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ΘΕΜΑΣΑ ΕΠΑΝΑΛΗΨΗ ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΚΗ Γ’ ΓΤΜΝΑΙΟΤ 

 

1. Να χαρακτθρίςετε με  ωςτό () ι Λάκοσ (Λ) τισ παρακάτω προτάςεισ: 

 

 Ζνασ αλγόρικμοσ μπορεί να παρουςιαςτεί με γραφικό τρόπο. 

 Σε ζνα ολοκλθρωμζνο προγραμματιςτικό περιβάλλον δεν υπάρχει 
ενςωματωμζνοσ κειμενογράφοσ. 

 Ζνασ μόνο αλγόρικμοσ χρθςιμοποιείται για τθν περιγραφι τθσ λφςθσ ενόσ 
προβλιματοσ. 

 Η διαδικαςία που ακολουκεί δθμιουργεί ζνα τετράγωνο με τθ χριςθ τθσ 
μεταβλθτισ ‘πλευρά’. 

για τετράγωνο  

ςτκ 

επανάλαβε 4*μπ πλευρά δε 90+ 

   τζλοσ 

 Το περιεχόμενο μιασ μεταβλθτισ δεν μεταβάλλεται κατά τθ διάρκεια 
εκτζλεςθσ του προγράμματοσ. 

 Με τθν εντολι «μπ» θ χελϊνα προχωρεί μπροςτά. 

 Η εντολι «αρ» ακολουκείται από ζναν αρικμό που δθλϊνει volt. 

 H εντολι «δείξε (φρ *θ εκδρομι κοςτίηει 200€)+» είναι ςωςτι. 

 Η εντολι «ςτα» ςθμαίνει «ςταμάτθςε». 

 Η δομι επανάλθψθσ υλοποιείται με τθν εντολι «επανάλαβε». 

 Οι «διαδικαςίεσ» είναι ομαδοποιθμζνεσ εντολζσ με ζνα όνομα. 

 Ζςτω ότι με λζνε Βραςίδα. Με τθν εντολι «δείξε *Βραςίδασ+» εμφανίηω το 
όνομά μου ςτθ logo. 

 Η εντολι «απάντθςθ» δεν υπάρχει ςτθ logo. 

 Μια μεταβλθτι δζχεται μόνο μία τιμι. 

 Οι ζννοιεσ «διαδικαςία» και «επανάλθψθ» είναι ταυτόςθμεσ. 

 

2. Οι προγραμματιςτζσ γράφουν τα προγράμματα ςε γλϊςςεσ υψθλοφ 
επιπζδου και όχι ςε γλϊςςα μθχανισ. Γιατί πιςτεφετε ότι ςυμβαίνει αυτό; 

 

3. α. Σοποκετιςτε ςε ςειρά τισ ζννοιεσ: 

Συνδζτθσ, Αντικείμενο πρόγραμμα, Πθγαίο πρόγραμμα, Μεταφραςτισ, 
Εκτελζςιμο πρόγραμμα. 
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  β. Ποιοσ ο ρόλοσ του διερμθνευτι; 

  γ.  Ποιοσ ο ρόλοσ του μεταφραςτι; 

 

4. Ποιεσ ιδιότθτεσ του αλγορίκμου δεν πλθροφν οι παρακάτω διαδικαςίεσ; 
Δικαιολογιςτε τθν απάντθςθ ςασ. 

 

α. Διαδικαςία  ζνα    β. Διαδικαςία δυο    

        επανάλαβε  *μπ 50+        επανάλαβε ςυνεχϊσ *μπ 50+ 

   τζλοσ          τζλοσ 

 

γ. Διαδικαςία τρία 

 επανάλαβε 4 *τρζξε] 

   τζλοσ 

 

5. Ποιο το αποτζλεςμα των παρακάτω εντολϊν; 

α. Δείξε 2^3 

β. Δείξε *2^3] 

γ. Ανακοίνωςθ (φρ * Η μία μπάλα κοςτίηει+ 140 – 100 “ευρϊ) 

δ. Επανάλαβε 200 *Δείξε “καλθμζρα+ 

ε. Ερϊτθςθ *Πότε γεννικθκεσ;+   

 

6. Δθμιουργιςτε 3 διαδικαςίεσ χρθςιμοποιϊντασ εντολζσ του Microworlds Pro, οι  
οποίεσ κα ζχουν ωσ αποτζλεςμα τθν ςχεδίαςθ των παρακάτω ςχθμάτων:   

