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Σύντομη Περιγραφή

Αφού ανοίξετε το κατάλληλο αρχείο σας δίνετε η δυνατότητα να αλληλεπιδράσετε με ένα μικρόκοσμο που αναπτύχθηκε στο περιβάλλον MicroWorlds Pro και έχει ως διδακτικό σκοπό την εισαγωγή στη γλώσσα προγραμματισμού Logo (πρώτες εντολές, διαδικασίες, παραμετρικές διαδικασίες σε γλώσσα προγραμματισμού Logo). Στο πλαίσιο του πειραματισμού με τον μικρόκοσμο καλείστε να αναλύσετε και να συνθέσετε κώδικα σε γλώσσα προγραμματισμού Logo, καθώς και να πειραματιστείτε με βασικά εργαλεία του περιβάλλοντος MicroWorlds Pro με σκοπό την εξοικείωσή σας με το περιβάλλον και τις βασικές λειτουργίες του. Ακόμα, σε συνδυασμό με την περιγραφή του μικρόκοσμου που παρατίθενται στο σχετικό υλικό αναφοράς καλείστε να αξιολογήσετε το συγκεκριμένο εκπαιδευτικό υλικό και να προτείνετε βελτιωτικές αλλαγές.

Στόχοι Δραστηριότητας

Η δραστηριότητα αυτή στοχεύει:

1) Στην εξοικείωση των Καθηγητών Πληροφορικής με τη γλώσσα προγραμματισμού Logo και συγκεκριμένα τη Γεωμετρία της χελώνας.

2) Στην εξοικείωση των Καθηγητών Πληροφορικής με τις βασικές λειτουργίες του περιβάλλοντος MicroWorlds Pro.

3) Στην ανάπτυξη προβληματισμού των Καθηγητών Πληροφορικής σχετικά με το πλαίσιο διδακτικής αξιοποίησης Logo-like περιβάλλοντος στην ενότητα του προγραμματισμού.

4) Στην ενθάρρυνση των Καθηγητών Πληροφορικής να αξιοποιήσουν το περιβάλλον MicroWorlds Pro στο πλαίσιο της διδακτικής τους πρακτικής.

Απαιτούμενη Υποδομή - ΟΔΗΓΙΕΣ

Για την υλοποίηση της δραστηριότητας απαιτούνται 

1) Χρήση Η/Υ με εγκατεστημένη την εξελληνισμένη έκδοση του περιβάλλοντος MicroWorlds Pro (έκδοση 1.1).

2) Τα ημιτελή αρχεία εργασίας περιέχονται στο επισυναπτόμενο αρχείο B.3.4_L2.zip.

ΣΕΝΑΡΙΟ

Θεωρείστε ότι είσαστε Καθηγητές Πληροφορικής σε μαθητές της Γ’ Τάξης Γυμνασίου και θέλετε να εισάγετε τους μαθητές σας στην Ενότητα «Ο Προγραμματισμός στην πράξη». Συνάδελφος σας προτείνει ένα μικρόκοσμο που αναπτύχθηκε στο περιβάλλον MicroWorlds Pro και έχει ως διδακτικό σκοπό την εισαγωγή στη γλώσσα προγραμματισμού Logo (πρώτες εντολές, διαδικασίες, παραμετρικές διαδικασίες σε γλώσσα προγραμματισμού Logo). Προκειμένου να αποφασίσετε αν θα εντάξετε το συγκεκριμένο μικρόκοσμο στη διδακτική σας πρακτική, καλείστε να πειραματιστείτε με το μικρόκοσμο αφού μελετήσετε την περιγραφή του μικρόκοσμου που παρατίθεται στο σχετικό υλικό αναφοράς. Στο πλαίσιο του πειραματισμού με τον μικρόκοσμο καλείστε να αναλύσετε και να συνθέσετε κώδικα σε γλώσσα προγραμματισμού Logo, καθώς και να πειραματιστείτε με βασικά εργαλεία του περιβάλλοντος MicroWorlds Pro με σκοπό την εξοικείωσή σας με το περιβάλλον και τις βασικές λειτουργίες του.
Πώς κινείται η χελώνα; Πώς σχεδιάζει γεωμετρικά σχήματα; Πώς συνθέτουμε διαδικασίες;

Βήμα 1ο: 
Ανοίξτε το αρχείο “newvillage.mw2” στο περιβάλλον του MicroWorlds Pro.

Βοήθεια:
Τα αρχεία εργασίας του περιβάλλοντος MicroWorlds Pro έχουν επέκταση .mw2 και .mwz αν πρόκειται για συμπιεσμένο αρχείο εργασίας.

Με διπλό κλικ στο σχετικό αρχείο εργασίας MicroWorlds Pro ανοίγει ο μικρόκοσμος. 

