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΢ελύδα 1 

 

 

 

 

 

Η οθόνη ςτο περιβϊλλον προγραμματιςμού Microworlds Pro χωρύζεται ςε τρεισ περιοχϋσ: 

Επιφϊνεια εργαςύασ, Κϋντρο Εντολών και Περιοχό καρτελών. 

Οι πρώτεσ εντολϋσ  

 Εντολό Δεύξε  

Η Εντολό Δεύξε εύναι μια εντολό εξόδου και χρηςιμοποιεύται για: 

  Εκτϋλεςη αριθμητικών πρϊξεων  

                             Γείξε  Α  +  Β 

                             Γείξε  Α  –  Β 

                             Γείξε  Α  *  Β 

                             Γείξε  Α  /  Β 

 Πρϋπει να αφόνουμε ϋνα κενό διϊςτημα πριν και ϋνα μετϊ το ςύμβολο τησ πρϊξησ που                        

χρηςιμοποιούμε.               

  Εκτϋλεςη πρϊξεων με δυνϊμεισ  

                            Γείξε  δύναμη βάζη εκθέηης 

Προτεραιότητα πρϊξεων: Παρενθϋςεισ, δυνϊμεισ, Διαιρϋςεισ & Πολλαπλαςιαςμούσ, Προςθϋςεισ & 

Αφαιρϋςεισ. 

ΣΟ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΣΙ΢ΣΙΚΟ ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝ “MICROWORLDS PRO” 

 

Επιφϊνεια 

Εργαςύασ 

Κϋντρο 

Εντολών 

Περιοχό 

Καρτελών 
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΢ελύδα 2 

  Εμφϊνιςη μιασ λϋξησ  

           Γείξε  “Λέξη 

  Εμφϊνιςη πρόταςησ  

            Γείξε  [Η πρόηαζη] 

  Εμφϊνιςη πρόταςησ  και εκτϋλεςη αριθμητικών πρϊξεων  

                         Γείξε  (θρ [Η πρόηαζη]  Α  /   Β) 

Ϊςκηςη 1η 

΢το κϋντρο εντολών του Microworlds Pro δοκιμϊςτε τισ παρακϊτω εντολϋσ και ςυμπληρώςτε τα 

αποτελϋςματα ςτον πύνακα: 

Εντολό Αποτϋλεςμα 

Δεύξε 5  +  12  

Δεύξε 28  -  17  

Δεύξε 12  *  13  

Δεύξε 112  /  4  

Δεύξε δύναμη 2  3  

Δεύξε 12  /  2  *  3  

Δεύξε (12  /  2)  *  3  

Δεύξε 12   /   (2  *  3)  

Δεύξε “2+3  

Δεύξε [δύναμη 2 4]  

Δεύξε 19*5  

Δεύξε (φρ [5+6=] 5  +  6)  

Δεύξε “ Καλημϋρα Μαρύα  

Δεύξε [Καλημϋρα παιδιϊ]  

Δεύξε (φρ [το αποτϋλεςμα εύναι] 100  /  5 

“Βαθμού) 

 

Δεύξε 5  +  4  *  2  



Ο ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΣΙ΢ΜΟ΢ ΢ΣΗΝ ΠΡΑΞΗ - Γ’ ΓΤΜΝΑ΢ΙΟΤ 1ο ΓΤΜΝΑ΢ΙΟ ΤΜΗΣΣΟΤ                                                                                      

 

΢ελύδα 3 

Ϊςκηςη 2η 

Γρϊψτε την κατϊλληλη εντολό ςτο κϋντρο εντολών του Microworlds Pro ώςτε να εμφανιςτεύ το 

δικό ςασ όνομα. 

………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

Ϊςκηςη 3η 

Γρϊψτε τισ κατϊλληλεσ εντολϋσ ςτο κϋντρο εντολών του Microworlds Pro ώςτε να εμφανιςτεύ:  8. 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

Ϊςκηςη 4η 

Γρϊψτε τισ κατϊλληλεσ εντολϋσ ςτο κϋντρο εντολών του Microworlds Pro ώςτε να εμφανιςτεύ:  

Δεν ξϋρω τύποτε. 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

Ϊςκηςη 5η 

Γρϊψτε τισ κατϊλληλεσ εντολϋσ ςτο κϋντρο εντολών του Microworlds Pro ώςτε να εμφανιςτεύ:  

Σο βιβλύο μου ϋκανε 20 ευρώ. 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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΢ελύδα 4 

 

 

 

 

 

Εντολό  Ανακούνωςη  

Η εντολό «Ανακούνωςη» εύναι εντολό εξόδου και χρηςιμοποιεύται προκειμϋνου να εμφανύςουμε 

ςτον χρόςτη ϋνα παρϊθυρο με ϋνα μόνυμα ςτην οθόνη. ΢τη θϋςη μόνυμα μπορούμε να 

προςθϋςουμε όποια φρϊςη θϋλουμε. 

