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Το Περιβάλλον Προγραμματισμού Scratch 2 

Ανοίγοντασ το Scratch 2 οι εντολζσ εμφανίηονται ςτθν Αγγλικι γλϊςςα. Επιλζγοντασ το εικονίδιο με τθν υδρόγειο 
επιλζγουμε Ελλθνικά (Εικόνα 1). 

 
Εικόνα 0.1: Αλλαγή γλώςςασ 

1. Η γλώσσα Scratch και ο σχεδιασμός γεωμετρικών σχημάτων 

Βασικζς εντολζς κίνησης 

 

Με τθν εκτζλεςθ τθσ εντολισ αυτισ θ γάτα προχωράει μπροςτά τόςα 
βιματα όςα ζχουμε ορίςει (π.χ. εδϊ 10). Για να κινθκεί θ γάτα προσ τα 
πίςω αρκεί να ειςάγουμε ζναν αρνθτικό αρικμό π.χ. -10                                                                                                   

Η γάτα ςτρίβει προσ τα δεξιά τόςεσ μοίρεσ όςεσ ζχουμε ορίςει 

 
Η γάτα ςτρίβει προσ τα αριςτερά τόςεσ μοίρεσ όςεσ ζχουμε ορίςει 

 
 
Στρζφει τθ γάτα προσ τθν αρχικι κατεφκυνςθ (προσ τα δεξιά) 

 
Μεταφζρει τθ γάτα ςτο κζντρο τθσ ςκθνισ 

 Βασικζς εντολζς σχεδιασμού πζνας 

 

Δίνει εντολι ςτθ γάτα να αφινει ίχνοσ από κάκε ςθμείο τθσ οκόνθσ που περνάει. Αν δεν 
ζχουμε δϊςει ςτθν αρχι αυτι τθν εντολι, θ γάτα μετακινείται με τισ κατάλλθλεσ εντολζσ 
ςτθν οκόνθ, χωρίσ να ςχεδιάηει τίποτε  

Σβινει τα ςχζδια που ζχουμε δθμιουργιςει ςτθ ςκθνι 

Δίνει εντολι ςτθ γάτα να ςταματιςει να αφινει ίχνοσ κακϊσ προχωράει. 
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Εικόνα 1.1 Βαςικζσ εντολζσ κίνηςησ 

 
Εικόνα 1.2 Βαςικζσ εντολζσ ςχεδιαςμοφ πζνασ 
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Δομή ακολουθίασ 

Ασ κυμθκοφμε λίγο τον αλγόρικμο του τετραγϊνου που παρουςιάςαμε ςτο κεφάλαιο 
των αλγορίκμων. Ο αλγόρικμοσ αυτόσ περιζγραφε τα βιματα που πρζπει να 
ακολουκιςει ζνα μικρό παιδί, ϊςτε να φτιάξει ζνα τετράγωνο ςτθν άμμο. Με μία 
μικρι παραλλαγι μποροφμε να υλοποιιςουμε τον αλγόρικμο αυτό, για να 
καταςκευάςουμε ζνα τετράγωνο με μικοσ πλευράσ 100 βιματα, δίνοντασ εντολζσ ςτθ 
γάτα. 

Ο ςυνδυαςμόσ των εντολϊν δθμιουργεί ζνα τετράγωνο ςτθν ςκθνι του scratch όπωσ 
βλζπουμε ςτθν εικόνα 4. Η δομι αυτι εντολϊν ςτον προγραμματιςμό ονομάηεται 
δομή ακολουθίασ. 
 
 
 
 
 

Δομή επανάληψησ 
Αν μελετιςουμε καλφτερα το προθγοφμενο πρόγραμμα του τετραγϊνου, παρατθροφμε ότι οι 
εντολζσ κινήςου 100 βήματα και ςτρίψε δεξιά 90 μοίρεσ επαναλιφκθκαν τζςςερισ φορζσ με τθν 
ίδια ςειρά. Θα μποροφςαμε να ζχουμε το ίδιο αποτζλεςμα ομαδοποιϊντασ τισ δυο εντολζσ και 
δίνοντασ μια εντολι που να τισ επαναλαμβάνει τζςςερισ φορζσ.  
Η εντολι αυτι είναι θ εντολι επανάλαβε (εικόνα5) 

Με τθν εντολι αυτι μποροφμε να καταςκευάςουμε το ίδιο τετράγωνο ωσ εξισ 
(εικόνα 5): 

Η δομι τθσ επανάλθψθσ είναι πολφ χριςιμθ ςτον προγραμματιςμό. 
Χρθςιμοποιϊντασ τισ εντολζσ επανάλθψθσ ο υπολογιςτισ μπορεί να εκτελεί τισ 
επαναλαμβανόμενεσ ενζργειεσ (υπολογιςμοφσ, εμφανίςεισ ςτθν οκόνθ κλπ.) και 
μάλιςτα πολφ πιο γριγορα από εμάσ. 

Στθν εντολι που χρθςιμοποιιςαμε, για να ςχεδιάςουμε ζνα 
τετράγωνο ςυνολικά ςτο ςχιμα μασ κάναμε ςτροφι 360 μοιρϊν ςε 4 βιματα. ∆θλαδι ςε κάκε βιμα ςτρίψαμε 
360:4=90 μοίρεσ. 

Οι κατάλλθλεσ εντολζσ ςτθ γάτα, ϊςτε να ςχεδιάςει ζνα ιςόπλευρο τρίγωνο, ζνα πεντάγωνο, ζνα εξάγωνο ι ζνα 
δωδεκάγωνο, εμφανίηονται παρακάτω: 

    
Τρίγωνο: 

Πλευράσ 100 βιματα 
Γωνία: 360/3=120 μοίρεσ 

Πεντάγωνο: 
Πλευράσ 100 βιματα 

Γωνία: 360/5=72 μοίρεσ 

Εξάγωνο: 
Πλευράσ 100 βιματα 

Γωνία: 360/6=60 μοίρεσ 

Δωδεκάγωνο: 
Πλευράσ 80 βιματα 
Γωνία: 360/12=30 

μοίρεσ 

 
 

 

 

  
 

Εικόνα 1.4 Εντολή επανάλαβε 

Εικόνα 1.5 Δομή επανάληψησ - Σχεδιαςμόσ τετραγώνου 

Εικόνα 1.3 Δομή ακολουθίασ - Σχεδιαςμόσ τετραγώνου 
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Άςκηςη: Συμπληρώςτε τα κενά ςτισ ακόλουθεσ επαναλήψεισ 

    
Τετράγωνο: 
Πλευρά: 80 βιματα 

Εξάγωνο: 
Πλευρά: 90 βιματα 

Δεκάγωνο: 
Πλευρά: 60 βιματα 

Τρίγωνο: 
Πλευρά: 70 βιματα 

 Ποιο ςχιμα κα ςχθματιςτεί με τισ ακόλουκεσ εντολζσ; 

 ……………………………………………………………………….. 

 

 Εάν οι επαναλιψεισ είναι περιςςότερεσ απ’ όςο χρειάηεται το αποτζλεςμα είναι το ίδιο; 
………………………………………….. 

 Είναι λάκοσ όταν χρθςιμοποιοφνται περιςςότερεσ επαναλιψεισ απ’ όςεσ είναι απαραίτθτο; Γιατί;  
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………….. 

 