Αν ανοίξετε πρώτα το περιβάλλον MicroWorlds Pro επιλέγετε από το μενού Αρχείο Άνοιγμα εργασίας. Ανοίγει ένα πλαίσιο διαλόγου από το οποίο μπορείτε να επιλέξετε την εργασία που θέλετε να ανοίξετε.

Βήμα 2ο: 

Ο μικρόκοσμος ανοίγει σε περιβάλλον παρουσίασης και εμφανίζεται μια Ανακοίνωση σε πλαίσιο. Κάνετε κλικ στο ΟΚ προκειμένου να κλείσει το πλαίσιο αυτό.
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Στο πάνω μέρος της πρώτης σελίδας (σελίδα1) του μικρόκοσμου υπάρχει ένα ενεργό πλαίσιο κειμένου (πλαίσιο κειμένου που έχει μετατραπεί σε εκτελέσιμη γραμμή και λειτουργεί όπως το Κέντρο εντολών). 

Αρχικά στο ενεργό πλαίσιο κειμένου εμφανίζονται οι εντολές μπ 100, δε 90. Μετακινούμενοι προς τα κάτω (με τα βέλη μετακίνησης ή μετακινώντας τη μπάρα κύλισης) στο ενεργό πλαίσιο κειμένου μπορείτε να περιηγηθείτε σε μια λίστα διαφόρων εντολών και συνδυασμών εντολών αυξανόμενης πολυπλοκότητας.

Προκειμένου να εκτελεστεί η εντολή που επιθυμείτε (και να παρατηρήσετε την ανάδραση της χελώνας) κάνετε κλικ στην εκάστοτε σειρά στο ενεργό πλαίσιο κειμένου και πατήστε το πλήκτρο Enter.

Προκειμένου να μεταφέρετε τη χελώνα σε θέση της επιλογής σας κάνετε κλικ πάνω στη χελώνα και σύρετέ τη (με πατημένο το αριστερό πλήκτρο του ποντικιού) στο σημείο που επιθυμείτε.

Μπορείτε να πειραματιστείτε πληκτρολογώντας διαφορετικές τιμές ή/και διαφορετικές εντολές στο ενεργό πλαίσιο κειμένου. Δοκιμάστε να δώσετε εντολές στη χελώνα προκειμένου να σχεδιάσει τετράγωνα, τρίγωνα, κανονικά πολύγωνα ή συνδυασμούς γεωμετρικών σχημάτων.

Στη συνέχεια απαντήστε στις παρακάτω ερωτήσεις: 

Δοκιμάστε να δώσετε εντολές στη χελώνα προκειμένου να σχεδιάσει ένα ισόπλευρο τρίγωνο. Μπορείτε να προτείνετε δύο διαφορετικούς συνδυασμούς εντολών ώστε η χελώνα να σχεδιάσει ένα τετράγωνο;

	Α΄ τρόπος

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………


	Β΄ τρόπος

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
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Δοκιμάστε να δώσετε εντολές στη χελώνα προκειμένου να σχεδιάσει ένα ισόπλευρο τρίγωνο. Μπορείτε να προτείνετε δύο διαφορετικούς συνδυασμούς εντολών ώστε η χελώνα να σχεδιάσει ένα ισόπλευρο τρίγωνο;

	Α΄ τρόπος

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………


	Β΄ τρόπος

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………


	[image: image12.png]ocisa2






Δοκιμάστε να δώσετε διαφορετικές τιμές στην εντολή

 επανάλαβε__[μπροστά __ δεξιά __] προκειμένου να σχεδιάσει η χελώνα διαφορετικά κανονικά πολύγωνα.

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

Συμπληρώστε τον παρακάτω πίνακα:

	Σχήμα
	Όνομα
	Αρ. πλευρών
	Γωνία

στροφής
	Κώδικας Logo
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	Τετράγωνο


	4
	90
	επανάλαβε 4[μπ 50 δε 90]

	

	Τρίγωνο

	
	
	

	
	Εξάγωνο
	
	
	

	
	Κύκλος

	
	
	


Βοήθεια:
Στη γλώσσα Logo, κάθε λέξη ερμηνεύεται ως αίτηση για μια ενέργεια. Υπάρχουν ορισμένες λέξεις που ήδη γνωρίζει η Logo επειδή είναι ενσωματωμένες σε αυτή. Οι λέξεις που είναι ενσωματωμένες στη γλώσσα Logo ονομάζονται πρωτογενείς διαδικασίες. 

Τα κουμπιά εκτελούν τις εκάστοτε οδηγίες κάθε φορά που κάνετε κλικ πάνω τους.

Κάνοντας κλικ στα κουμπιά Οδηγίες και ΟδηγίεςΑ εμφανίζονται ανακοινώσεις ως πλαίσια διαλόγου με οδηγίες.