Ανακούνωςη[μόνυμα] 

Π.χ. Ανακούνωςη [Γεια  ςου] βγϊζει το παρακϊτω αποτϋλεςμα: 

 

 

 

 

Εντολό  Ερώτηςη  

Η εντολό «ερώτηςη» εύναι μια εντολό ειςόδου και χρηςιμοποιεύται για να θϋτουμε ερωτόςεισ 

ςτον χρόςτη και ςτην κενό περιοχό που εμφανύζει να γρϊφει την απϊντηςη.  

Ερώτηςη[μόνυμα] 

 

π.χ.  Ερώτηςη [Πωσ ςε λϋνε?]                 το αποτϋλεςμα φαύνεται παρακϊτω: 

 

΢ΤΝΟΜΙΛΙΑ ΜΕ ΣΟΝ ΤΠΟΛΟΓΙ΢ΣΗ - ΕΝΣΟΛΕ΢ ΕΙ΢ΟΔΟΤ & ΕΞΟΔΟΤ 
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΢ελύδα 5 

 

 

 

 

 

 Η τιμό που δύνει ο χρόςτησ ωσ απϊντηςη αποθηκεύεται προςωρινϊ και μπορούμε να την 

ανακτόςουμε χρηςιμοποιώντασ τη λϋξη απϊντηςη. 

Π.χ. Αν ςτην παραπϊνω ερώτηςη απαντόςουμε «Μαρύα» και γρϊψουμε την εντολό 

Δεύξε απϊντηςη ,          θα μασ εμφανύςει Μαρύα          

 

Ϊςκηςη 1η 

Σι ακριβώσ κϊνουν οι δύο παρακϊτω εντολϋσ: 

Ερώτηςη [Δώςε μου τον αριθμό που θϋλεισ να υψώςεισ ςτο τετρϊγωνο:] 

Ανακούνωςη δύναμη απϊντηςη 2 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

Ϊςκηςη 2η 

Ποιο εύναι το αποτϋλεςμα τησ εκτϋλεςησ των παραπϊνω εντολών, αν δώςουμε την τιμό 3456. 

Δοκιμϊςτε το ςτον υπολογιςτό και ςτη ςυνϋχεια δώςτε και ϊλλεσ τιμϋσ πατώντασ κϊθε φορϊ 

Enter δύπλα από τισ εντολϋσ που αρχικϊ πληκτρολογόςατε. 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

Πωσ μπορούν να χρηςιμοποιηθούν οι παραπϊνω εντολϋσ, ώςτε να υπολογύζουμε τον κύβο ενόσ 

αριθμού? 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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΢ελύδα 6 

Ϊςκηςη 3η 

Ασ θεωρόςουμε ότι ςτην Ερώτηςη «Πωσ ςε λϋνε?» ο χρόςτησ απϊντηςε Γιώργο. Σι θα εμφανύςει η 

παρακϊτω εντολό? 

Ανακούνωςη (φρ[Φϊρηκα πολύ] απϊντηςη [! Εμϋνα με λϋνε ΢οφοκλό.]) 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

Ϊςκηςη 4η 

Γρϊψτε ςε κϊθε εντολό αυτό που νομύζετε ότι θα εμφανιςτεύ μετϊ την εκτϋλεςό τησ. 

Α) Δεύξε “19*5                          …………………………………………………………… 

B) Δεύξε “19  *  5                      ……………………………………………………………. 

Γ) Δεύξε “  19  *  5                        …………………………………………………………….. 

Δ) Δεύξε (φρ[5+6=] 5  +  6)      ……………………………………………………………. 

Ε) Ερώτηςη [Δώςε μου ϋναν αριθμό]           ……………………………………ϋςτω ότι δύνουμε τον 5 

΢Σ) Ανακούνωςη απϊντηςη      …………………………………………………………. 

Ζ) Δεύξε απϊντηςη   +  12           …………………………………………………………. 

Η) Δεύξε “  Καλημϋρα                   …………………………………………………………… 

 

Παρατηρόςεισ - ΢υμπερϊςματα 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
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΢ελύδα 7 

 

 

 

 

 

Εργαλεύο  Χελώνα  

Για να δημιουργόςουμε μια χελώνα ςτην Επιφϊνεια Εργαςύασ, χρηςιμοποιούμε το εικονύδιο με το 

όνομα «Δημιουργύα Χελώνασ» : 

 

 

Σο ύχνοσ που αφόνει η χελώνα, με την κατϊλληλη μετακύνηςό τησ, μασ επιτρϋπει να 

δημιουργόςουμε διϊφορα ςχϋδια και γεωμετρικϊ ςχόματα. 

