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Α. Σχεδιαςμόσ Γεωμετρικών Σχημάτων 

Η δομι ακολουκίασ 

Η δομι τθσ ακολουκίασ.  Η δομι ακολουκίασ είναι θ πρϊτθ (και θ πιο απλι) από τισ 

τρείσ βαςικζσ δομζσ. Οι άλλεσ δυο είναι θ δομι τθσ επιλογισ και θ δομι τθσ 

επανάλθψθσ.  Στθ δομι ακολουκίασ οι εντολζσ που περιγράφουμε εκτελοφνται όλεσ θ 

μια μετά από τθν άλλθ, ακολουκιακά! 

 

Α1) Να «γραφεί» πρόγραμμα το οποίο κα ςχεδιάηει ζνα τετράγωνο με μικοσ πλευράσ 100 βιματα. 

 

 

 

 

Α2) Να «γραφεί» πρόγραμμα το οποίο κα ςχεδιάηει ζνα ορκογϊνιο με μικοσ πλευρϊν 100 και 50 

βιματα. 

 

 

 

Α3) Να «γραφεί» πρόγραμμα το οποίο κα ςχεδιάηει ζνα ιςόπλευρο τρίγωνο με μικοσ πλευράσ 90 

βιματα. 

 

 

 

 

 

  

 

100 

100 

100 

50 

90 

90 

90 

Ο αρικμόσ των μοιρϊν αφορά τθν εξωτερικι 

γωνία (d) που είναι παραπλθρωματικι τθσ 

εςωτερικισ γωνίασ (b). 

d = 180o – b = 180o – 60 o = 120 o 

https://scratch.mit.edu/projects/490497656/editor/
https://scratch.mit.edu/projects/490498233/editor/
https://scratch.mit.edu/projects/490500578/editor/
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Α4) Να «γραφεί» πρόγραμμα το οποίο κα ςχεδιάηει μια ςκάλα (χρϊμα γραμμισ: μαφρο, μζγεκοσ 

γραμμισ: 2) 

 

 

 

 

Α5) Να «γραφεί» πρόγραμμα το οποίο κα ςχεδιάηει το παρακάτω ςχιμα (χρϊμα γραμμισ: μαφρο, 

μζγεκοσ γραμμισ: 3) 

 

(παφλα: 50 βιματα, κενό:20 βιματα) 

 

Α6) Να «γραφεί» πρόγραμμα το οποίο κα ςχεδιάηει το παρακάτω ςχιμα (χρϊμα γραμμισ: μαφρο, 

μζγεκοσ γραμμισ: 4) 

 

 

(κάκετθ γραμμι: 50 βιματα, οριηόντια γραμμι: 50 βιματα) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

50 

50 

https://scratch.mit.edu/projects/490498470/editor/
https://scratch.mit.edu/projects/490657399/editor/
https://scratch.mit.edu/projects/490657997/editor/
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Β. Σχεδιαςμόσ Κανονικών Πολυγώνων – Σφνθετων Σχημάτων 

Η δομι επανάλθψθσ  

Η χριςθ τθσ δομισ επανάλθψθσ είναι ιδιαίτερα ςυχνι και εφαρμόηεται ςε ζνα 

πλικοσ προβλθμάτων ςτα οποία κα πρζπει να επαναλθφκοφν οι ίδιεσ ακριβϊσ 

εντολζσ, πολλζσ φορζσ.  

Οι μορφζσ τθσ δομισ επανάλθψθσ είναι: 

 επανάλαβε ςυγκεκριμζνεσ φορζσ 

 όςο … επανάλαβε 

 επανάλαβε μζχρι…. 

 

Η επανάλαβε ςυγκεκριμζνεσ φορζσ 

 

Τθν επανάλαβε ςυγκεκριμζνεσ φορζσ τθ χρθςιμοποιοφμε όταν ξζρουμε από τθν 

αρχι τον αρικμό των επαναλιψεων. 

 

 

Β1) Να «γραφεί»  πρόγραμμα το οποίο κα ςχεδιάηει κανονικά πολφγωνα (με δομι επανάλθψθσ):  

 πατϊντασ το πλικτρο «3», ζνα ιςόπλευρο τρίγωνο (πλευρά: 100 βιματα, χρϊμα γραμμισ: 

πράςινο, μζγεκοσ γραμμισ: 3) 

 πατϊντασ το πλικτρο «4», ζνα τετράγωνο (πλευρά: 120 βιματα, χρϊμα γραμμισ: κόκκινο, 

μζγεκοσ γραμμισ: 2) 

 πατϊντασ το πλικτρο «6», ζνα κανονικό εξάγωνο (πλευρά: 80 βιματα, χρϊμα γραμμισ: μπλε, 

μζγεκοσ γραμμισ: 4) 

 πατϊντασ το πλικτρο «0», ζνα κανονικό δεκάγωνο (πλευρά: 60 βιματα, χρϊμα γραμμισ: 

διαφορετικό για κάκε πλευρά, μζγεκοσ γραμμισ: 2) 

 

https://scratch.mit.edu/projects/490506716/editor/
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Β2) Να «γραφεί»  πρόγραμμα το οποίο κα ςχεδιάηει ορκογϊνιο με δομι επανάλθψθσ (πλευρζσ: 100 

και 50 βιματα, χρϊμα γραμμισ: μωβ, μζγεκοσ γραμμισ: 3) 

 

Β3) Να «γραφεί»  πρόγραμμα το οποίο κα ςχεδιάηει ζναν κφκλο με δομι επανάλθψθσ: 

