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Φφλλο Εργαςίασ 1 
 
 
 

Δραςτηριότητα 1: Η αναγκαιότητα τησ δομήσ επανάληψησ ςτον προγραμματιςμό 
 

Έςτω ότι κζλουμε να καταςκευάςουμε ζνα πρόγραμμα ςε SCRATCH ςτο οποίο θ γάτα μασ κα μετράει 

αντίςτροφα από τον αρικμό 5 ζωσ το 1. Κάκε αρικμόσ που κα ςκζφτεται κα εμφανίηεται ςε ζνα 

«ςυννεφάκι» ενϊ κα υπάρχει μία μικρι χρονοκακυςτζρθςθ (αναμονι) μεταξφ των αρικμϊν τθσ τάξεωσ 

του 0.5 δευτερολζπτων. Μια ενδεικτικι υλοποίθςθ του ςυγκεκριμζνου προγράμματοσ κα ιταν θ εξισ: 

 

 
 

α) Τρζξτε το ςυγκεκριμζνο πρόγραμμα. Επιτυγχάνεται το επικυμθτό αποτζλεςμα (Ναι/Όχι); 

 

 

 

 

β) Ποια πλακίδια εντολϊν επαναλαμβάνονται ςτο πρόγραμμά μασ; Πόςεσ φορζσ; 

 

 

 

 

 

γ) Ποιο ι ποια πιςτεφετε κα ιταν τα προβλιματα αν κζλαμε θ γάτα να μετράει από το 1000 ζωσ το 1; 

 

 

 

 



7 

 

Δραςτηριότητα 2: Τα πλακίδια/εντολζσ επανάληψησ ςτο SCRATCH  
 

Ανοίξτε το SCRATCH. Εντοπίςτε τα πλακίδια εκείνα τα οποία ςχετίηονται με τισ δομζσ επανάλθψθσ. Πιο 

ςυγκεκριμζνα, βρείτε τα πλακίδια «για πάντα», «για πάντα εάν…», «επανάλαβε Ν» και «επανάλαβε 

ώςπου…». Σε ποια κατθγορία πλακιδίων βρίςκονται; Γράψτε το όνομά τθσ. Τι χρϊμα ζχει θ κατθγορία 

αυτι; 

 

 

 

 

 

 

Δραςτηριότητα 3: Χρηςιμοποιώντασ μια εντολή επανάληψησ 
 

Χρθςιμοποιϊντασ το πλακίδιο: 

 

 
 

τροποποιιςτε κατάλλθλα το πρόγραμμα τθσ δραςτθριότθτασ 1 ζτςι ϊςτε να χρθςιμοποιοφνται όςο το 

δυνατόν λιγότερεσ εντολζσ αλλά να επιτυγχάνεται το ίδιο αποτζλεςμα.  

 