Βαςικϋσ εντολϋσ  μετακύνηςησ τησ  Φελώνασ  

 μπ  αριθμόσ εικονοςτοιχεύων: Η χελώνα προχωρϊει μπροςτϊ τόςα εικονοςτοιχεύα όςα 

ϋχουμε ορύςει   π.χ. μπ  100 

 πι  αριθμόσ εικονοςτοιχεύων: Η χελώνα προχωρϊει προσ τα πύςω τόςα εικονοςτοιχεύα 

όςα ϋχουμε ορύςει   π.χ. πι  50 

 δε  μούρεσ: Η χελώνα ςτρύβει προσ τα δεξιϊ όςεσ μούρεσ ϋχουμε ορύςει   π.χ. δε 90 

 αρ  μούρεσ: Η χελώνα ςτρύβει προσ τα αριςτερϊ όςεσ μούρεσ ϋχουμε ορύςει   π.χ. αρ 30 

 ςτκ: Δύνει εντολό ςτην χελώνα να αφόνει ύχνοσ 

 ςτα: Δύνει εντολό ςτην χελώνα να ςταματόςει να αφόνει ύχνοσ 

 ςβγ: ΢βόνει ότι υπϊρχει ςτην επιφϊνεια εργαςύασ και επαναφϋρει την χελώνα ςτην αρχικό 

τησ θϋςη. 

΢ΧΕΔΙΑ΢ΜΟ΢ ΓΕΩΜΕΣΡΙΚΩΝ ΢ΧΗΜΑΣΩΝ – ΔΟΜΗ ΕΠΑΝΑΛΗΨΗ΢ 
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΢ελύδα 8 

 

Δομό Επανϊληψησ  

Όταν  μύα εντολό ό ομϊδα εντολών επαναλαμβϊνεται ςε ϋνα πρόγραμμα παραπϊνω από μύα 

φορϊ με την ύδια ςειρϊ τότε χρηςιμοποιούμε την εντολό «επανϊλαβε» με την εξόσ ςύνταξη: 

επανϊλαβε αριθμόσ_επαναλόψεων [λύςτα οδηγιών] 

 

Παρϊδειγμα  

Πωσ θα δημιουργόςει η χελώνα ϋνα τετρϊγωνο ςτην επιφϊνεια εργαςύασ?  

 

ςτκ 
μπ 100 
δε 90  
μπ 100 
δε 90 
μπ 100 
δε 90 
μπ 100 
δε 90 
 

Σι παρατηρούμε? 
Οι εντολϋσ μπ 100 και δε 90 επαναλαμβϊνονται 4 φορϋσ. 
 
Πωσ μπορούμε να φτιϊξουμε τετρϊγωνο με την εντολό επανϊλαβε? 
 

ςτκ 

Επανϊλαβε 4 [μπ 100 δε 90] 
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΢ελύδα 9 

΢χεδιαςμόσ γωμετρικών ςχημϊτων  

Για οποιοδόποτε ςχόμα ν-πλευρών με μόκοσ π.χ.100 εφαρμόζουμε τον τύπο: 

Επανϊλαβε  ν [μπ 100 δε( 360/ν)]    όπου ν=3,4,5,6,7,8………. 

Κύκλοσ: Επαναλαβε 360 [μπ 1 δε 1] 

 

Παραδεύγματα 
Α) Ιςόπλευρο τρύγωνο:                   Επανϊλαβε 3 [μπ 100 δε 120] 

Β) Πεντϊγωνο:                                 Επανϊλαβε 5 [μπ 100 δε 72] 

Γ) Εξϊγωνο:                                      Επανϊλαβε 6 [μπ 100 δε 60] 

Δ) Δωδεκϊγωνο:                              Επανϊλαβε 12 [μπ 100 δε 30] 

 

 

Ϊςκηςη 1η 

Να γρϊψετε την κατϊλληλη εντολό, ώςτε να εμφανιςτεύ το όνομϊ ςασ 200 φορϋσ ςτην οθόνη του 

υπολογιςτό: 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………..

………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

 

 

Ϊςκηςη 2η 

Να δώςετε τισ κατϊλληλεσ εντολϋσ ςτη χελώνα, ώςτε να ςχεδιϊςει ϋνα ιςόπλευρο τρύγωνο, ϋνα 

πεντϊγωνο, ϋνα οκτϊγωνο, ϋνα εξϊγωνο και ϋνα δωδεκϊγωνο, όπωσ φαύνεται ςτην εικόνα:  

 
 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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΢ελύδα 10 

Ϊςκηςη 3η 

Με τι μοιϊζει το ςχόμα που δημιουργεύ η επόμενη εντολό?   