 πατϊντασ το πλικτρο «a» με 360 επαναλιψεισ 

 πατϊντασ το πλικτρο «b» με 180 επαναλιψεισ 

 πατϊντασ το πλικτρο «c» με 90 επαναλιψεισ 

 πατϊντασ το πλικτρο «d» με 45 επαναλιψεισ 

 

Β4) Να «γραφεί» πρόγραμμα το οποίο κα ςχεδιάηει μια ςκάλα με δομι επανάλθψθσ (χρϊμα γραμμισ: 

μαφρο, μζγεκοσ γραμμισ: 2) 

 

 

 

 

 

Β5) Να «γραφεί» πρόγραμμα το οποίο κα ςχεδιάηει το παρακάτω ςχιμα με δομι επανάλθψθσ 

(χρϊμα γραμμισ: μαφρο, μζγεκοσ γραμμισ: 3) 

 

(παφλα:50 βιματα, κενό:20 βιματα) 

 

Για τθ ςχεδίαςθ ενόσ οποιουδιποτε ν-γωνου:  

  επανάλαβε ν  

   κινιςου 100 βιματα 

   ςτρίψε (360 / ν) μοίρεσ   

 

50 

50 

https://scratch.mit.edu/projects/490509621/editor/
https://scratch.mit.edu/projects/490510186/editor/
https://scratch.mit.edu/projects/490660917/editor/
https://scratch.mit.edu/projects/490661167/editor/
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Β6) Να «γραφεί» πρόγραμμα το οποίο κα ςχεδιάηει το παρακάτω ςχιμα με δομι επανάλθψθσ 

(χρϊμα γραμμισ: μαφρο, μζγεκοσ γραμμισ: 4) 

 

 

(κάκετθ γραμμι:50 βιματα, οριηόντια γραμμι: 50 βιματα) 

 

 

Εμφωλευμζνθ επανάλθψθ ονομάηουμε τθν περίπτωςθ που θ μια επανάλαβε 

«φωλιάηει»  μζςα ςτθν άλλθ. 

 

 

 

Β7) Να «γραφεί» πρόγραμμα το οποίο κα ςχεδιάηει ςφνκετα ςχιματα:  

 πατϊντασ το πλικτρο «d», 20 τετράγωνα (πλευρά: 100 βιματα, χρϊμα γραμμισ: διαφορετικό 

για κάκε τετράγωνο, μζγεκοσ γραμμισ: 3) 

 

 

 

 

 

 πατϊντασ το πλικτρο «t», 10 τρίγωνα (πλευρά: 150 βιματα, χρϊμα γραμμισ: διαφορετικό για 

κάκε τρίγωνο, μζγεκοσ γραμμισ: 2) 

 

 

 

 

 

 

 

https://scratch.mit.edu/projects/490661584/editor/
https://scratch.mit.edu/projects/349266002/editor
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 πατϊντασ το πλικτρο «f», 5 κφκλουσ (χρϊμα γραμμισ: κόκκινο, μζγεκοσ γραμμισ: 4) 

 

 

 

 

 

 πατϊντασ το πλικτρο «e», 10 κφκλουσ (χρϊμα γραμμισ: μαφρο, μζγεκοσ γραμμισ: 1) 
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Η όςο … επανάλαβε 

 

Τθν όςο … επανάλαβε τθ 

χρθςιμοποιοφμε όταν δεν 

ξζρουμε από τθν αρχι τον 

αρικμό των επαναλιψεων.  Ο 

ζλεγχοσ τθσ επανάλθψθσ πραγματοποιείται 

ςτθν αρχι.  Ιδιαίτερθ προςοχι πρζπει να 

δοκεί ςτθ λογικι ςυνκικθ τθσ επανάλθψθσ. 

Δθλαδι, θ λογικι ςυνκικθ κα πρζπει να 

τερματίηεται κάποια ςτιγμι, διότι ςε 

διαφορετικι περίπτωςθ θ επανάλθψθ κα εκτελείται απ’ άπειρον (ατζρμων βρόγχοσ). Κάτι τζτοιο είναι 

ζνα ςοβαρό λογικό λάκοσ. Τζλοσ, αν θ λογικι ςυνκικθ είναι ψευδισ εξ’ αρχισ, τότε θ ομάδα των 

εντολϊν δεν  κα εκτελεςτεί  οφτε μια φορά. 

 

Η επανάλαβε … μζχρι 

 

Τθν επανάλαβε μζχρι… τθ 

χρθςιμοποιοφμε όταν δεν ξζρουμε από 

τθν αρχι τον αρικμό των επαναλιψεων.  

Ο ζλεγχοσ τθσ επανάλθψθσ 

πραγματοποιείται ςτο τζλοσ.  Η δομι αυτι κα εκτελεςτεί 

τουλάχιςτον μια φορά. 

 

 

Η γλϊςςα προγραμματιςμοφ Scratch υποςτθρίηει: 

 επανάλαβε για πάντα 

 επανάλαβε ςυγκεκριμζνεσ φορζσ 

 επανάλαβε ϊςπου 
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Γ. Σχεδιαςμόσ Σφνθετων Σχημάτων 

Η ζννοια τθσ διαδικαςίασ 

Διαδικαςία – Νζα Εντολι είναι θ ομαδοποίθςθ  μιασ ςειράσ από εντολζσ ςτισ οποίεσ 

δίνουμε ζνα όνομα.  Η εκτζλεςθ μίασ διαδικαςίασ μπορεί να χρθςιμεφςει ςτον 

υπολογιςμό ενόσ μακθματικοφ τφπου (ςυνάρτθςθ) , ςτθ δθμιουργία ενόσ ςχιματοσ 

κ.ά.  Το πλεονζκτθμα τθσ διαδικαςίασ είναι ότι μποροφμε να τθν καλζςουμε με το 

όνομά τθσ όποτε τθ χρειαςτοφμε, χωρίσ να είναι απαραίτθτο να πλθκτρολογιςουμε ξανά όλεσ τισ 

εντολζσ που περιζχει. 