                            

          α. ιςοπλεφρου τριγϊνου     (μικοσ πλευράσ  70) 

          β. τετραγϊνου                     (μικοσ πλευράσ  70)    

        γ. κφκλου   

  

7. Για κάκε ερϊτθςθ, να κυκλϊςετε όςεσ απαντιςεισ είναι ςωςτζσ: 

 

1. Τί είναι θ logo; 

a. Μια μαφρθ χελϊνα. 

b. Μια ξζνθ γλϊςςα κατάλλθλθ για μακθτζσ. 

c. Μια γλϊςςα προγραμματιςμοφ κατάλλθλθ για μακθτζσ. 
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2. Η εντολι «δείξε» είναι εντολι... 

a. Ειςόδου. 

b. Εξόδου. 

c. Ειςόδου και εξόδου. 

 

3. Ποιζσ από τισ παρακάτω εντολζσ χρθςιμοποιοφνται για «ςυνομιλία» με τον 
υπολογιςτι; 

a. Ερϊτθςθ. 

b. Ανακοίνωςθ. 

c. Δείξε. 

 

4. Τί είναι θ Microworlds Pro; 

a. Μια μαφρθ χελϊνα. 

b. Μια ξζνθ γλϊςςα κατάλλθλθ για μακθτζσ. 

c. Μια γλϊςςα προγραμματιςμοφ κατάλλθλθ για μακθτζσ. 

 

 

8. Να εξθγιςετε ποιο αποτζλεςμα δίνουν οι παρακάτω εντολζσ: 

1. Δείξε 2+5 2. Δείξε 12/(2*3) 

3. Δείξε ''2+5 4. Δείξε (12/2)*3 

 

 

9. Να χαρακτθρίςετε με  ωςτό () ι Λάκοσ (Λ) τισ παρακάτω προτάςεισ: 

 

 Με τθν εντολι «πι» θ χελϊνα προχωρεί όπιςκεν. 

 Η εντολι «αρ» ακολουκείται από ζναν αρικμό που δθλϊνει εκατοςτά. 

 H εντολι «δείξε *φρ (θ εκδρομι κοςτίηει 200€+)» είναι ςωςτι. 

 Η εντολι «ςτκ» ςθμαίνει «ςταμάτθςε κατζβα». 

 Μια διαδικαςία υλοποιείται με τθν εντολι «για» και δίπλα το όνομά τθσ. 

 Η «επανάλθψθ» χρθςιμοποιείται για ενζργειεσ που γίνονται πολλζσ 
φορζσ. 
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 Ζςτω ότι με λζνε Επαμεινϊνδα. Με τθν εντολι «δείξε *Επαμεινϊνδασ+» 
εμφανίηω το όνομά μου ςτθ logo. 

 Η εντολι «ανακοίνωςθ» δεν υπάρχει ςτθ logo. 

 Υπάρχουν προβλιματα που ζχει αποδειχκεί ότι δε μποροφμε να 
επιλφςουμε και προβλιματα, τα οποία δε μποροφμε να επιλφςουμε με 
τισ μζχρι τϊρα γνϊςεισ μασ. 

 Η πρϊτθ μασ ενζργεια για να λφςουμε πιο εφκολα ζνα πρόβλθμα, είναι θ 
καταγραφι όλων των δεδομζνων. 

 Σε ζνα πρόβλθμα γεωμετρίασ, το ηθτοφμενο του προβλιματοσ μπορεί να 
βρίςκεται ςτθ φράςθ: «δίνεται θ βάςθ=2 cm και το φψοσ=4 cm ενόσ 
τριγϊνου». 

 Η διαδικαςία με τθν οποία βρίςκουμε τα δεδομζνα ενόσ προβλιματοσ, 
ονομάηεται επίλυςθ προβλιματοσ. 

 Για να επιλφςουμε ζνα πρόβλθμα, πρζπει αρχικά να το κατανοιςουμε. 

 

10. Να αντιςτοιχίςετε τα περιεχόμενα τθσ ςτιλθσ Αϋ με εκείνα τθσ ςτιλθσ Βϋ. 
ΠΡΟΟΧΗ: ζνα ςτοιχείο τθσ ςτιλθσ Αϋ δεν αντιςτοιχίηεται με ςτοιχείο τθσ 
ςτιλθσ Βϋ. 