Επανϊλαβε 360 [μπ 1 δε 1] 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

 

Ϊςκηςη 4η 

Σι θα ςχεδιϊςει η χελώνα αν εκτελεςτούν οι παρακϊτω εντολϋσ: 

ςτκ 

Επανϊλαβε 12[μπ 50 αρ 30 πι 20] 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

 

Ϊςκηςη 5η 

Να γραφτούν οι εντολϋσ, ώςτε η χελώνα να ςχεδιϊζει τα παρακϊτω ςχόματα: 

 

Α) Θεωρεύςτε ότι τα οριζόντια τμόματα ϋχουν μόκοσ 60pixels και τα κενϊ εύναι 50pixels το 

καθϋνα.  

 

                                                                          

Β)Θεωρεύςτε ότι οι οριζόντιεσ γραμμϋσ ϋχουν μόκοσ 60pixels, ενώ οι κατακόρυφεσ 40 pixels. 

 

 

Γ)                                                                   Δ)  

 

 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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΢ελύδα 11 

Ϊςκηςη 6η 

΢υμπληρώςτε την παρακϊτω εντολό, προκειμϋνου η χελώνα να ςχεδιϊςει ϋναν ανεμόμυλο, όπωσ 

φαύνεται ςτο ςχόμα: 

 

 

 

 

 

Επανϊλαβε………[επανϊλαβε ……[μπ…… δε……..] δε……….] 

 

Ϊςκηςη 7η 

Αντιςτοιχύςτε τα παρακϊτω ςχόματα με τισ ομϊδεσ εντολών 

Α. ςτκ 

    δε 45 

    Επανϊλαβε 2[μπ 100 δε 90 μπ 100 αρ 90] 

 

Β. ςτκ 

    δε 45 

    μπ 100 δε 90 

    μπ 100 

    μπ 100 αρ 90 

    μπ 100 

 

 

Γ. ςτκ 

    δε 45 

    Επανϊλαβε 4 [μπ 100 δε 90] 
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΢ελύδα 12 

 

 

 

  

 

 

 

  ΒΑ΢ΙΚΑ ΢ΗΜΕΙΑ ΣΗ΢ ΘΕΩΡΙΑ΢  

Σι ςημαύνει διαδικαςύα?  

Εντολϋσ που επιθυμούμε να εκτελεςτούν με τη ςειρϊ μπορούν να ομαδοποιηθούν ςε ϋνα νϋο 

όνομα. Η ομαδοπούηςη αυτών των εντολών καλεύται  Διαδικαςύα.  

Που χρηςιμεύει η  διαδικαςύα?  

Φρηςιμεύει ςτον υπολογιςμό ενόσ μαθηματικού τύπου, ςτη δημιουργύα ενόσ ςχόματοσ ό ςτην 

εμφϊνιςη μιασ ςυνομιλύασ. 

Πλεονϋκτημα  διαδικαςύασ  

Σο πλεονϋκτημα τησ διαδικαςύασ εύναι ότι μπορούμε να την καλϋςουμε με το όνομϊ τησ όποτε τη 

χρειαςτούμε, χωρύσ να εύναι απαραύτητο να πληκτρολογόςουμε ξανϊ όλεσ τισ εντολϋσ που 

περιϋχει.  

Γενικό μορφό διαδικαςύασ  

για όνομα_διαδικαςύασ  

                                                                                        εντολϋσ 

                                                                         τϋλοσ 

 

ΔΙΑΔΙΚΑ΢ΙΕ΢ 
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Προώποθϋςεισ για να εκτελεςτεύ η διαδικαςύα  

 
Α. Πρϋπει να γρϊψουμε την  διαδικαςύα ςτην Περιοχό Καρτελών και ςυγκεκριμϋνα ςτην 

καρτϋλα Διαδικαςύα.  

Β. ΢την επιφϊνεια εργαςύασ πρϋπει να βϊλουμε χελώνα. 

Γ. ΢το κϋντρο εντολών να γρϊψουμε το όνομα τησ διαδικαςύασ.  

 

    ΔΡΑ΢ΣΗΡΙΟΣΗΣΕ΢ ΢ΣΟΝ ΤΠΟΛΟΓΙ΢ΣΗ 

Ϊςκηςη 1η 

α)  Γρϊψτε μια διαδικαςύα ώςτε η χελώνα να ςχεδιϊςει ϋνα τετρϊγωνο με μόκοσ πλευρϊσ 100 

εικονοςτοιχεύα. 

 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

β)    Σι πρϋπει να υπϊρχει ςτην Επιφϊνεια εργαςύασ? 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

γ)     Σι πρϋπει να γρϊψουμε ςτο κϋντρο εντολών ώςτε η χελώνα να εκτελϋςει την διαδικαςύα? 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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Ϊςκηςη 2η 

α)    Γρϊψτε μια διαδικαςύα ώςτε η χελώνα να ςχεδιϊςει ϋνα τρύγωνο με μόκοσ πλευρϊσ 100 

εικονοςτοιχεύα. 