 

Γ1) Να «γραφεί» πρόγραμμα το οποίο κα ςχεδιάηει ςφνκετα ςχιματα:  

 πατϊντασ το πλικτρο d, 20 τετράγωνα (πλευρά: 100 βιματα, χρϊμα γραμμισ: διαφορετικό για 

κάκε τετράγωνο, μζγεκοσ γραμμισ: 3) 

 πατϊντασ το πλικτρο t, 10 τρίγωνα (πλευρά: 150 βιματα, χρϊμα γραμμισ: διαφορετικό για 

κάκε τρίγωνο, μζγεκοσ γραμμισ: 2) 

 πατϊντασ το πλικτρο f, 5 κφκλουσ (χρϊμα γραμμισ: κόκκινο, μζγεκοσ γραμμισ: 4) 

 πατϊντασ το πλικτρο e, 10 κφκλουσ (χρϊμα γραμμισ: μαφρο, μζγεκοσ γραμμισ: 1) 

Να δθμιουργθκοφν οι νζεσ εντολζσ (διαδικαςίεσ) τρίγωνο, τετράγωνο, κφκλοσ. 

 

Γ2) Να «γραφεί» πρόγραμμα το οποίο κα ςχεδιάηει ζνα χωριό. Σο χωριό κα αποτελείται από 4 ςπίτια.  

Σο κάκε ςπίτι κα αποτελείται από ζνα τρίγωνο (πλευρά: 100 βιματα) και ζνα τετράγωνο (πλευρά: 100 

βιματα). Να δθμιουργθκοφν οι νζεσ εντολζσ (διαδικαςίεσ) τρίγωνο, τετράγωνο, ςπίτι. 

 

  

https://scratch.mit.edu/projects/490514414/editor/
https://scratch.mit.edu/projects/490517406/editor/
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Δ. Σχεδιαςμόσ Σφνθετων Σχημάτων (με χρήςη μεταβλητήσ) 

Η ζννοια τθσ μεταβλθτισ 

Μια μεταβλθτι αντιςτοιχεί ςε μία κζςθ τθσ μνιμθσ του υπολογιςτι και γίνεται 

αναφορά ςε αυτι με το όνομα που τθσ δίνουμε εμείσ. Μία κζςθ μνιμθσ μπορεί να 

ζχει μόνο μία τιμι κάκε φορά. 

 

Δ1) Να «γραφεί» πρόγραμμα το οποίο κα ςχεδιάηει ζνα κανονικό πολφγωνο με βάςθ τισ τιμζσ των 

μεταβλθτϊν «γωνίεσ» (εφροσ τιμϊν: 3 ζωσ 10) και «πλευρά» (εφροσ τιμϊν: 10 ζωσ 80). 

 

Δ2) Να «γραφεί»  πρόγραμμα το οποίο κα ςχεδιάηει διαδοχικά πολφγωνα με βάςθ τισ τιμζσ των 

μεταβλθτϊν «γωνίεσ» (εφροσ τιμϊν: 3 ζωσ 8) και «πλευρά» (εφροσ τιμϊν: 10 ζωσ 50).  Σα πολφγωνα 

κα ζχουν διαφορετικό χρϊμα και κα απζχουν λίγα βιματα το ζνα από το άλλο. 

 

Δ3) Να «γραφεί» πρόγραμμα το οποίο κα ςχεδιάηει ζνα χωριό με βάςθ τισ τιμζσ των μεταβλθτϊν 

«μζγεκοσ ςπιτιοφ» (εφροσ τιμϊν: 10 ζωσ 50) και «αρικμόσ ςπιτιϊν» (εφροσ τιμϊν: 1 ζωσ 7) 

  

https://scratch.mit.edu/projects/489213076/editor/
https://scratch.mit.edu/projects/349357621/editor
https://scratch.mit.edu/projects/349267159/editor/
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E. Υλοποίηςη Υπολογιςτικών Προβλημάτων 

 

Οι τφποι δεδομζνων 

Οι υπολογιςτζσ επεξεργάηονται διάφορουσ Τφπουσ Δεδομζνων.  Διαφορετικζσ 

γλϊςςεσ προγραμματιςμοφ μπορεί να χρθςιμοποιοφν διαφορετικι ορολογία. Μια 

γενικι κατθγοριοποίθςθ των τφπων δεδομζνων είναι: 

 Ακζραιοσ (integer). Ο τφποσ αυτόσ περιλαμβάνει τουσ ακζραιουσ αρικμοφσ. Οι ακζραιοι 

μποροφν να είναι κετικοί, αρνθτικοί ι μθδζν. Παραδείγματα ακεραίων είναι οι αρικμοί 1, 3409, 

0, -980. 

 Πραγματικόσ – Κινθτισ υποδιαςτολισ (real – float). Ο τφποσ αυτόσ περιλαμβάνει τουσ 

πραγματικοφσ αρικμοφσ. Οι αρικμοί 3.14159, 2.71828, -112.45, 0.45 είναι πραγματικοί αρικμοί. 

