένα από τα δύο ρομπότ…

…αυτό οφείλεται στην τελευταία εντολή που 
υπάρχει στον κώδικα του κάθε ρομπότ…



έ θ ί
68

https://scratch.mit.edu/projects/168652005/

…που πρέπει να αντικατασταθεί με την



έ θ ί
69

https://scratch.mit.edu/projects/168652005/

…που πρέπει να αντικατασταθεί με την

… και οι κώδικες να γίνουν  



Ο λ ί ώδ
70

https://scratch.mit.edu/projects/168652005/

Οι τελικοί κώδικες 
είναι:



71

ανασκόπησηη η
(τι είπαμε

και 
τι δεν είπαμε)



72

Η διαδρομή του μαθήματος.



73

Στην ανακεφαλαίωση θα δούμε τι κάναμε ανά 
κατηγορίακατηγορία



74



75



76



77



78

Τι δεν κάναμε;Τι δεν κάναμε;

αυθεντικό & νοηματοδοτούμενο σενάριο μύθοςαυθεντικό & νοηματοδοτούμενο σενάριο‐μύθος
Εμπλουτισμός σε δυνατότητες, που τα όρια τίθενται 
μόνο από τη φαντασία των παιδιών, όπως: 
περισσότερα τηλεκατευθυνόμενα οχήματα‐παίκτεςπερισσότερα τηλεκατευθυνόμενα οχήματα παίκτες,
ομάδες ανά ζεύγη οχημάτων όπως στην Formula‐1,
συμμετοχή και αυτόνομων ρομπότ στον αγώνα,
διαφορετικές πίστες βαθμωτής δυσκολίαςδιαφορετικές πίστες βαθμωτής δυσκολίας…



79

Τι δεν κάναμε;Τι δεν κάναμε;

αυθεντικό & νοηματοδοτούμενο σενάριο μύθοςαυθεντικό & νοηματοδοτούμενο σενάριο‐μύθος
… όργανα μέτρησης ταχύτητας, αποθεμάτων 
ενέργειας, 
“βιντεοσκόπηση” της πορείας ενός οχήματοςβιντεοσκόπηση της πορείας ενός οχήματος,
ψαλιδιστής ταχύτητας οχήματος,
βοηθήματα (προς τον οδηγό‐χρήστη) για έλεγχο του 
οχήματος κατά το φρενάρισμα στις στροφές, εκτόςοχήματος κατά το φρενάρισμα στις στροφές, εκτός 
δρόμου, χρήση χειριστηρίων αντί πληκτρολογίων…



80

Τι δεν κάναμε;Τι δεν κάναμε;

αυθεντικό & νοηματοδοτούμενο σενάριο μύθοςαυθεντικό & νοηματοδοτούμενο σενάριο‐μύθος
…εμπλοκή των μαθητών στην εξέλιξη του 
παιχνιδιού‐προϊόντος τους παίζοντάς το, 
ταυτόχρονα ανταγωνισμός μεταξύ των ομάδων & χρ γ μ ς μ ξ μ
συναγωνισμός εντός ομάδας, 
δ ί όλ άδδιακριτοί ρόλοι στην ομάδα, 
ανάγκη για θέσπιση κανόνων στο παιχνίδι‐αγώνα γ η γ η χ γ
και διεργασίες διατύπωσής τους.



81



82



83



84



85

Τι δεν κάναμε;Τι δεν κάναμε;

δομή της εντολήςδομή της εντολής
“Ανορθόδοξες” συνθέσεις  εντολών  

π.χ.χ

ήή



86



87



88



89



90

Τι δεν κάναμε;Τι δεν κάναμε;

προγραμματιστικές δομέςπρογραμματιστικές δομές
π.χ. “εναλλακτικοί” τρόποι  να πεις ξανά
με χρήση

εντολών επανάληψηςεντολών επανάληψης 
μηνυμάτων
κλώνων

δ ήαναδρομής



91



92



93



94



95

Τι δεν κάναμε;Τι δεν κάναμε;

αναπαράσταση δεδομένωναναπαράσταση δεδομένων
μια συζήτηση για τα παραμελημένα δεδομένα 
έναντι του αλγόριθμου
(πρόγραμμα = αλγόριθμος και δεδομένα)(πρόγραμμα = αλγόριθμος και δεδομένα)
και φυσικά
για την αναπαράσταση των (φυσικών) πραγμάτων 
με τη χρήση δομών δεδομένωνμε τη χρήση δομών δεδομένων



96



97



98



99



100

Τι δεν κάναμε;Τι δεν κάναμε;

κώδικας και τμηματοποίηση / αφαίρεσηκώδικας και τμηματοποίηση / αφαίρεση
χρήση του “κωδικΟράματος”
για τη συστηματική αναπαράσταση του κώδικα
και των διαφόρων τρόπων τμηματοποίησηςκαι των διαφόρων τρόπων τμηματοποίησης 
(ανά αντικείμενο, κατάσταση, κελί, σενάριο, στο 
εσωτερικό σεναρίου με διαδικασίες)