 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

β)   Σι πρϋπει να γρϊψουμε ςτο κϋντρο εντολών ώςτε η χελώνα να εκτελϋςει την διαδικαςύα? 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

Ϊςκηςη 3η 

α)   Φρηςιμοποιώντασ τισ παραπϊνω διαδικαςύεσ ( τετρϊγωνο & τρύγωνο), γρϊψτε μια νϋα 

διαδικαςύα που θα ςχεδιϊζει ϋνα ςπύτι. 

 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
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…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

β)   Σι πρϋπει να γρϊψουμε ςτο κϋντρο εντολών ώςτε η χελώνα να εκτελϋςει την διαδικαςύα? 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

Ϊςκηςη 4η 

Φρηςιμοποιώντασ την διαδικαςύα τετρϊγωνο που γρϊψατε ςτην Άςκηςη 1η , δώςτε τισ 

κατϊλληλεσ εντολϋσ ςτο κϋντρο εντολών ώςτε η χελώνα να ςχεδιϊςει το παρακϊτω ςχόμα. 

 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

Ϊςκηςη 5η 

α)   Γρϊψτε μια διαδικαςύα με όνομα Κύκλοσ που να ςχεδιϊζει ϋνα κύκλο.  

 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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β)   Σι πρϋπει να γρϊψουμε ςτο κϋντρο εντολών ώςτε η χελώνα να εκτελϋςει την διαδικαςύα? 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

Ϊςκηςη 6η 

α)   Γρϊψτε μια διαδικαςύα με όνομα Ημικύκλιο που να ςχεδιϊζει ϋνα ημικύκλιο. 

 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

β)   Σι πρϋπει να γρϊψουμε ςτο κϋντρο εντολών ώςτε η χελώνα να εκτελϋςει την διαδικαςύα? 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

Ϊςκηςη 7η 

α)   Γρϊψτε μια διαδικαςύα  με όνομα Ονοματεπώνυμο που να εμφανύζει το Ονοματεπώνυμό ςασ 10 φορϋσ.  

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

β)   Σι πρϋπει να γρϊψουμε ςτο κϋντρο εντολών ώςτε η χελώνα να εκτελϋςει την διαδικαςύα? 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

Ϊςκηςη 8η 

Προςπαθόςτε να περιγρϊψετε την πορεύα τησ χελώνασ ακολουθώντασ την εντολό: 

Επανϊλαβε 10 [τετρϊγωνο δε 36] 

όπου «τετρϊγωνο» εύναι το όνομα τησ διαδικαςύασ που δημιουργόςαμε ςτην Άςκηςη 1. Σο αποτϋλεςμα 

τησ εντολόσ φαύνεται ςτην παρακϊτω εικόνα. Αφού ϋχετε κατανοόςει τη ςημαςύα των αριθμών 10 και 36 

ςτην εντολό, προςπαθόςτε να τουσ αλλϊξετε δημιουργώντασ τα δικϊ ςασ ςχόματα. 
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…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

      ΔΙΑΒΑ΢ΜΑ ΓΙΑ ΣΟ ΢ΠΙΣΙ 

 

Α.    Προςεκτικό μελϋτη θεωρύασ και αςκόςεων του ςυγκεκριμϋνου φυλλαδύου «Διαδικαςύεσ» 

Β.    Ϊςκηςη για το ςπύτι ςτο τετρϊδιο:  

α) Να γρϊψετε διαδικαςύεσ ώςτε η χελώνα να ςχεδιϊζει εξϊγωνο, δεκϊγωνο, τρύγωνο με μόκοσ 

πλευρϊσ 70.  

β)Σι πρϋπει να γρϊψουμε ςτο κϋντρο εντολών ςε κϊθε περύπτωςη ώςτε να ενεργοποιηθεύ η 

χελώνα και να ςχεδιϊςει τα παραπϊνω ςχόματα???  

Παρατηρόςεισ – Απορύεσ-΢υμπερϊςματα 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 
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  ΒΑ΢ΙΚΑ ΢ΗΜΕΙΑ ΣΗ΢ ΘΕΩΡΙΑ΢  

 Μεταβλητό εύναι μύα θϋςη μνόμησ του υπολογιςτό και γύνεται αναφορϊ ςε αυτό με το 

όνομα που τησ δύνουμε εμεύσ. Μύα θϋςη μνόμησ μπορεύ να ϋχει μόνο μύα τιμό κϊθε φορϊ, 

αλλϊ μπορούμε να την αλλϊζουμε, όποτε εύναι απαραύτητο, με μύα ϊλλη τιμό. ΢υνεπώσ, το 

περιεχόμενο μιασ μεταβλητόσ μπορεύ να μεταβϊλλεται κατϊ την εκτϋλεςη ενόσ 

προγρϊμματοσ και η προηγούμενη τιμό τησ μεταβλητόσ χϊνεται. 