Και οι πραγματικοί αρικμοί μποροφν να είναι κετικοί, αρνθτικοί ι μθδζν. 

 Χαρακτιρασ – Αλφαρικμθτικό (char – string). Ο τφποσ αυτόσ αναφζρεται ςε ζνα χαρακτιρα ι 

και ςε μία ςειρά χαρακτιρων. Τα δεδομζνα αυτοφ του τφπου μποροφν να περιζχουν 

οποιοδιποτε χαρακτιρα παράγεται από το πλθκτρολόγιο. Παραδείγματα χαρακτιρων είναι 'Κ', 

'Κϊςτασ', 'ςιμερα είναι Τετάρτθ', 'Τα πολλαπλάςια του 15 είναι'. 

 Λογικόσ (Boolean). Αυτόσ ο τφποσ δζχεται μόνο δφο τιμζσ ΑΛΗΘΗΣ (True) και ΨΕΥΔΗΣ (False). Οι 

τιμζσ αντιπροςωπεφουν αλθκείσ ι ψευδείσ ςυνκικεσ.  

 

 

 

Η γλϊςςα προγραμματιςμοφ Scratch  

χρθςιμοποιεί ζναν ενιαίο τφπο δεδομζνων!!! 
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Οι αρικμθτικοί τελεςτζσ 

 

 

 

 

 

 

Ο τελεςτισ div χρθςιμοποιείται για τον υπολογιςμό του πθλίκου μιασ διαίρεςθσ ακεραίων αρικμϊν, 

ενϊ ο τελεςτισ mod για το υπόλοιπο.  

Π.χ. 7 div 2 = 3 και 7 mod 2 = 1. 

 

 

Η γλϊςςα προγραμματιςμοφ Scratch (εκτόσ από τισ 4 βαςικζσ πράξεισ)  

υποςτθρίηει το υπόλοιπο ακζραιασ διαίρεςθσ.  

 

 

Ε1) Να «γραφεί» πρόγραμμα το οποίο κα διαβάηει το μικοσ τθσ πλευράσ ενόσ τετραγϊνου και ςτθ 

ςυνζχεια κα υπολογίηει και κα εμφανίηει το Εμβαδόν και τθν Περίμετρο του τετραγϊνου.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Αριθμητικόσ τελεςτήσ Πράξη 

+ Πρόςκεςθ 

- Αφαίρεςθ 

* Πολλαπλαςιαςμόσ 

/ Διαίρεςθ 

^ Υψωςθ ςε δφναμθ 

DIV Ακζραια Διαίρεςθ 

MOD Τπόλοιπο Ακζραιασ Διαίρεςθσ 

Η προτεραιότθτα τζλεςθσ των πράξεων, όπωσ χρθςιμοποιείται ςτα 

μακθματικά και ςτισ γλϊςςεσ προγραμματιςμοφ είναι:  

1. εκφράςεισ μζςα ςε παρενκζςεισ 

2. δυνάμεισ και ρίηεσ 

3. πολλαπλαςιαςμοί και διαιρζςεισ (με τθ ςειρά που εμφανίηονται ςτθν 

ζκφραςθ, αριςτερά προσ δεξιά) 

4. προςκζςεισ και αφαιρζςεισ (με τθ ςειρά που εμφανίηονται ςτθν 

ζκφραςθ, αριςτερά προσ δεξιά) 

 

https://scratch.mit.edu/projects/489194701/editor
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Ε2) Να «γραφεί» πρόγραμμα το οποίο κα διαβάηει το μικοσ των 2 πλευρϊν ενόσ ορκογωνίου και ςτθ 

ςυνζχεια κα υπολογίηει και κα εμφανίηει το Εμβαδόν και τθν Περίμετρο του ορκογωνίου.  

 

Ε3) Να «γραφεί» πρόγραμμα το οποίο κα διαβάηει το μικοσ τθσ βάςθσ και το μικοσ του φψουσ ενόσ 

τριγϊνου και ςτθ ςυνζχεια κα υπολογίηει και κα εμφανίηει το Εμβαδόν του τριγϊνου.  

 

Ε4) Να «γραφεί» πρόγραμμα το οποίο κα διαβάηει τθν ακτίνα ενόσ κφκλου και ςτθ ςυνζχεια κα 

υπολογίηει και κα εμφανίηει το Εμβαδόν και το Μικοσ του κφκλου. 

 

Ε5) Να «γραφεί» πρόγραμμα το οποίο κα διαβάηει τθν θλικία ενόσ χριςτθ και ςτθ ςυνζχεια κα 

υπολογίηει και κα εμφανίηει τουσ μζγιςτουσ καρδιακοφσ παλμοφσ (ΜΚΠ = 220 – θλικία).  

 

Ε6) Να «γραφεί» πρόγραμμα το οποίο κα διαβάηει 2 αρικμοφσ και ςτθ ςυνζχεια κα υπολογίηει και κα 

εμφανίηει το άκροιςμα, τθ διαφορά, το γινόμενο και το πθλίκο των 2 αρικμϊν.  

Τλοποίθςθ με 2 διαφορετικοφσ τρόπουσ (πράξεισ 1, πράξεισ 2) 

Οι ςυναρτιςεισ 

Κάποιεσ από τισ πιο δθμοφιλείσ Συναρτιςεισ είναι: 

 Ημίτονο 

 Συνθμίτονο 

 Εφαπτομζνθ 

 Τετραγωνικι ρίηα αρικμοφ 

 Απόλυτθ τιμι αρικμοφ 

  

Ε7) Να «γραφεί» πρόγραμμα το οποίο κα διαβάηει το μζτρο μιασ γωνίασ και ςτθ ςυνζχεια κα 

υπολογίηει και κα εμφανίηει τουσ τριγωνομετρικοφσ αρικμοφσ τθσ γωνίασ. 

