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Μποροφμε, όμωσ, να χρθςιμοποιιςουμε τον υπολογιςτι και ςτθν επίλυςθ πιο 
ςφνκετων προβλθμάτων; 

 

• Σι είναι πρόβλθμα; 

• Πϊσ μποροφμε να περιγράψουμε με ςαφινεια τθ λφςθ ενόσ προβλιματοσ; 

• ΢ε ποια γλϊςςα «καταλαβαίνει» ο υπολογιςτισ τισ εντολζσ που του δίνουμε; 

 

Αλγόρικμοσ, Γλϊςςεσ Προγραμματιςμοφ,  
Δεδομζνα Προβλιματοσ, Εντολι, Ηθτοφμενα,  
Κατανόθςθ Προβλιματοσ, Πρόβλθμα, Πρόγραμμα,  
Προγραμματιςμόσ, Προγραμματιςτισ 

ΜΑΘ1 
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Προβλιματα αντιμετωπίηομε κακθμερινά όπωσ: 

 

• ποιοσ είναι ο πιο ςφντομοσ δρόμοσ για να πάμε ςτο ςχολείο μασ, 

• πϊσ να οργανϊςουμε μία εκδρομι, 

• πϊσ να τακτοποιιςουμε τα βιβλία ςτθ βιβλιοκικθ, ϊςτε να τα βρίςκουμε 
ευκολότερα. 

 

Πολλά προβλιματα όμωσ, είναι πιο πολφπλοκα: 

• θ ρφπανςθ τθσ ατμόςφαιρασ, 

• θ εξοικονόμθςθ ενζργειασ, 

• θ κεραπεία οριςμζνων αςκενειϊν, 

• θ εξερεφνθςθ του διαςτιματοσ, 

• θ καταςκευι μιασ γζφυρασ μεγάλου μικουσ. 
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Τπάρχουν και άλλεσ κατθγορίεσ προβλθμάτων που:  

 

• είτε δεν μποροφμε να τα επιλφςουμε με τισ μζχρι τϊρα γνϊςεισ μασ, όπωσ θ 
ακριβισ πρόβλεψθ των ςειςμϊν, θ γιρανςθ του ανκρϊπου, θ ανακάλυψθ 
εξωγιινων πολιτιςμϊν και θ επικοινωνία μαηί τουσ, 

• είτε ζχει αποδειχκεί ότι δεν μποροφμε να τα επιλφςουμε, όπωσ: ο τετραγωνιςμόσ 
του κφκλου με κανόνα και διαβιτθ ι το ταξίδι ςτο παρελκόν. 

 

Σα προβλιματα που καλοφμαςτε να επιλφςουμε ςτο ςχολείο είναι ςυνικωσ 
υπολογιςτικά και απαιτοφν μια ςειρά από λογικζσ ςκζψεισ και μακθματικζσ πράξεισ. 

 

• ποιο είναι το εμβαδόν ενόσ τετραγϊνου με πλευρά μικουσ 10 εκατοςτϊν, 

• ςε πόςο χρόνο κα πζςει ζνα αντικείμενο που εκτελεί ελεφκερθ πτϊςθ από φψοσ 
10 μζτρων, 

• ποιοσ είναι ο μζςοσ όροσ τθσ βακμολογίασ μου, 

• τι διαςτάςεισ πρζπει να ζχει το γραφείο που κα αγοράςω, για να χωράει ςτο 
δωμάτιο μου. 
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Γενικότερα, ωσ πρόβλθμα κεωροφμε κάκε ηιτθμα που τίκεται προσ επίλυςθ, κάκε 
κατάςταςθ που μασ απαςχολεί και πρζπει να αντιμετωπιςτεί. Θ λφςθ ενόσ 
προβλιματοσ δεν μασ είναι γνωςτι, οφτε προφανισ. 