Στο δεξιό μέρος της σελίδας υπάρχει ένδειξη για τη σελίδα του μικρόκοσμου στην οποία βρισκόμαστε καθώς και βέλη πλοήγησης που μας μεταφέρουν μεταξύ των σελίδων.

Ακόμα, στο δεξιό μέρος της σελίδας υπάρχουν κουμπιά με τις βασικές εντολές σβγ, σβ, στκ, στα, εμχ, απχ. 

Βασικές εντολές (οδηγίες χελώνας)

Με την εκτέλεση της εντολής:

· Μπροστά (μπ) αριθμός εικονοστοιχείων : Η χελώνα προχωράει μπροστά τόσα εικονοστοιχεία όσα δηλώνει ο αριθμός των εικονοστοιχείων.

· Πίσω (πι) αριθμός εικονοστοιχείων : Η χελώνα προχωράει προς τα πίσω τόσα εικονοστοιχεία όσα δηλώνει ο αριθμός των εικονοστοιχείων.

· Δεξιά (δε) μοίρες : Η χελώνα στρίβει προς τα δεξιά τόσες μοίρες όσες ορίζουμε.

· Αριστερά (αρ) μοίρες : Η χελώνα στρίβει προς τα αριστερά τόσες μοίρες όσες ορίζουμε.

· Στυλόκάτω (στκ) : Η χελώνα αφήνει ίχνος καθώς προχωράει.

· Στυλόάνω (στα) : Η χελώνα δεν αφήνει ίχνος καθώς προχωράει.
· ΣβήσεΓραφικά (σβγ) : Σβήνονται τα γραφικά της επιφάνειας εργασίας και μεταφέρεται η χελώνα στο κέντρο της επιφάνειας εργασίας με κατεύθυνση προς τα πάνω.

· Σβήσε (σβ) : Σβήνονται τα γραφικά της επιφάνειας εργασίας και η χελώνα παραμένει στο σημείο που ήταν με την κατεύθυνση που είχε.

· ΕμφάνισηΧελώνας (εμχ) : Εμφανίζεται η τρέχουσα χελώνα.

· ΑπόκρυψηΧελώνας (απχ) : Αποκρύπτεται η τρέχουσα χελώνα.
Η εντολή ΠεριβάλλονΠαρουσίασης χρησιμοποιείται για την προβολή ολοκληρωμένων εργασιών. Για να μεταβείτε στο κανονικό περιβάλλον του MicroWorlds, κάνετε κλικ σε οποιοδήποτε εξωτερικό σημείο ή πατήστε το πλήκτρο Esc.

Η εντολή ΕκτελέσιμηΓραμμή όνομα-πλαισίου-κειμένου οδηγία  αποδίδει το καθορισμένο πλαίσιο κειμένου στην οδηγία που θα εκτελεστεί όταν πατηθεί το πλήκτρο Enter (πχ ΕκτελέσιμηΓραμμή "κείμενο1 "εκτέλεσε ). Η ετικέτα με το όνομα του πλαισίου κειμένου γίνεται μπλε για να υποδηλώσει πως είναι ενεργή μια οδηγία ΕκτελέσιμηΓραμμή. Η δεύτερη είσοδος μπορεί να είναι μια διαδικασία ή μια οδηγία Logo που δέχεται ως είσοδο έναν αριθμό, μια λέξη ή μια μεγάλη λέξη (ένα σύνολο χαρακτήρων με διαστήματα). Για να ακυρώσετε τα αποτελέσματα της οδηγίας ΕκτελέσιμηΓραμμή, δώστε ως δεύτερη είσοδο μια κενή λέξη, όπως: ΕκτελέσιμηΓραμμή όνομα-πλαισίου-κειμένου ".
Η εντολή ΕκτελέσιμηΓραμμή είναι ιδιαίτερα χρήσιμη όταν "παίζει το ρόλο" του Κέντρου εντολών σε εργασίες που προορίζονται για το Web.

Βήμα 3ο: 

Δοκιμάστε να δώσετε εντολές στη χελώνα προκειμένου να σχεδιάσει ένα σπίτι (όπως στην εικόνα παρακάτω) συνδυάζοντας τις εντολές για τετράγωνο και ισόπλευρο τρίγωνο. Μπορείτε να προτείνετε δύο διαφορετικούς συνδυασμούς εντολών ώστε η χελώνα να σχεδιάσει το σπίτι;

Συμπληρώστε τον παρακάτω πίνακα:

	Α΄ τρόπος

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
	Β΄ τρόπος

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
	


Δοκιμάστε να δώσετε εντολές στη χελώνα προκειμένου να σχεδιάσει ένα χωριό (όπως στην εικόνα παρακάτω). 