 ΢τη γλώςςα Logo για να αναφερθούμε ςτην τιμό τησ μεταβλητόσ βϊζουμε μπροςτϊ το 

ςύμβολο « : », ενώ για να αναφερθούμε ςτο όνομα τησ μεταβλητόσ χρηςιμοποιούμε 

μπροςτϊ από το όνομα το ςύμβολο « ” ». Όνομα μεταβλητόσ μπορεύ να χρηςιμοποιηθεύ και 

μια λϋξη. 

 Για να δώςουμε τιμό ςε μια μεταβλητό, χρηςιμοποιούμε την εντολό: 

                        Κϊνε    “Ονομα_Μεταβλητόσ       Σιμό_Μεταβλητόσ 

Η τιμό που μπορούμε να δώςουμε ςε μια μεταβλητό μπορεύ να εύναι: 

Α) Αριθμητικό, τότε: 

                          Κϊνε    “Ονομα_Μεταβλητόσ       Αριθμόσ 

Β) Μύα λϋξη, τότε: 

                         Κϊνε    “Ονομα_Μεταβλητόσ       “Λϋξη 

Γ) Μύα πρόταςη, τότε: 

                        Κϊνε    “Ονομα_Μεταβλητόσ       [Πρόταςη] 

 

 

ΜΕΣΑΒΛΗΣΕ΢ – ΔΙΑΔΙΚΑ΢ΙΕ΢ ΜΕ ΜΕΣΑΒΛΗΣΕ΢ 

 



Ο ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΣΙ΢ΜΟ΢ ΢ΣΗΝ ΠΡΑΞΗ - Γ’ ΓΤΜΝΑ΢ΙΟΤ 1ο ΓΤΜΝΑ΢ΙΟ ΤΜΗΣΣΟΤ                                                                                      

 

΢ελύδα 19 

 Για να εμφανύςουμε την τιμό που περιϋχει η μεταβλητό, χρηςιμοποιούμε την εντολό: 

                        Δεύξε    :Ονομα_Μεταβλητόσ 

 Διαδικαςύεσ με μεταβλητϋσ 

Η μορφό μιασ διαδικαςύασ με μεταβλητϋσ εύναι: 

 

για     όνομα _διαδικαςύασ      :όνομα_μεταβλητόσ1       :όνομα_μεταβλητόσ2 

          εντολϋσ 

τϋλοσ  

            Παραδεύγματα 

1)  Κϊνε “X  2 

Δεύξε :Φ 

2 

2) Κϊνε “X   “ΓΑΣΑ 

Δεύξε  :Φ 

ΓΑΣΑ 

3) Κϊνε “Φ   [Σο όνομϊ μου εύναι Μαρύα] 

Δεύξε  :Φ 

Σο όνομϊ μου εύναι Μαρύα 

4) Να γραφτεύ διαδικαςύα που θα ςχεδιϊζει τετρϊγωνο με μεταβλητό το  μόκοσ, το οπούο θα 

ορύζει ο χρόςτησ. 

΢την καρτϋλα Διαδικαςύεσ γρϊφουμε: 

 

για τετρϊγωνο    :μόκοσ 

ςτκ 

Επαναλαβε 4 [μπ    :μόκοσ     δε    90] 

τϋλοσ 

 

Μετϊ βϊζουμε ςτην επιφϊνεια εργαςύασ την χελώνα και γρϊφουμε ςτο κϋντρο εντολών : 

τετρϊγωνο  50      ό    τετρϊγωνο 250 
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    ΔΡΑ΢ΣΗΡΙΟΣΗΣΕ΢ ΢ΣΟΝ ΤΠΟΛΟΓΙ΢ΣΗ 

Ϊςκηςη 1η 

Α) Προςπαθόςτε να δώςετε το όνομϊ ςασ ςε μύα μεταβλητό ΟΝΟΜΑ και ςτη ςυνϋχεια εμφανύςτε 

το ςτο Κϋντρο Εντολών. 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

Β) Προςπαθόςτε να εμφανύςετε ςτην οθόνη την πρόταςη «Σο όνομϊ μου εύναι…». 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

Ϊςκηςη 2η 

Γρϊψτε  τι θα εμφανιςτεύ ςτην οθόνη μετϊ την εκτϋλεςη των εντολών: 

Α) Κϊνε     “ζώο    “λιοντϊρι 

     Δεύξε    :ζώο 

     ……………………………………………………………………………………………………………… 

Β) Δεύξε   “λιοντϊρι 

    ………………………………………………………………………………………………………………. 