 

Θ πρϊτθ μασ ενζργεια για να λφςουμε πιο εφκολα ζνα πρόβλθμα, είναι θ καταγραφι 
των δεδομζνων. Δεδομζνα προβλιματοσ είναι τα ςτοιχεία που μασ είναι γνωςτά και 
μποροφν να μασ βοθκιςουν ςτθ λφςθ του προβλιματοσ. ΢ε κάκε πρόβλθμα 
ψάχνουμε να βροφμε τθν απάντθςθ ςε μια ερϊτθςθ. Αυτό που ψάχνουμε είναι το 
ηθτοφμενο. Θ διαδικαςία μζςω τθσ οποίασ βρίςκουμε το ηθτοφμενο και 
επιτυγχάνουμε τον επικυμθτό ςτόχο ονομάηεται επίλυςθ προβλιματοσ. 

 

Για να επιλφςουμε ζνα πρόβλθμα πρζπει αρχικά να το κατανοιςουμε. Πρζπει 
δθλαδι να καταλάβουμε καλά το περιεχόμενο του, να διακρίνουμε τα δεδομζνα που 
ζχουμε ςτθ διάκεςι μασ και τα ηθτοφμενά του. Είναι ςθμαντικό, όμωσ, να 
προςδιορίςουμε και το «περιβάλλον» ι το πλαίςιο μζςα ςτο οποίο εντάςςεται το 
πρόβλθμα (χϊροσ του προβλιματοσ).  
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Για να μπορζςουμε να επιλφςουμε ζνα ςφνκετο πρόβλθμα, είναι αναγκαίο να το 
αναλφςουμε ςε απλοφςτερα προβλιματα. Για παράδειγμα, θ οργάνωςθ μίασ 
ςχολικισ εκδρομισ. 

 

Αντιμετωπίηοντασ κακζνα από τα απλοφςτερα 
προβλιματα ξεχωριςτά, ςτο τζλοσ κα 
καταφζρουμε να επιλφςουμε και το πιο 
πολφπλοκο πρόβλθμα τθσ «οργάνωςθσ 
ςχολικισ εκδρομισ». 
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Δραςτθριότθτα 

Προςπακιςτε να δϊςετε ςε κάποιο ςυμμακθτι ςασ ςαφείσ και ακριβείσ οδθγίεσ, για 
να παραςκευάςει ζνα ποτιρι φρζςκο χυμό πορτοκαλιοφ. 

 

Όταν κζλουμε να δϊςουμε οδθγίεσ ςε κάποιον, για να κάνει μια ςφνκετθ εργαςία, 
διαπιςτϊνουμε πόςο δφςκολθ είναι θ διατφπωςθ ςωςτών οδθγιών. 

 

Τι είναι Αλγόρικμοσ 

Οι οδθγίεσ που δίνουμε με λογικι ςειρά, ϊςτε να εκτελζςουμε μια εργαςία ι να 
επιλφςουμε ζνα πρόβλθμα, ςυνκζτουν ζναν Αλγόρικμο. 

 

Αλγόρικμο ονομάηουμε τθ ςαφι και ακριβι περιγραφι μιασ ςειράσ ξεχωριςτών 
οδθγιών - βθμάτων, με ςκοπό τθν επίλυςθ ενόσ προβλιματοσ. 
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Όταν ςχεδιάηουμε ζναν αλγόρικμο, πρζπει να είμαςτε ιδιαίτερα προςεκτικοί, ϊςτε 
να βάηουμε με λογικι ςειρά τισ οδθγίεσ (instructions) που κα μασ οδθγιςουν ςτθ 
λφςθ του προβλιματόσ μασ. 

 

9. Κλείςε το μάτι τθσ κουηίνασ που άνοιξεσ.  
10. Βγάλε τθν κατςαρόλα από το μάτι τθσ 

κουηίνασ. 
11. Άδειαςε τα μακαρόνια από τθν κατςαρόλα 

ςε ζνα ςουρωτιρι. 
12. Ρίξε κρφο νερό από τθ βρφςθ ςτα 

μακαρόνια για 20 δευτερόλεπτα. 
13. Άφθςε για 2 λεπτά τα μακαρόνια να 

ςτραγγίξουν.  
14. ΢ερβίριςε τα μακαρόνια ςτο πιάτο.  
15. Πρόςκεςε ςε κάκε πιάτο 3 κουταλιζσ τθσ 

ςοφπασ τριμμζνο τυρί.  