	………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
	


Βοήθεια:
Βασικές εντολές (οδηγίες χελώνας)

Με την εκτέλεση της εντολής:

· Μπροστά (μπ) αριθμός εικονοστοιχείων : Η χελώνα προχωράει μπροστά τόσα εικονοστοιχεία όσα δηλώνει ο αριθμός των εικονοστοιχείων.

· Πίσω (πι) αριθμός εικονοστοιχείων : Η χελώνα προχωράει προς τα πίσω τόσα εικονοστοιχεία όσα δηλώνει ο αριθμός των εικονοστοιχείων.

· Δεξιά (δε) μοίρες : Η χελώνα στρίβει προς τα δεξιά τόσες μοίρες όσες ορίζουμε.

· Αριστερά (αρ) μοίρες : Η χελώνα στρίβει προς τα αριστερά τόσες μοίρες όσες ορίζουμε.

· Στυλόκάτω (στκ) : Η χελώνα αφήνει ίχνος καθώς προχωράει.

· Στυλόάνω (στα) : Η χελώνα δεν αφήνει ίχνος καθώς προχωράει.
· ΣβήσεΓραφικά (σβγ) : Σβήνονται τα γραφικά της επιφάνειας εργασίας και μεταφέρεται η χελώνα στο κέντρο της επιφάνειας εργασίας με κατεύθυνση προς τα πάνω.

· Σβήσε (σβ) : Σβήνονται τα γραφικά της επιφάνειας εργασίας και η χελώνα παραμένει στο σημείο που ήταν με την κατεύθυνση που είχε.

· ΕμφάνισηΧελώνας (εμχ) : Εμφανίζεται η τρέχουσα χελώνα.

· ΑπόκρυψηΧελώνας (απχ) : Αποκρύπτεται η τρέχουσα χελώνα.
Βήμα 4ο: 

Μεταβείτε στη σελίδα2 του μικρόκοσμου πατώντας το κόκκινο βέλος προς τα δεξιά. 
Πειραματιστείτε κάνοντας κλικ στα κουμπιά τετράγωνο, τρίγωνο, σπίτι. Παρατηρήστε τα διαφορετικά γραφικά της χελώνας που δημιουργούνται ως το αποτέλεσμα της εκτέλεσης της εκάστοτε διαδικασίας.
Ανοίξτε την Καρτέλα Διαδικασίες του περιβάλλοντος MicroWorlds Pro. Μελετήστε τον κώδικα των διαδικασιών τετράγωνο, τρίγωνο και σπίτι. Μπορείτε να τον επεκτείνετε ορίζοντας νέες διαδικασίες όπως μικρότετράγωνο, μικρότρίγωνο, μικρόορθογώνιο; Μπορείτε να ορίσετε τη διαδικασία πχ ολοκληρωμένοσπίτι συνδυάζοντας τις προηγούμενες διαδικασίες;
Συμπληρώστε τον παρακάτω πίνακα:

	Διαδικασίες Logo
	Γραφικά χελώνας

	για τετράγωνο

 επανάλαβε 4[μπ 100 δε 90]

τέλος


	


	για τρίγωνο

 δε 30 

 επανάλαβε 3[μπ 100 δε 120]

τέλος


	


	για σπίτι

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

τέλος


	

	για ολοκληρωμένοσπίτι

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

τέλος


	


Βοήθεια:
Στο κάτω μέρος της σελίδας υπάρχουν τρία κουμπιά που αντιστοιχούν σε τρία διαφορετικά εκτελέσιμα προγράμματα, και συγκεκριμένα τις διαδικασίες τετράγωνο, τρίγωνο, σπίτι. Τα κουμπιά εκτελούν τις εκάστοτε οδηγίες κάθε φορά που κάνετε κλικ πάνω τους.
Το Λεξιλόγιο του MicroWorlds διαθέτει έναν εκτεταμένο κατάλογο με πρωτογενείς διαδικασίες. Υπάρχουν επίσης κάποιες λέξεις, τις οποίες ορίζετε εσείς. Αυτές ονομάζονται απλώς διαδικασίες. Στην πράξη, η προσθήκη διαδικασιών στο λεξιλόγιο της Logo είναι το κυρίαρχο στοιχείο του προγραμματισμού με Logo. Οι πρωτογενείς διαδικασίες και οι διαδικασίες χρησιμοποιούνται με τον ίδιο ακριβώς τρόπο. Η μόνη διαφορά είναι πως τις διαδικασίες τις ορίζετε εσείς στην Καρτέλα Διαδικασίες. 

Για να εμφανιστεί η καρτέλα Διαδικασίες, κάντε κλικ στην ετικέτα Διαδικασίες [image: image3.jpg]


.