 

Ε8) Να «γραφεί» πρόγραμμα το οποίο κα διαβάηει ζναν αρικμό και ςτθ ςυνζχεια κα εμφανίηει τθν 

απόλυτθ τιμι του.  

 

https://scratch.mit.edu/projects/490524224/editor
https://scratch.mit.edu/projects/490525609/editor/
https://scratch.mit.edu/projects/490526959/editor/
https://scratch.mit.edu/projects/479149296/editor/
https://scratch.mit.edu/projects/470095550/editor
https://scratch.mit.edu/projects/349338827/editor/
https://scratch.mit.edu/projects/480093578/editor/
https://scratch.mit.edu/projects/490546715/editor/
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Ε9) Να «γραφεί» πρόγραμμα το οποίο κα διαβάηει ζναν αρικμό και ςτθ ςυνζχεια κα εμφανίηει τθν 

τετραγωνικι του ρίηα. 

 

Ε10) Να «γραφεί» πρόγραμμα το οποίο κα μετατρζπει τα εκατοςτά ςε ίντςεσ και το αντίςτροφο. 

in = cm / 2.54                                      cm = in * 2.54  

 

Ε11) Να «γραφεί» πρόγραμμα το οποίο κα μετατρζπει τουσ βακμοφσ Κελςίου ςε βακμοφσ Φαρενάιτ 

και το αντίςτροφο. 

C = (F  - 32) / 1.8                                F = C * 1.8 + 32 

 

Ε12) Να «γραφεί» πρόγραμμα το οποίο κα μετατρζπει τα πόδια ςε μζτρα και το αντίςτροφο. 

ft = m / 0.3048                                  m = ft * 0.3048 

 
Ε13) Να «γραφεί» πρόγραμμα το οποίο κα αντιμετακζτει το περιεχόμενο δφο μεταβλθτϊν (swap). 

Ε14) Να «γραφεί» πρόγραμμα το οποίο κα διαβάηει ζνα αρικμό x και κα υπολογίηει τθν ςυνάρτθςθ  
f(x) = x2 +2x +1 

 

  

https://scratch.mit.edu/projects/490547844/editor/
https://scratch.mit.edu/projects/349326333/editor
https://scratch.mit.edu/projects/349328054/editor
https://scratch.mit.edu/projects/454334400/editor
https://scratch.mit.edu/projects/490550880/editor/
https://scratch.mit.edu/projects/490556520/editor/
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ΣΤ. Υλοποίηςη Σφνθετων Προβλημάτων 
 

Οι ςυγκριτικοί τελεςτζσ 

 Συγκριτικοί (ςχεςιακοί) τελεςτζσ 

>     Μεγαλφτερο  

<     Μικρότερο  

=     Κςο  

>=   Μεγαλφτερο ι ίςο  

<=   Μικρότερο ι ίςο  

< >   Διάφορο  

 

 

Η γλϊςςα προγραμματιςμοφ Scratch υποςτθρίηει:  

το μεγαλφτερο > 

το μικρότερο <  

το ίςον = 

 

 

Οι λογικοί τελεςτζσ 

 

Λογικοί τελεςτζσ  

ΟΧΙ (NOT): Άρνθςθ 

ΚΑΙ (AND): Σφηευξθ 

                   Η (OR): Διάηευξθ 

 

 

 



Προγραμματιςμόσ 

 

Διδούδη Αικατερύνη 17 

 

Η δομι επιλογισ  

Γενικά θ δομι τθσ επιλογισ περιλαμβάνει τον ζλεγχο κάποιασ ςυνκικθσ που μπορεί 

να ζχει δφο τιμζσ (ΑΛΗΘΗΣ ι ΨΕΥΔΗΣ) και τθν εκτζλεςθ κάποιασ ενζργειασ με βάςθ 

τθν τιμι τθσ λογικισ αυτισ ςυνκικθσ. Υπάρχουν τζςςερισ μορφζσ επιλογισ: 

 Απλι επιλογι 

 Σφνκετθ Επιλογι 

 Πολλαπλι Επιλογι 

 Εμφωλευμζνθ Επιλογι 

  

Η απλι επιλογι 

 

Τθ δομι τθσ απλισ επιλογισ τθ 

χρθςιμοποιοφμε όταν κζλουμε να 

εκτελεςτεί μια ςειρά εντολϊν, όταν ιςχφει 

μια ςυνκικθ. Αν ιςχφει θ ςυνκικθ, δθλαδι είναι αλθκισ, 

τότε μόνο εκτελοφνται οι εντολζσ. Σε κάκε άλλθ περίπτωςθ 

εκτελείται θ εντολι που ακολουκεί.  

 

 

ΣΤ1) Να «γραφεί» πρόγραμμα το οποίο κα διαβάηει 

ζναν αρικμό, ςτθ ςυνζχεια κα ελζγχει αν είναι 

κετικόσ και εφόςον είναι κα εμφανίηει το ανάλογο 

μινυμα.  

