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Φύλλο εργασίας 7.  Δημιουργία σεναρίου στο Scratch. 

Η γλώσσα Scratch και ο σχεδιασµός γεωµετρικών 

σχηµάτων 
 

Μπορούμε να κάνουμε τη γάτα ή άλλη μορφή να αφήνει ίχνος και να 

δηµιουργήσουµε διάφορα σχέδια και γεωµετρικά σχήµατα. Οι βασικές 

εντολές που µπορούµε να δώσουµε στη μορφή για να κάνουμε αυτό, 

είναι: 

 

 Με την εκτέλεση 

της εντολής αυτής 

η γά- τα προχωράει µπροστά τόσα βήµατα 

όσα έχουµε ορίσει (στο συγκεκριµένο 

παράδειγµα 10). Για να κινηθεί η  γάτα  

προς τα πίσω αρκεί να 

εισάγουµε έναν αρνητικό 

αριθµό, π.χ.  

 

Η γάτα στρίβει προς τα 
δεξιά τόσες µοίρες 

όσες έχουµε ορίσει (στο παράδειγµα 15). 

 

Η γάτα στρίβει 

προς τα αριστερά τόσες µοίρες όσες 

έχουµε ορίσει (στην περίπτωσή µας 60). 

Μεταφέρει 

τη γάτα στο 

κέντρο της σκηνής  

 

Στρέφει τη γάτα προς την αρχική 

κατεύθυνση (προς τα δεξιά). 

∆ίνει εντολή στη γάτα 

να αφήνει ίχνος από 

κάθε σηµείο της οθόνης 

που περνάει.  

Αν δεν έχουµε δώσει στην αρχή αυτή την εντολή, η γάτα µετακινείται 

χωρίς να σχεδιάζει τίποτε. 

∆ίνει εντολή στη γάτα να σταµατήσει να αφήνει ίχνος 
καθώς προχωράει. 



 Εν. Ε.Ε.Γυ.Λ. Κοζάνης  
 

 

 

Σβήνει τα σχέδια που έχουµε δηµιουργήσει στη σκηνή 

 Δίνουμε όποιο χρώμα θέλουμε στην πενα.  

 

Ασκήσεις: 

1. Κάνε ένα τετράγωνο με 2 τρόπους 

 

 

 

Η δοµή της επανάληψης είναι πολύ χρήσιµη στον 

προγραμματισμό. Χρησιμοποιούντα τις εντολές 

επανάληψης ο υπολογιστής µπορεί να εκτελεί τις 

επαναλαµβανόµενες ενέργειες (υπολογισµούς, 

εµφανίσεις στην οθόνη κλπ.) και µάλιστα πολύ πιο 

γρήγορα από εµάς. 

 

Κάνε κύκλο 

 

Κάνε εξάγωνο 
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