Μπορείτε να επεκτείνετε την καρτέλα Διαδικασίες, κάνοντας κλικ στο εργαλείο Διάταξη διαδικασιών [image: image4.png]


.
Η διαδικασία είναι μια λίστα οδηγιών με όνομα. Αφού δημιουργήσετε μια διαδικασία, πληκτρολογείτε απλώς το όνομά της και ξεκινά η εκτέλεση όλων των οδηγιών που αυτή περιέχει.
Μια διαδικασία αποτελείται από τρία μέρη:

για μετακίνηση     
τη γραμμή τίτλου (με το όνομα της διαδικασίας)

μπ 20  


τις οδηγίες

δε 90

μπ 200

τέλος                     
τη γραμμή τέλους 

Όλες οι διαδικασίες πρέπει να ξεκινούν με το για και το όνομα της διαδικασίας. Το όνομα της διαδικασίας δεν πρέπει να περιέχει διαστήματα. Οι διαδικασίες πρέπει επίσης να τελειώνουν με τη λέξη τέλος σε ξεχωριστή γραμμή. 

Βήμα 5ο: 

Ανοίξτε την Καρτέλα Διαδικασίες του περιβάλλοντος MicroWorlds Pro. Μπορείτε να ορίσετε τη διαδικασία πχ τέλειοχωριό επαναχρησιμοποιώντας τη διαδικασία ολοκληρωμένοσπίτι συνδυάζοντας τις προηγούμενες διαδικασίες;

Συμπληρώστε τον παρακάτω πίνακα:

	Διαδικασίες Logo
	Γραφικά χελώνας

	για ολοκληρωμένοσπίτι

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

τέλος


	

	για τέλειοχωριό

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

τέλος


	


Βοήθεια:
Για να εμφανιστεί η καρτέλα Διαδικασίες, κάντε κλικ στην ετικέτα Διαδικασίες [image: image5.jpg]


.

Μπορείτε να επεκτείνετε την καρτέλα Διαδικασίες, κάνοντας κλικ στο εργαλείο Διάταξη διαδικασιών [image: image6.png]


.

Η εντολή διαδικασίες εμφανίζει την καρτέλα Διαδικασίες. Η εντολή αυτή ισοδυναμεί με ένα κλικ στην ετικέτα της καρτέλας Διαδικασίες. 

Η διαδικασία είναι μια λίστα οδηγιών με όνομα. Αφού δημιουργήσετε μια διαδικασία, πληκτρολογείτε απλώς το όνομά της και ξεκινά η εκτέλεση όλων των οδηγιών που αυτή περιέχει.

Μια διαδικασία αποτελείται από τρία μέρη:

για μετακίνηση     
τη γραμμή τίτλου (με το όνομα της διαδικασίας)

μπ 20  


τις οδηγίες

δε 90

μπ 200

τέλος                     
τη γραμμή τέλους 

Όλες οι διαδικασίες πρέπει να ξεκινούν με το για και το όνομα της διαδικασίας. Το όνομα της διαδικασίας δεν πρέπει να περιέχει διαστήματα. Οι διαδικασίες πρέπει επίσης να τελειώνουν με τη λέξη τέλος σε ξεχωριστή γραμμή. 

	Δραστηριότητα

Β.3.7_L4
	Τίτλος
«Διερεύνηση της Δομής Επιλογής»
	Επίπεδο
L4 – Σύνθετη


Σύντομη Περιγραφή

Αφού ανοίξετε το κατάλληλο αρχείο σας δίνετε η δυνατότητα να αλληλεπιδράσετε με ένα μικρόκοσμο που αναπτύχθηκε στο περιβάλλον MicroWorlds Pro και έχει ως διδακτικό σκοπό τη διερεύνηση της Δομής Επιλογής. Στο πλαίσιο του πειραματισμού με τον μικρόκοσμο καλείστε να αναλύσετε και να συνθέσετε κώδικα σε γλώσσα προγραμματισμού Logo, καθώς και να πειραματιστείτε με βασικά εργαλεία του περιβάλλοντος MicroWorlds Pro με σκοπό την εξοικείωσή σας με το περιβάλλον και τις βασικές λειτουργίες του. Ακόμα, σε συνδυασμό με το σχέδιο μαθήματος και την περιγραφή του μικρόκοσμου που παρατίθενται στο σχετικό υλικό αναφοράς καλείστε να αξιολογήσετε το συγκεκριμένο σχέδιο μαθήματος και το συνοδευτικό μικρόκοσμο ως εκπαιδευτικό υλικό και να προτείνετε βελτιωτικές αλλαγές.
Στόχοι Δραστηριότητας

Η δραστηριότητα αυτή στοχεύει:

1) Στην ανάπτυξη προβληματισμού των Καθηγητών Πληροφορικής σχετικά με το πλαίσιο διδακτικής αξιοποίησης Logo-like περιβάλλοντος στην ενότητα του προγραμματισμού.