 

 

 

 

 

https://scratch.mit.edu/projects/349377504/editor
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ΣΤ2) Να γραφεί πρόγραμμα το οποίο 

κα διαβάηει ζναν αρικμό, ςτθ 

ςυνζχεια κα ελζγχει τον αρικμό και 

κα εμφανίηει ζνα μινυμα για το αν ο 

αρικμόσ είναι κετικόσ ι όχι.  (Να 

χρθςιμοποιθκεί θ απλι επιλογι).  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ΣΤ3) Να γραφεί πρόγραμμα το οποίο κα 

διαβάηει ζναν αρικμό, ςτθ ςυνζχεια κα 

ελζγχει τον αρικμό και κα εμφανίηει ζνα 

μινυμα για το αν ο αρικμόσ είναι 

κετικόσ ι αρνθτικόσ.  

(Να χρθςιμοποιθκεί θ απλι επιλογι). 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://scratch.mit.edu/projects/349375981/editor/
https://scratch.mit.edu/projects/349460690/editor
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ΣΤ4) Να «γραφεί» πρόγραμμα το οποίο 

κα διαβάηει ζνα αρικμό και κα εμφανίηει 

αν είναι κετικόσ, αρνθτικόσ ι μθδζν.  (Να 

χρθςιμοποιθκεί θ απλι επιλογι).  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ΣΤ5) Να «γραφεί» πρόγραμμα το 

οποίο κα διαβάηει τθν θλικία του 

χριςτθ και ςτθ ςυνζχεια κα 

ελζγχει και κα εμφανίηει το αν 

χριςτθσ είναι ενιλικοσ ι 

ανιλικοσ.   

(Να χρθςιμοποιθκεί θ απλι 

επιλογι). 

 

 

 

 

https://scratch.mit.edu/projects/490294698/editor/
https://scratch.mit.edu/projects/490574293/editor/
https://scratch.mit.edu/projects/490574293/editor/
https://scratch.mit.edu/projects/490574293/editor/
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ΣΤ6) Να «γραφεί» πρόγραμμα το οποίο κα διαβάηει ζναν 

αρικμό ςτθ ςυνζχεια κα εμφανίηει τθν απόλυτθ τιμι του 

αρικμοφ. (Να μθν γίνει χριςθ τθσ ζτοιμθσ ςυνάρτθςθσ).  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ΣΤ7) Να «γραφεί» πρόγραμμα το οποίο κα διαβάηει 3 αρικμοφσ και κα εμφανίηει τον μεγαλφτερο. 

 

ΣΤ8) Να «γραφεί» πρόγραμμα το οποίο κα διαβάηει 3 αρικμοφσ και κα εμφανίηει τον μικρότερο. 

 

Η ςφνκετθ επιλογι 

 

Η δομι τθσ ςφνκετθσ 

επιλογισ χρθςιμοποιείται 

όταν κάποιεσ εντολζσ 

εκτελοφνται όταν θ ςυνκικθ ιςχφει (είναι 

αλθκισ) και κάποιεσ άλλεσ εντολζσ όταν θ 

ςυνκικθ δεν ιςχφει (είναι ψευδισ). 

 

 

https://scratch.mit.edu/projects/439867012/editor/
https://scratch.mit.edu/projects/490273060/editor
https://scratch.mit.edu/projects/490569038/editor/
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ΣΤ9) Να γραφεί πρόγραμμα το οποίο 

κα διαβάηει ζναν αρικμό, ςτθ 

ςυνζχεια κα ελζγχει τον αρικμό και 

κα εμφανίηει ζνα μινυμα για το αν ο 

αρικμόσ είναι κετικόσ ι όχι.   

(Να χρθςιμοποιθκεί θ ςφνκετθ 

επιλογι).  

 

 

 

 

 

 

ΣΤ10) Να «γραφεί» πρόγραμμα το 

οποίο κα διαβάηει τθν θλικία του 

χριςτθ και ςτθ ςυνζχεια κα ελζγχει 

και κα εμφανίηει το αν χριςτθσ είναι 

ενιλικοσ ι ανιλικοσ.  

(Να χρθςιμοποιθκεί θ ςφνκετθ 

επιλογι).  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://scratch.mit.edu/projects/490572676/editor/
https://scratch.mit.edu/projects/439860359/editor/
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ΣΤ11) Να «γραφεί» πρόγραμμα το οποίο κα διαβάηει το ζτοσ γζννθςθσ ενόσ χριςτθ, κα υπολογίηει και 

κα εμφανίηει τθν θλικία του και κα ελζγχει και κα εμφανίηει αν είναι ενιλικοσ ι ανιλικοσ. (Να 

χρθςιμοποιθκεί θ ςφνκετθ επιλογι). 

 

 

ΣΤ12) Να «γραφεί πρόγραμμα το οποίο κα διαβάηει ζναν αρικμό και κα εμφανίηει αν είναι άρτιοσ ι 

περιττόσ.  (Να χρθςιμοποιθκεί θ ςφνκετθ επιλογι). 

 

 

Η πολλαπλι επιλογι 

 

 

 

 

Η δομι τθσ 

πολλαπλισ επιλογισ 

χρθςιμοποιείται ςτα 

προβλιματα όπου 

μπορεί να λθφκοφν 

διαφορετικζσ αποφάςεισ ανάλογα με τθν τιμι που μπορεί να παίρνει μία ζκφραςθ.  

Η ζκφραςθ μπορεί να πάρει πάνω από δφο διαφορετικζσ τιμζσ. 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://scratch.mit.edu/projects/490261807/editor
https://scratch.mit.edu/projects/490270433/editor
https://scratch.mit.edu/projects/490270433/editor
https://scratch.mit.edu/projects/490270433/editor
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Σφγκριςη των 3 δομών επιλογήσ 

απλή επιλογή ςφνθετη επιλογή πολλαπλή επιλογή 

 

Η Εμφωλευμζνθ επιλογι. 