Συνταγι μαγειρικισ 
1.Άνοιξε το μάτι τθσ κουηίνασ ςτο 2.  
2.Βάλε 3 λίτρα νερό ςε μία κατςαρόλα 
χωρθτικότθτασ 4 λίτρων.  
3.Σοποκζτθςε τθν κατςαρόλα ςτο μάτι τθσ 
κουηίνασ, που ζχεισ ιδθ ανάψει.  
4.Πρόςκεςε ςτθν κατςαρόλα μία κουταλιά 
του καφζ αλάτι.  
5.Περίμενε μζχρι να βράςει το νερό.  
6.Βγάλε τα μακαρόνια από το πακζτο.  
7.Βάλε τα μακαρόνια ςτθν κατςαρόλα. 
8.Ανακάτευε τα μακαρόνια για 10 λεπτά.  
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Πριν προχωριςουμε παρακάτω προςπάκθςε να απαντιςεισ ςτισ ακόλουκεσ 
ερωτιςεισ: 

 

 

• Σι κα ςυμβεί, αν ξεχάςουμε τθν οδθγία 9 ςτον παραπάνω αλγόρικμο; 

• Μποροφμε να αντιμετακζςουμε τισ οδθγίεσ 7 και 8; 

• Σι κα ςυμβεί, αν αντικαταςτιςουμε τθν οδθγία ςτο βιμα 4 με τθν οδθγία 
«πρόςκεςε αλάτι»; 

• Αν αντιμετακζςουμε τισ οδθγίεσ 1 και 2, κα υπάρξει κάποιο πρόβλθμα ςτον 
αλγόρικμο; 

 



Ερωτιςεισ 

 
1. Γιατί πρζπει να κατανοοφμε καλά ζνα πρόβλθμα, πριν να το επιλφςουμε; 
2. Ποιεσ διαδικαςίεσ μασ βοθκοφν ςτθν κατανόθςθ ενόσ προβλιματοσ; 
3. Σι είναι ζνασ αλγόρικμοσ; 
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1.3 Ιδιότθτεσ ενόσ Αλγορίκμου 

Σα βιματα που αποτελοφν ζναν αλγόρικμο ονομάηονται οδθγίεσ ι εντολζσ. 
Αν ακολουκθκοφν οι οδθγίεσ ενόσ αλγορίκμου ςτο τζλοσ πρζπει να 
προκφπτει ζνα αποτζλεςμα.  

Για παράδειγμα, αν ακολουκιςουμε τισ οδθγίεσ μιασ ςυνταγισ μαγειρικισ 
κα παραγάγουμε το επικυμθτό φαγθτό. 

 

Χρειαηόμαςτε κάποιον που κα υλοποιιςει τον αλγόρικμο, δθλαδι κάποιον 
που κα ακολουκιςει τισ οδθγίεσ που περιλαμβάνει ο αλγόρικμοσ. Αυτόσ που 
υλοποιεί τον αλγόρικμο μπορεί να είναι ζνασ άνκρωποσ ι ζνασ υπολογιςτισ. 

 

Οι αλγόρικμοι που καταςκευάηουμε πρζπει να πλθροφν κάποιεσ 
προχποκζςεισ. Πρϊτα απ' όλα, πρζπει να είμαςτε ςίγουροι ότι, αν 
υλοποιιςουμε τον αλγόρικμο, κάποτε κα τελειώςει επιτυγχάνοντασ τον 
αρχικό ςκοπό.  

ΜΑΘ2 
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Οι εντολζσ ενόσ αλγορίκμου πρζπει να ζχουν ακρίβεια και ςαφινεια, ϊςτε 
να μθν μπερδευτεί αυτόσ που κα υλοποιιςει τον αλγόρικμο και τισ εκτελζςει 
με λανκαςμζνο τρόπο. 

 

΢ε μια ςυνταγι μαγειρικισ, για παράδειγμα, πρζπει να περιγράψουμε 
ακριβϊσ τθν ποςότθτα αλατιοφ που κα ρίξει ο μάγειρασ 

 

 