101



102



103



104



105

Τι δεν κάναμε;Τι δεν κάναμε;

προγραμματιστικές τεχνικέςπρογραμματιστικές τεχνικές
σειριακός – (ψευδο) παράλληλος προγραμματισμός,
δομημένος – προγραμματισμός καθοδηγούμενος 
από γεγονότααπό γεγονότα,
προγραμματισμός βασιζόμενος σε αντικείμενα και 
αντικειμενοστρεφής προγραμματισμός



106



107



108



109



110

Τι δεν κάναμε;Τι δεν κάναμε;

διαχείριση αιτημάτωνδιαχείριση αιτημάτων
τεχνικές διαχείρισης αιτημάτων (polling & interrupt),
και 
συνδυασμοί αυτών για τον καθορισμό τηςσυνδυασμοί αυτών για τον καθορισμό της 
προτεραιότητας  αιτημάτων. 



111



112



113



114



115

Τι δεν κάναμε;Τι δεν κάναμε;

αλληλεπιδραστικότητααλληλεπιδραστικότητα
σχεδίαση της αλληλεπίδρασης με το χρήστη και 
άλλες συσκευές (Internet Of Things), 
σχεδίαση της διεπαφήςσχεδίαση της διεπαφής,
εργονομία…



116



117



118



119



120

Τι δεν κάναμε;Τι δεν κάναμε;

υπολογιστική σκέψηυπολογιστική σκέψη
συνεχείς μεταβάσεις από 
τη συγκλίνουσα (αλγοριθμική) 
στην αποκλίνουσα (δημιουργική) σκέψηστην αποκλίνουσα (δημιουργική) σκέψη
και αντίστροφα
ως υπόστρωμα 

ή ά ξ ώγια τη συστηματική ανάπτυξη καινοτομιών.



121

Τι δεν κάναμε;Τι δεν κάναμε;

πλήθος αντικειμένωνπλήθος αντικειμένων
οργάνωση του περιεχομένου 
και 
διαχείριση της πολυπλοκότηταςδιαχείριση της πολυπλοκότητας



122

Εδώ φτάσαμε στο τέλος  
αυτής της σειράς μαθημάτων.



123

Όπως είπαμε και στην αρχή 
ο προγραμματισμός δεν είναι εύκολος,

όμως ακριβώς λόγω αυτής της 
όπρόκλησης

λ ίζ ό λ ύελπίζω ότι το απολαύσατε.



124

Τώρα, όσον αφορά 
αυτή την Οδύσσεια 

στις δυνατότητες του μυαλού μας

σας έχω καλά και κακά νέα.



125

Τα κακά νέα είναι ότι 
όλα όσα είπαμε εδώ 

δεν είναι παρά 
ο απόπλους από τις ακτές της Τροίας, 

είναι μόνο η αρχή.



126

Τα καλά νέα είναι ότι 
η αρχή είναι το ήμισυ του παντός.

Καλό σας ταξίδι.



Ο συγγραφέας 

Ο Δρ Τάσος Λαδιάς, έχει πτυχίο Φυσικής από το Πανεπιστήμιο Πατρών και Διδακτορικό από το ΠΤΔΕ του 
Πανεπιστημίου Ιωαννίνων (Σχεδίαση interface για εκπαιδευτικές εφαρμογές υπερμέσων), με το οποίο συνεργάζεται ως 
μέλος του Εργαστηρίου Εφαρμογών Εικονικής Πραγματικότητας στην Εκπαίδευση (ΕarthLab). 
Από το 1986 εργάζεται ως εκπαιδευτικός Πληροφορικής και από το 2007 είναι Σχολικός Σύμβουλος Πληροφορικής. 

Έχει συγγράψει -μόνος του ή σε ομάδες- σημειώσεις για την assembly (ΕΛΚΕΠΑ 1988), βιβλία για την Pascal 
(Κλειδάριθμος 1991), τη BASIC (Πατάκης 1993), τη Logo (Πανεπιστήμιο Ιωαννίνων 1996), τα Πολυμέσα-Δίκτυα (ΟΕΔΒ 
1999), τη Lingo/Director (Κλειδάριθμος 2003), το Scratch* (2015). 

Έχει 60 δημοσιεύσεις, κυρίως με θέμα τη διδακτική του προγραμματισμού και έχει διοργανώσει 120 επιμορφωτικά 
σεμινάρια. Το 2011 συμμετείχε στην ομάδα σύνταξης του ΙΕΠ για το Πρόγραμμα Σπουδών του Νέου Σχολείου με κύρια 
απασχόληση τον προγραμματισμό στην υποχρεωτική εκπαίδευση. Είναι πρόεδρος της Επιστημονικής Επιτροπής των 
Πανελληνίων Διαγωνισμών Εκπαιδευτικής Ρομποτικής για παιδιά δημοτικού του www.wrohellas.gr. 
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