 

Όταν οι εναλλακτικζσ περιπτϊςεισ είναι περιςςότερεσ από δφο, τότε μποροφν να 

χρθςιμοποιθκοφν πολλζσ επιλογζσ εάν, θ μία μζςα ςτθν άλλθ (εμφωλευμζνεσ).  Η 

χριςθ εμφωλευμζνων δομϊν απαιτεί ιδιαίτερθ προςοχι, κακϊσ αυξάνεται θ 

πολυπλοκότθτα του αλγορίκμου.  

 

 

Η γλϊςςα προγραμματιςμοφ Scratch υποςτθρίηει: 

 τθν απλι 

 τθ ςφνκετθ 

 τθν εμφωλευμζνθ επιλογι 
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ΣΤ13) Να «γραφεί» 

πρόγραμμα το οποίο κα 

διαβάηει ζνα αρικμό και κα 

εμφανίηει αν είναι κετικόσ, 

αρνθτικόσ ι μθδζν. 

(Να χρθςιμοποιθκεί θ 

εμφωλευμζνθ επιλογι). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Η επιλογι τθσ κατάλλθλθσ δομισ επιλογισ (απλι, ςφνκετθ, πολλαπλι, 

εμφωλευμζνθ) εξαρτάται κυρίωσ από το προσ επίλυςθ πρόβλθμα.  Πολλοί 

αλγόρικμοι μποροφν να υλοποιθκοφν με χριςθ διαφορετικϊν δομϊν επιλογισ.  

Για παράδειγμα πολλοί αλγόρικμοι που ζχουν γραφεί με εμφωλευμζνεσ επιλογζσ 

μποροφν να γραφοφν πιο απλά χρθςιμοποιϊντασ ςφνκετεσ εκφράςεισ ι 

πολλαπλζσ επιλογζσ.  Σε κάκε περίπτωςθ πάντωσ θ επιλογι τθσ καταλλθλότερθσ 

δομισ οδθγεί και  ςε αποτελεςματικότερο αλγόρικμο (δθλαδι ςε αλγόρικμο με 

λιγότερουσ ελζγχουσ). 

 

https://scratch.mit.edu/projects/490576511/editor
https://scratch.mit.edu/projects/490576511/editor
https://scratch.mit.edu/projects/490576511/editor
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ΣΤ14) Να «γραφεί» πρόγραμμα το οποίο κα διαβάηει το Επίκετο ενόσ μακθτι, τισ απουςίεσ του ςτα 2 

τετράμθνα  και ςτθ ςυνζχεια κα υπολογίηει και κα εμφανίηει το ΢φνολο των απουςιϊν  και κα ελζγχει 

και κα εμφανίηει το αν ο μακθτισ μπορεί να ςυμμετζχει ςτισ εξετάςεισ ι κα πρζπει να επαναλάβει τθν 

τάξθ. 

Τλοποίθςθ με 2 διαφορετικοφσ τρόπουσ (απουςίεσ 1 απουςίεσ 2) 

 

ΣΤ15) Να «γραφεί» πρόγραμμα το οποίο κα διαβάηει το Επίκετο ενόσ μακθτι, τθ βακμολογία του ςτα 

2 τετράμθνα και ςτισ γραπτζσ εξετάςεισ  και ςτθ ςυνζχεια κα υπολογίηει και κα εμφανίηει τον Μζςο 

Όρο τθσ βακμολογίασ  και κα εμφανίηει το αν ο μακθτισ προάγεται ι παραπζμπεται 

 

ΣΤ16) Να «γραφεί» πρόγραμμα το οποίο: 

a.  κα διαβάηει πρϊτα ζναν αρικμό α, ςτθ ςυνζχεια ζναν από τουσ χαρακτιρεσ +, -, *, /, ανάλογα 

με τθν πράξθ που κα εκτελζςει και τζλοσ ζναν αρικμό β.  ΢τθ ςυνζχεια κα εκτελεί τθν 

αντίςτοιχθ πράξθ και κα τυπϊνει το αποτζλεςμα.  

b. ΢ε περίπτωςθ που ζχει επιλεγεί θ πράξθ τθσ διαίρεςθσ, ο αλγόρικμοσ πρζπει να ελζγχει αν το β 

είναι μθδζν και τότε να τυπϊνει το μινυμα «Προςοχι, διαίρεςθ με το μθδζν» και να οδθγείται 

ςτο τζλοσ του.   

c. Σζλοσ, κα εμφανίηει το  μινυμα «Λάκοσ πράξθ», αν για το χαρακτιρα τθσ πράξθσ δοκεί άλλο 

ςφμβολο. 

Τλοποίθςθ με 2 διαφορετικοφσ τρόπουσ (αρικμομθχανι 1, αρικμομθχανι 2) 

 

ΣΤ17) ΢ε ζναν διαγωνιςμό ςτθν Ελλθνικι Αςτυνομία οι άντρεσ υποψιφιοι κα πρζπει να 

ςυγκεντρϊςουν περιςςότερουσ από 70 βακμοφσ και να ζχουν φψοσ μεγαλφτερο από 175cm. Οι 

γυναίκεσ υποψιφιεσ κα πρζπει να ςυγκεντρϊςουν περιςςότερουσ από 60 βακμοφσ και να ζχουν 

φψοσ μεγαλφτερο από 165cm. Να «γραφεί» πρόγραμμα που κα ελζγχει αν ζνασ υποψιφιοσ πζτυχε 

ςτο διαγωνιςμό. 