Γ) Δεύξε    “ζώο 

    ………………………………………………………………………………………………………………. 

Δ) Κϊνε     “ζώο      “ςκύλο 

     Δεύξε (φρ [ϋχω ϋνα]    :ζώο) 

    ………………………………………………………………………………………………………………. 

Ε) Κϊνε    “Φ      3 

     Δεύξε 12  +  5  *  (:Φ) 

    ………………………………………………………………………………………………………………. 

΢Σ) Δεύξε 2  *  5  -  (:Φ)  *  4 

    ………………………………………………………………………………………………………………. 

Ζ) Κϊνε    “Φ   8 

     Δεύξε 14  +  2  +  (:Φ)  /  2 …………………………………………………………………....... 

 

 



Ο ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΣΙ΢ΜΟ΢ ΢ΣΗΝ ΠΡΑΞΗ - Γ’ ΓΤΜΝΑ΢ΙΟΤ 1ο ΓΤΜΝΑ΢ΙΟ ΤΜΗΣΣΟΤ                                                                                      

 

΢ελύδα 21 

Ϊςκηςη 3η 

Γρϊψτε και εκτελϋςτε τισ παρακϊτω εντολϋσ: 

Κϊνε “α  1 

Δεύξε :α 

Επανϊλαβε 9 [Κϊνε “α  :α  +  1  Δεύξε :α] 

Ποιο εύναι το αποτϋλεςμα τησ εκτϋλεςησ τησ διαδικαςύασ? 

Βρεύτε ποια εύναι η λειτουργύα τησ εντολόσ «Κϊνε “α  :α  +  1”», ώςτε να μπορεύτε να τη 

χρηςιμοποιόςετε και ςτισ επόμενεσ αςκόςεισ. 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

Ϊςκηςη 4η 

Α) Να δημιουργόςετε μια διαδικαςύα που να καταςκευϊζει ϋνα ορθογώνιο παραλληλόγραμμο 

δύνοντϊσ του τα εκϊςτοτε μόκη των πλευρών. 

Β) Σι πρϋπει να υπϊρχει ςτην επιφϊνεια εργαςύασ? 

Γ) Σι πρϋπει να γρϊψετε ςτο Κϋντρο Εντολών? 

 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

Ϊςκηςη 5η 

Να καταγραφεύ η διαδικαςύα που να υπολογύζει το εμβαδόν ενόσ τριγώνου πλευρϊσ α και ύψουσ 

υ. 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
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…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

Ϊςκηςη 6η 

Α) Να γρϊψετε διαδικαςύα που να καταςκευϊζει ϋνα ςπύτι χρηςιμοποιώντασ τα ςχόματα 

τετρϊγωνο και τρύγωνο με μεταβλητό μόκοσ. 

Β) Σι πρϋπει να γρϊψετε ςτο Κϋντρο Εντολών? 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

      ΔΙΑΒΑ΢ΜΑ ΓΙΑ ΣΟ ΢ΠΙΣΙ 

Α.    Προςεκτικό μελϋτη θεωρύασ και αςκόςεων του ςυγκεκριμϋνου φυλλαδύου «Διαδικαςύεσ με 

μεταβλητϋσ». 

Β.    Ϊςκηςη για το ςπύτι:  Σι θα εμφανιςτεύ ςτην οθόνη του υπολογιςτό ςασ αν εκτελϋςετε τισ 

παρακϊτω εντολϋσ: 

1.  Κϊνε   “αριθμόσ     3 

    Δεύξε     2  +  5  -  (:αριθμόσ)  *  2 ………………………………………………………………………………… 

2.  Κϊνε   “χ    2 

     Δεύξε δύναμη   (:χ)   3 ………………………………………………………………………………………………… 

3.  Κϊνε  “A   10   δεύξε  :Α ………………………………………………………………………………………………. 

4.  Κϊνε  “Β   5   δεύξε  :Β ………………………………………………………………………………………………… 

5.  Κϊνε  “Γ  :Α   *  :Β   5   δεύξε  :Γ ……………………………………………………………………………………. 

6. Κϊνε  “Α  :Α  +  :Β  *  :Γ      δεύξε  :Α ……………………………………………………………………………….. 