2) Στην εξοικείωση των Καθηγητών Πληροφορικής με τις βασικές λειτουργίες του περιβάλλοντος MicroWorlds Pro.
3) Στην ενθάρρυνση των Καθηγητών Πληροφορικής να αξιοποιήσουν το περιβάλλον MicroWorlds Pro στο πλαίσιο της διδακτικής τους πρακτικής.

Απαιτούμενη Υποδομή - ΟΔΗΓΙΕΣ
Για την υλοποίηση της δραστηριότητας απαιτούνται 

1) Χρήση Η/Υ με εγκατεστημένη την εξελληνισμένη έκδοση του περιβάλλοντος MicroWorlds Pro (έκδοση 1.1).
2) Τα ημιτελή αρχεία εργασίας περιέχονται στο επισυναπτόμενο αρχείο B.3.7_L4.zip.
ΣΕΝΑΡΙΟ
Θεωρείστε ότι είσαστε Καθηγητές Πληροφορικής σε μαθητές της Γ’ Τάξης Γυμνασίου και θέλετε να εισάγετε τους μαθητές σας στη Δομή Επιλογής. Η διδασκαλία της δομής επιλογής θεωρείται ιδιαίτερα κρίσιμη γιατί στην ενότητα αυτή οι μαθητές έρχονται για πρώτη φορά αντιμέτωποι με την ανάγκη εισαγωγής, την έννοια και τα χαρακτηριστικά της συνθήκης, βασικά στοιχεία, απαραίτητα να εμπεδωθούν από τους μαθητές. Σημεία υψηλού βαθμού σημαντικότητας κρίνονται η δυνατότητα πειραματισμού και διερεύνησης των διαφορετικών εναλλακτικών διαδρομών στη ροή του προγράμματος ανάλογα με την τιμή της συνθήκης, η αναγνώριση της απλής, σύνθετης και πολλαπλής μορφής της δομής επιλογής καθώς και η αξία διάκρισης και χρήσης αυτών. Συνάδελφος σας προτείνει ένα σχέδιο μαθήματος δύο διδακτικών ωρών που εμπλέκει την αξιοποίηση ενός μικρόκοσμου που αναπτύχθηκε στο περιβάλλον MicroWorlds Pro και έχει ως διδακτικό σκοπό τη διερεύνηση της Δομής Επιλογής. Καλείστε να μελετήσετε το συγκεκριμένο σχέδιο μαθήματος σε συνδυασμό με την περιγραφή του μικρόκοσμου που παρατίθενται στο σχετικό υλικό αναφοράς και να πειραματιστείτε με το συνοδευτικό μικρόκοσμο, προκειμένου να το αξιολογήσετε και να προτείνετε βελτιωτικές αλλαγές. Στο πλαίσιο του πειραματισμού με τον μικρόκοσμο καλείστε να αναλύσετε και να συνθέσετε κώδικα σε γλώσσα προγραμματισμού Logo, καθώς και να πειραματιστείτε με βασικά εργαλεία του περιβάλλοντος με σκοπό την εξοικείωσή σας με το περιβάλλον MicroWorlds Pro και τις βασικές λειτουργίες του.
Βήμα 1ο: 
Ανοίξτε το αρχείο “if_1.mwz” στο περιβάλλον του MicroWorlds Pro.

Βοήθεια:
Τα αρχεία εργασίας του περιβάλλοντος MicroWorlds Pro έχουν επέκταση .mw2 και .mwz αν πρόκειται για συμπιεσμένο αρχείο εργασίας.

Με διπλό κλικ στο σχετικό αρχείο εργασίας MicroWorlds Pro ανοίγει ο μικρόκοσμος. 

Αν ανοίξετε πρώτα το περιβάλλον MicroWorlds Pro επιλέγετε από το μενού Αρχείο Άνοιγμα εργασίας. Ανοίγει ένα πλαίσιο διαλόγου από το οποίο μπορείτε να επιλέξετε την εργασία που θέλετε να ανοίξετε.
Βήμα 2ο: 

Ο μικρόκοσμος ανοίγει σε περιβάλλον παρουσίασης και εμφανίζεται μια Ανακοίνωση σε πλαίσιο. Κάνετε κλικ στο ΟΚ προκειμένου να κλείσει το πλαίσιο αυτό.
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Στην πρώτη σελίδα (σελίδα1) του μικρόκοσμου πατήστε το κουμπί δομή_επιλογής προκειμένου να εκτελέσετε το πρόγραμμα για τη δομή επιλογής.

Α) Όταν εμφανιστεί το πλαίσιο διαλόγου με τίτλο Ερώτηση όπου τίθεται η ερώτηση «Η συνθήκη είναι αληθής ή ψευδής;» πληκτρολογήστε στο πεδίο του πλαισίου διαλόγου πχ αληθής και παρακολουθήστε τη ροή του προγράμματος. 