ΣΤ18) Να «γραφεί» το πρόγραμμα το οποίο κα υπολογίηει τθ ςυνάρτθςθ f(x) = 
𝑥2+1

𝑥
 

Τλοποίθςθ με 2 διαφορετικοφσ τρόπουσ (ςυνάρτθςθ 1, ςυνάρτθςθ 2) 

https://scratch.mit.edu/projects/349461525/editor
https://scratch.mit.edu/projects/490697879/editor/
https://scratch.mit.edu/projects/349461222/editor
https://scratch.mit.edu/projects/349461222/editor
https://scratch.mit.edu/projects/349461222/editor
https://scratch.mit.edu/projects/489652403/editor
https://scratch.mit.edu/projects/490693180/editor
https://scratch.mit.edu/projects/490278265/editor
https://scratch.mit.edu/projects/490278265/editor
https://scratch.mit.edu/projects/490278265/editor
https://scratch.mit.edu/projects/490695474/editor/
https://scratch.mit.edu/projects/490697258/editor/
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ΣΤ19) Να «γραφεί» το πρόγραμμα το οποίο κα επιλφει τθν εξίςωςθ y=
5

𝑥
 

 

ΣΤ20) Να «γραφεί» το πρόγραμμα το οποίο κα διαβάηει 2 αρικμοφσ (α και β) και κα επιλφει τθν 

πρωτοβάκμια εξίςωςθ αx+β=0 

 

ΣΤ21) Να «γραφεί» πρόγραμμα το οποίο κα διαβάηει τθ μεγαλφτερθ πλευρά ενόσ τριγϊνου (α) και τισ 

2 μικρότερεσ (β και γ) και ςτθ ςυνζχεια κα υπολογίηει και κα εμφανίηει μινυμα για το αν το τρίγωνο 

είναι ορκογϊνιο θ όχι. (αντίςτροφο Πυκαγορείου κεωριματοσ) 

  

ΣΤ22) Να «γραφεί» πρόγραμμα το οποίο κα διαβάηει 3 αρικμοφσ (α, β και γ) και κα επιλφει τθν 

δευτεροβάκμια εξίςωςθ αx2+βx+γ=0. 

 

ΣΤ23) Να γραφεί πρόγραμμα το οποίο κα διαβάηει το φφλο, το φψοσ και το βάροσ ενόσ χριςτθ και κα 

υπολογίηει και κα εμφανίηει το ΔΜ΢.  ΢τθ ςυνζχεια κα ελζγχει το ΔΜ΢ και κα εμφανίηει το ανάλογο 

μινυμα: «Λιποβαρισ, Κανονικό βάροσ, Τπζρβαροσ». (ΔΜ΢=𝛽ά𝜌𝜊𝜍/φ𝜓𝜊𝜍2) 

ΔΜΣ Χαρακτηριςμόσ 

ΔΜ΢ < 18.5 Λιποβαρισ 

18.5 ≤ ΔΜ΢ < 24.9 Κανονικό βάροσ 

24.9 ≤ ΔΜ΢ Τπζρβαροσ 

Τλοποίθςθ με 2 διαφορετικοφσ τρόπουσ (ΔΜ΢1, ΔΜ΢2) 

 

ΣΤ24) Ο ταμίασ ςε ζνα super market καταχωρεί ςτθν ταμειακι απόδειξθ τθν τιμι του κάκε προϊόντοσ. 

Η διαδικαςία ολοκλθρϊνεται μόλισ ειςαχκεί θ τιμι 0. Να «γραφεί» το πρόγραμμα το οποίο κα 

εκτυπϊνει το ςυνολικό ποςό τθσ αγοράσ.  
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ΣΤ25) ΢ε ζνα μθχάνθμα ΑΣΜ εμφανίηεται το παρακάτω μενοφ επιλογϊν:  

1. Ερϊτθςθ υπολοίπου 

2. Κατάκεςθ ποςοφ 

3. Ανάλθψθ ποςοφ 

4. Μεταφορά ποςοφ 

5. Ζξοδοσ 

Ο χριςτθσ ενεργοποιεί τθ λειτουργία που επικυμεί πλθκτρολογϊντασ τον αντίςτοιχο αρικμό και 

«εξζρχεται» από το παραπάνω μενοφ μόλισ πλθκτρολογιςει τον αρικμό 5. Να «γραφεί» πρόγραμμα 

το οποίο να υλοποιεί τα παραπάνω. 

 

ΣΤ26) Να «γραφεί» το πρόγραμμα το οποίο κα υλοποιεί το παρακάτω παιχνίδι τφχθσ.  Ο υπολογιςτισ 

«επιλζγει» τυχαία ζναν αρικμό (από το 1 μζχρι το 100) και ζνασ παίκτθσ προςπακεί να μαντζψει τον  

αρικμό αυτό.  Ο υπολογιςτισ του λζει κάκε φορά αν ο αρικμόσ είναι μεγαλφτεροσ ι μικρότεροσ από 

τθν  πρόβλεψι του. Μόλισ ο παίκτθσ βρει τον αρικμό εμφανίηεται το μινυμα ‘΢ΤΓΧΑΡΗΣΗΡΙΑ’ και το 

πόςεσ προςπάκειεσ χρειάςτθκαν. 

 

ΣΤ27) Να «γραφεί» πρόγραμμα το οποίο κα διαβάηει ζνα ζτοσ και ςτθ ςυνζχεια κα ελζγχει και κα 

εμφανίηει αν το ζτοσ είναι δίςεκτο ι όχι. 
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