 



Ο ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΣΙ΢ΜΟ΢ ΢ΣΗΝ ΠΡΑΞΗ - Γ’ ΓΤΜΝΑ΢ΙΟΤ 1ο ΓΤΜΝΑ΢ΙΟ ΤΜΗΣΣΟΤ                                                                                      

 

΢ελύδα 23 

 

 

 

 

  ΒΑ΢ΙΚΑ ΢ΗΜΕΙΑ ΣΗ΢ ΘΕΩΡΙΑ΢  

Όταν θϋλουμε να ςχεδιϊςουμε ϋνα ςχόμα με μεταβλητό το μόκοσ τησ πλευρϊσ του, γρϊφουμε την 

διαδικαςύα με μεταβλητϋσ ςτην Καρτϋλα Διαδικαςύεσ και ςτην ςυνϋχεια πρϋπει ςτο κϋντρο 

εντολών να γρϊψουμε το όνομα τησ διαδικαςύασ και δύπλα τόςουσ αριθμούσ όςεσ εύναι οι 

αντύςτοιχεσ μεταβλητϋσ, ώςτε να πϊρουν τιμό. Τπϊρχει, όμωσ, και ϋνασ ϊλλοσ τρόποσ για να 

δύνουμε τιμϋσ ςτισ μεταβλητϋσ που εύναι ςε διαδικαςύεσ, με τον μεταβολϋα. Σα βόματα που 

ακολουθούμε εύναι: 

 Αρχικϊ, γρϊφουμε την διαδικαςύα με τισ μεταβλητϋσ ςτην Καρτϋλα Διαδικαςύεσ. 

 ΢την επιφϊνεια εργαςύασ τοποθετούμε την Χελώνα και επιλϋγουμε τον μεταβολϋα 

 από τη γραμμό εργαλεύων. Όταν τον τοποθετούμε ςτην επιφϊνεια εργαςύασ ανούγει 

ϋνα παρϊθυρο και εκεύ πρϋπει να ορύςουμε 3 τιμϋσ: Όνομα Μεταβολϋα, Ελϊχιςτη και 

Μϋγιςτη τιμό. Σο Όνομα μεταβολϋα πρϋπει να εύναι το ύδιο όνομα με αυτό τησ μεταβλητόσ, 

ελϊχιςτη και μϋγιςτη τιμό ορύζουμε ότι θϋλουμε ό ότι μασ προςδιορύζει η ϊςκηςη. ΢την 

ςυνϋχεια εμφανύζεται ο μεταβολϋασ και του ορύζουμε την ακριβό τιμό του, ςϋρνοντασ τον 

δρομϋα. 

ΔΙΑΔΙΚΑ΢ΙΕ΢ ΜΕ ΜΕΣΑΒΟΛΕΑ 
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 ΢το κϋντρο εντολών γρϊφουμε: όνομα_διαδικαςύασ  όνομα_μεταβολϋα  και ςτην 

επιφϊνεια εργαςύασ εμφανύζεται το επιθυμητό ςχόμα με το μόκοσ πλευρϊσ που ϋχουμε 

ορύςει ςτον μεταβολϋα. 

 

    ΔΡΑ΢ΣΗΡΙΟΣΗΣΕ΢ ΢ΣΟΝ ΤΠΟΛΟΓΙ΢ΣΗ 

Ϊςκηςη 1η 

Α) Να δημιουργόςετε μια διαδικαςύα που να καταςκευϊζει ϋνα ορθογώνιο παραλληλόγραμμο 

δύνοντϊσ του τα εκϊςτοτε μόκη των πλευρών από μεταβολεύσ. 

Β) Σι πρϋπει να υπϊρχει ςτην επιφϊνεια εργαςύασ? 

Γ) Ποιεσ εύναι οι τιμϋσ που πρϋπει να ορύςετε ςτουσ μεταβολεύσ? 

Δ) Σι πρϋπει να γρϊψετε ςτο Κϋντρο Εντολών? 

 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

Ϊςκηςη 2η 

Α) Να γρϊψετε διαδικαςύα που να καταςκευϊζει ϋνα ςπύτι χρηςιμοποιώντασ τα ςχόματα 

τετρϊγωνο και τρύγωνο με μεταβλητό μόκοσ και μεταβολϋα. 

Β) Σι πρϋπει να γρϊψετε ςτο Κϋντρο Εντολών? 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………
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…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

      ΔΙΑΒΑ΢ΜΑ ΓΙΑ ΣΟ ΢ΠΙΣΙ 

Α.    Προςεκτικό μελϋτη θεωρύασ και αςκόςεων του ςυγκεκριμϋνου φυλλαδύου «Διαδικαςύεσ με 

μεταβολϋα» και διϊβαςμα από το βιβλύο την παρϊγραφο 2.6, ΢ελ. 192-195.  

Β.    Ϊςκηςη για το ςπύτι:  Να γρϊψετε διαδικαςύα δεκϊγωνο με μεταβλητό μόκοσ που να ορύζεται 

από μεταβολϋα. Σι πρϋπει να υπϊρχει ςτην επιφϊνεια εργαςύασ και τι πρϋπει να γρϊψετε ςτο 

κϋντρο εντολών? 

 

 

Παρατηρόςεισ – Απορύεσ-΢υμπερϊςματα 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………. 

 

 

 

 