 

τιλθ Αϋ τιλθ Βϋ 

1. Εντολι 

2. Γλϊςςα μθχανισ 

3. Αλγόρικμοσ 

4. Λεξιλόγιο 

5. Πρόγραμμα 

6. Πρόβλθμα 

7. Μεταγλωττιςτισ 

8. Αλφάβθτο 

9. Συντακτικό 

10. Διερμθνζασ 

α. το ςφνολο των χαρακτιρων, που χρθςιμοποιοφνται από 
τθ γλϊςςα. 

β. το ςφνολο των κανόνων, που πρζπει να ακολουκιςουμε 
για να ςυνδζςουμε λζξεισ ςε προτάςεισ. 

γ. το ςφνολο των λζξεων, που αναγνωρίηει θ γλϊςςα. 

δ. ελζγχει ολόκλθρο το πρόγραμμα για ςυντακτικά λάκθ και 
μετά το μετατρζπει ςε γλϊςςα μθχανισ. 

ε. το 0 και το 1. 

ςτ. ελζγχει μία οδθγία (δθλ. εντολι) κάκε φορά και τθ 
μετατρζπει ςε γλϊςςα μθχανισ. 

η. κάκε ηιτθμα που τίκεται προσ επίλυςθ, κάκε κατάςταςθ 
που μασ απαςχολεί και πρζπει να αντιμετωπιςκεί. 

θ. είναι θ εργαςία ςφνταξθσ των προγραμμάτων. 

κ. οι εντολζσ του είναι εκφραςμζνεσ με απλά, αλλά ςαφι  
λόγια, ϊςτε να είναι απόλυτα κατανοθτζσ. 
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11. Να τοποκετιςετε ςτθ ςωςτι ςειρά τισ παρακάτω ενζργειεσ:  

μετατροπι ςε γλϊςςα μθχανισ, αλγόρικμοσ, εκτζλεςθ ςτθν Κ.Μ.Ε., πρόγραμμα, 
διερμθνζασ ι μεταγλωττιςτισ. 

 

12. Να χαρακτθρίςετε τισ παρακάτω προτάςεισ ςαν ςωςτζσ () ι λανκαςμζνεσ 

(Λ): 

 Η πρϊτθ ενζργεια για να λφςουμε πιο εφκολα ζνα πρόβλθμα είναι θ 

καταγραφι των δεδομζνων. 

 Τα δφςκολα προβλιματα λφνονται μόνο με τθ χριςθ Η/Υ. 

 Η διαδικαςία μζςω τθσ οποίασ βρίςκουμε το ηθτοφμενο και επιτυγχάνουμε 

τον επικυμθτό ςτόχο ονομάηεται επεξεργαςία δεδομζνων. 

 Προκειμζνου να λφςουμε ζνα πρόβλθμα κα πρζπει να προςδιορίςουμε το 

“χϊρο του προβλιματοσ”. 

 Η εργαςία ςφνταξθσ προγραμμάτων λζγεται κωδικοποίθςθ. 

 Οι προγραμματιςτζσ προγραμματίηουν μόνο ςε γλϊςςα μθχανισ. 

 Ο προγραμματιςμόσ ςε γλϊςςα μθχανισ γίνεται χρθςιμοποιϊντασ το 

δεκαδικό ςφςτθμα. 

 Σε ζνα πρόγραμμα, τα ςυντακτικά λάκθ είναι πιο δφςκολο να ανιχνευκοφν, 

από ότι τα λογικά λάκθ. 

 Για να φτιάξουμε ζνα καλό πρόγραμμα, πρζπει πρϊτα να ζχουμε ςχεδιάςει 

ζναν καλό αλγόρικμο. 

 

13. Να απαντιςετε ςτισ ακόλουκεσ ερωτιςεισ: 

α. Τι είναι το λεξιλόγιο και τι το ςυντακτικό μιασ γλϊςςασ προγραμματιςμοφ; 

β. Πότε ςυμβαίνουν ςυντακτικά και πότε λογικά λάκθ; 
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14. Δθμιουργιςτε τα 4 παρακάτω ςχιματα (το μικοσ τθσ κάκε πλευράσ είναι 
100), με χριςθ των κατάλλθλων εντολϊν: 

 

Α.                     

 

Β.   

 

 

Γ.   

 

 

 

Δ.   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ΚΑΛΗ ΜΕΛΕΣΗ! 

 