Σζλοσ, οι εντολζσ ενόσ αλγορίκμου πρζπει να είναι εκφραςμζνεσ με απλά 
λόγια, ϊςτε να είναι απόλυτα κατανοθτζσ. 
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1ο Παράδειγμα: «Έχει κάποιοσ ζνα πρόβατο, ζνα λφκο και ζνα καφάςι με 
χόρτα ςτθ μία όχκθ ενόσ ποταμοφ και κζλει να τα περάςει ςτθν απζναντι 
όχκθ χρθςιμοποιώντασ μία βάρκα. Η βάρκα όμωσ είναι μικρι και μπορεί να 
μεταφζρει, εκτόσ από τον ίδιο, άλλο ζνα από τα ηώα ι το καφάςι. Ωςτόςο δεν 
πρζπει να μείνουν μαηί ο λφκοσ με το πρόβατο και το πρόβατο με τα χόρτα. 
Μπορείτε να δώςετε οδθγίεσ ςτο βαρκάρθ για το πώσ πρζπει να κάνει τθ 
μεταφορά τουσ;» 

 

Πριν δϊςουμε οδθγίεσ, πρζπει να κατανοιςουμε το πρόβλθμα, να 
ςκεφτοφμε τισ πικανζσ λφςεισ, να επιλζξουμε τθν πιο κατάλλθλθ και ςτθ 
ςυνζχεια να περιγράψουμε με ακρίβεια τθ λφςθ ςτο βαρκάρθ.  

 



ΕΝΟΣΘΣΑ 1: ΓΝΩΡIΗΩ ΣΟΝ ΤΠΟΛΟΓΙ΢ΣΘ 
Ω΢ ΕΝΙΑΙΟ ΢Τ΢ΣΘΜΑ -ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΣΙ΢ΜΟ΢ 

ΚΕΦΑΛΑΙΟ 1: Ειςαγωγι ςτθν Ζννοια του Αλγορίκμου και ςτον Προγραμματιςμό 

 

 Δεδομζνα  
1 πρόβατο, 1 λφκοσ, 1 καφάςι με χόρτα, μία κζςθ 
επιπλζον ςτθ βάρκα, 2 όχκεσ ποταμοφ. 

Πλαίςιο του προβλιματοσ: 
Ο λφκοσ δεν πρζπει να μείνει μαηί με το πρόβατο. Σο 
πρόβατο δεν πρζπει να μείνει μαηί με τα χόρτα. 

Ζθτοφμενο: 
Να περάςει ο λφκοσ, το πρόβατο και το καφάςι με τα 
χόρτα ςτθν απζναντι όχκθ. 
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Αρχι του αλγορίκμου  
 
1.Βάλε το πρόβατο ςτθ βάρκα. 
2.Πιγαινε ςτθν απζναντι όχκθ. 
3.Άφθςε το πρόβατο ςτθν όχκθ. 
4.Γφρνα πίςω ςτθν αρχικι όχκθ. 
5.Φόρτωςε το καφάςι με τα χόρτα. 
6.Πιγαινε ςτθν απζναντι όχκθ. 
7.Άφθςε το καφάςι ςτθν όχκθ. 
8.Βάλε το πρόβατο ςτθ βάρκα.  

9.Πιγαινε ςτθν αρχικι όχκθ. 
10.Άφθςε το πρόβατο ςτθν όχκθ. 
11.Βάλε το λφκο ςτθ βάρκα. 
12.Πιγαινε ςτθν απζναντι όχκθ. 
13.Άφθςε το λφκο ςτθν όχκθ. 
14.Γφρνα πίςω ςτθν αρχικι όχκθ. 
15.Βάλε το πρόβατο ςτθ βάρκα. 
16.Πιγαινε ςτθν απζναντι όχκθ. 
17.Άφθςε το πρόβατο ςτθν όχκθ.  

 
Τζλοσ του αλγορίκμου  
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2ο Παράδειγμα 
Θζλουμε να περιγράψουμε ςε ζνα μικρό παιδί πϊσ κα δθμιουργιςει με τισ 
πατοφςεσ του ζνα τετράγωνο ςτθν άμμο. Αν το παιδί δε γνωρίηει τι ςχιμα 
κζλουμε να αποτυπωκεί ςτθν άμμο, ποιεσ είναι οι κατάλλθλεσ οδθγίεσ που 
πρζπει να του δϊςουμε;  
Κατ’ αρχάσ πρζπει να αναλφςουμε τθν ζννοια «τετράγωνο»:  
 
Ζνα τετράγωνο είναι ζνα κλειςτό γεωμετρικό ςχιμα με 4 ίςεσ πλευρζσ. Άρα, για 
να ςχθματίςουμε τισ πλευρζσ, πρζπει κάκε φορά να κάνουμε τον ίδιο αρικμό 
βθμάτων. 
 