Β) Στη συνέχεια πατήστε πάλι το κουμπί δομή_επιλογής και όταν εμφανιστεί εκ νέου η Ερώτηση «Η συνθήκη είναι αληθής ή ψευδής;» πληκτρολογήστε πχ ψευδής και παρακολουθήστε τη ροή του προγράμματος. 

Γ) Απαντήστε στις παρακάτω ερωτήσεις:

· Ποιες τιμές μπορεί να πάρει η συνθήκη στη δομή επιλογής;

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
· Πότε εκτελούνται οι εντολές2;

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
· Οι εντολές 3…ν εκτελούνται πάντα ανεξάρτητα από την τιμή της συνθήκης;

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
· Υπάρχουν εντολές που εκτελούνται παραπάνω από μία φορές;

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
Βοήθεια:
Ο μικρόκοσμος ανοίγει σε περιβάλλον παρουσίασης και εμφανίζεται μια Ανακοίνωση σε πλαίσιο. Πρώτα θα πρέπει να κάνετε κλικ στο ΟΚ για να κλείσει το πλαίσιο αυτό. Το εικονίδιο Διακοπή όλων που υπάρχει πάνω στο πλαίσιο διαλόγου σάς δίνει τη δυνατότητα εξόδου από το πλαίσιο αυτό.

Η εντολή ΠεριβάλλονΠαρουσίασης χρησιμοποιείται για την προβολή ολοκληρωμένων εργασιών. Για να μεταβείτε στο κανονικό περιβάλλον του MicroWorlds, κάνετε κλικ σε οποιοδήποτε εξωτερικό σημείο ή πατήστε το πλήκτρο Esc.
Η εκτέλεση της εντολής ερώτηση εμφανίζει ένα πλαίσιο διαλόγου, στο οποίο εμφανίζεται η ερώτηση που έχει δοθεί ως είσοδος. Το πλαίσιο αυτό περιέχει και ένα πεδίο για την πληκτρολόγηση της απάντησης. Η πρωτογενής διαδικασία απάντηση επιστρέφει αυτό που πληκτρολογήθηκε ως απάντηση σε αυτό το πλαίσιο διαλόγου.
Βήμα 3ο: 

Μεταβείτε στη σελίδα2 του μικρόκοσμου πατώντας το κόκκινο βέλος προς τα δεξιά. Βλέπετε τον αλγόριθμο του προβλήματός μας στις τρεις μορφές περιγραφής του αλγορίθμου, καθώς και τον αντίστοιχο κώδικα Logo. 

Α) Πατήστε το κουμπί δομή_επιλογής_απλή_μορφή για να τρέξει το πρόγραμμα. Όταν εμφανιστεί το πλαίσιο διαλόγου με τίτλο Ερώτηση όπου τίθεται η ερώτηση «Η συνθήκη είναι αληθής ή ψευδής;» πληκτρολογήστε στο πεδίο του πλαισίου διαλόγου πχ αληθής και παρακολουθήστε τη ροή του προγράμματος. 

Β) Στη συνέχεια πατήστε πάλι το κουμπί δομή_επιλογής_απλή_μορφή και όταν εμφανιστεί εκ νέου η Ερώτηση «Η συνθήκη είναι αληθής ή ψευδής;» πληκτρολογήστε πχ ψευδής και παρακολουθήστε τη ροή του προγράμματος. 

Γ) Στη συνέχεια απαντήστε στις παρακάτω ερωτήσεις: 

· Ποια είναι η συνθήκη στο πρόβλημά μας; 
 …………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

· Πότε είναι αληθής η συνθήκη και πότε ψευδής; Ποιες εντολές εκτελούνται ανάλογα με την τιμή της συνθήκης;
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

Βοήθεια:
Κατά την εμφάνιση του πλαισίου διαλόγου με τίτλο Ερώτηση όπου αναφέρεται η ερώτηση «Η συνθήκη είναι αληθής ή ψευδής;», το πρόγραμμα (στην συγκεκριμένη περίπτωση) προκειμένου να είναι αληθής η συνθήκη, δέχεται ως αποδεκτές απαντήσεις τις εξής: αληθής, α, αλ.
Το αντίστοιχο τμήμα του κώδικα Logo περιλαμβάνει τις ακόλουθες εντολές:

ερώτηση [Η συνθήκη είναι αληθής ή ψευδής? ]

ανδιαφορετικά ανήκει? απάντηση [αληθής α αλ]
Βήμα 4ο: 

Μεταβείτε στη σελίδα3 του μικρόκοσμου πατώντας το κόκκινο βέλος προς τα δεξιά. 