Ζνα τετράγωνο ζχει 4 ορκζσ γωνίεσ δθλαδι 4 γωνίεσ των 90°. Αρα, μόλισ 
ςχθματίηουμε μία πλευρά πρζπει να γυρνάμε κατά 90° γφρω από τον εαυτό μασ 
και πάντοτε με τθν ίδια φορά. 
 
Αφοφ ζχουμε κατανοιςει τθν ζννοια «τετράγωνο», μποροφμε να 
πειραματιςτοφμε δίνοντασ τισ ακόλουκεσ οδθγίεσ ςτο παιδί:  
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Αρχι του αλγορίκμου  
 
Περπάτθςε 5 βιματα μπροςτά. 
΢τρίψε δεξιά κατά ενενιντα μοίρεσ. 
Περπάτθςε 5 βιματα μπροςτά. 
΢τρίψε δεξιά κατά ενενιντα μοίρεσ. 
Περπάτθςε 5 βιματα μπροςτά. 
΢τρίψε δεξιά κατά ενενιντα μοίρεσ. 
Περπάτθςε 5 βιματα μπροςτά.  
 
Τζλοσ του αλγορίκμου 
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Οι πφργοι του Ανόι 

Ζχετε μια μικρι ςυλλογι από δίςκουσ και τρεισ παςςάλουσ πάνω ςτουσ 
οποίουσ μπορείτε να τουσ τοποκετιςετε (ο κάκε δίςκοσ ζχει ςτθ μζςθ μία 
τρφπα ϊςτε να τοποκετείται ςτον πάςςαλο). Οι δίςκοι είναι όλοι 
τοποκετθμζνοι ςτον αριςτερό πάςςαλο ςε αφξουςα ςειρά ανάλογα με το 
μζγεκόσ τουσ. Θα πρζπει να τουσ μετακινιςεισ ςτο δεξιό πάςςαλο χωρίσ 
ποτζ όμωσ να βάλεισ ζναν μεγαλφτερο δίςκο πάνω ςε ζναν μικρότερο. 
Καταγράψτε τον κατάλλθλο αλγόρικμο που να περιγράφει πϊσ να 
μεταφζρετε τουσ δίςκουσ από τον αριςτερό πάςςαλο ςτον δεξιό. (Ο 
ελάχιςτοσ αρικμόσ βθμάτων του αλγορίκμου είναι: 3 βιματα για 2 δίςκουσ, 7 
βιματα για 3 δίςκουσ, 15 βιματα για 4 δίςκουσ και 31 βιματα για 5 
δίςκουσ).  
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1.4 Υλοποίθςθ Αλγορίκμου με υπολογιςτι – Προγραμματιςμόσ 

 

Ζνα πρόγραμμα είναι θ αναπαράςταςθ ενόσ αλγορίκμου γραμμζνθ ςε 
γλϊςςα κατανοθτι για ζναν υπολογιςτι. Ζνα πρόγραμμα, δθλαδι, 
αποτελείται από μία ςειρά εντολϊν που δίνονται ςτον υπολογιςτι με ςκοπό 
να εκτελζςει κάποια ςυγκεκριμζνθ λειτουργία ι να υπολογίςει κάποιο 
επικυμθτό αποτζλεςμα. Θ εργαςία ςφνταξθσ των προγραμμάτων ονομάηεται 
προγραμματιςμόσ, ενϊ τα άτομα που γράφουν και ςυντάςςουν ζνα 
πρόγραμμα ονομάηονται προγραμματιςτζσ. 

 

Όλα τα προγράμματα του υπολογιςτι αποτελοφνται από ζνα πλικοσ 
κατάλλθλων εντολϊν, που είναι γραμμζνεσ ςε λογικι ςειρά. Σα παιχνίδια, ο 
Επεξεργαςτισ Κειμζνου, θ Ηωγραφικι, το Λειτουργικό ΢φςτθμα 
αποτελοφνται από ζνα πλικοσ εντολϊν κατανοθτϊν από τον υπολογιςτι 
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