Δώστε τιμή στη μεταβλητή α και πατήστε το κουμπί θετικός? . Τι εμφανίζεται στην εικονική οθόνη και πότε; Πειραματιστείτε δίνοντας α)μια θετική τιμή, β)μια αρνητική και γ)μηδενική τιμή στη μεταβλητή α.

Συμπληρώστε τον ακόλουθο πίνακα.

	
	    α > 0
	    α < 0
	α = 0

	Απόκριση προγράμματος
	
	
	


· Στο πρόγραμμα που έχουμε κατασκευάσει τι τυπώνεται όταν ο αριθμός δεν είναι θετικός;

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

· Έστω ότι θέλουμε να επεκτείνουμε το πρόγραμμά μας έτσι ώστε να τυπώνεται το μήνυμα «ο αριθμός δεν είναι θετικός» όταν ο αριθμός δεν είναι θετικός. Εισάγετε μια αρνητική τιμή ή το μηδέν και στη συνέχεια πατήστε το κουμπί θετικός?? . Πώς θα περιγράφατε λεκτικά τον αντίστοιχο αλγόριθμο του προγράμματος που εκτελείται;

Βοήθεια:
Στην τρίτη σελίδα (σελίδα3) του μικρόκοσμου υπάρχουν τρία κουμπιά που αντιστοιχούν σε τρία διαφορετικά εκτελέσιμα προγράμματα, το καθένα από τα οποία έχει διαφορετική απόκριση όταν δέχονται ως είσοδό τους κάποιον αριθμό και τα οποία χρησιμοποιούνται στα αντίστοιχα βήματα του φύλλου εργασίας. 

· θετικός? (δομή επιλογής – απλή μορφή): δίνει απόκριση «ο αριθμός είναι θετικός» όταν ο αριθμός που εισάγεται είναι θετικός και καμία απόκριση σε κάθε άλλη περίπτωση.

· θετικός?? (δομή επιλογής – σύνθετη μορφή): δίνει απόκριση «ο αριθμός είναι θετικός» όταν ο αριθμός που εισάγεται είναι θετικός και «ο αριθμός δεν είναι θετικός» όταν ο αριθμός που εισάγεται δεν είναι θετικός (αρνητικός ή μηδέν).

· θετικός??? (δομή πολλαπλής επιλογής): δίνει απόκριση «ο αριθμός είναι θετικός» όταν ο αριθμός που εισάγεται είναι θετικός, «ο αριθμός είναι αρνητικός» όταν ο αριθμός που εισάγεται είναι θετικός αρνητικός και «ο αριθμός ισούται με το μηδέν» όταν ο αριθμός που εισάγεται είναι το μηδέν.
Το αποτέλεσμα της εκτέλεσης του προγράμματος αποτυπώνεται στο πλαίσιο κειμένου που υπάρχει στη σελίδα πάνω στη χελώνα με τη μορφή εικονικής οθόνης.

Το κουμπί καθαρισμός «καθαρίζει» την εικονική οθόνη.

Βήμα 5ο: 

Μεταβείτε στη σελίδα4 του μικρόκοσμου πατώντας το κόκκινο βέλος προς τα δεξιά. Εκτελέστε το νέο πρόγραμμα πατώντας το κουμπί δομή_επιλογής_σύνθετη_μορφή και απαντήστε στις ακόλουθες ερωτήσεις:

· Πόσες συνθήκες έχουμε σε αυτή τη δομή (σύνθετη δομή επιλογής);
…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
· Ποιες τιμές παίρνει εδώ η συνθήκη;

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

· Πόσες διακλαδώσεις έχουμε στη σύνθετη δομή επιλογής;

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

· Ποιες εντολές και πότε δεν εκτελούνται σε αυτή τη δομή;

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

· Σε τι διαφέρει αυτή η δομή από την προηγούμενη; Πότε τη χρησιμοποιούμε;

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

Βοήθεια:

Κατά την εμφάνιση του πλαισίου διαλόγου με τίτλο Ερώτηση όπου αναφέρεται η ερώτηση «Η συνθήκη είναι αληθής ή ψευδής;», το πρόγραμμα (στην συγκεκριμένη περίπτωση) προκειμένου να είναι αληθής η συνθήκη, δέχεται ως αποδεκτές απαντήσεις τις εξής: αληθής, α, αλ.

Το αντίστοιχο τμήμα του κώδικα Logo περιλαμβάνει τις ακόλουθες εντολές:

ερώτηση [Η συνθήκη είναι αληθής ή ψευδής? ]

ανδιαφορετικά ανήκει? απάντηση [αληθής α αλ]

Βήμα 6ο: 

Μεταβείτε στη σελίδα 3 του μικρόκοσμου ακολουθώντας το κόκκινο βέλος προς τ’ αριστερά. 
Δώστε την τιμή 0 στη μεταβλητή α και πατήστε το κουμπί θετικός??. Τι παρατηρείτε; Είναι σωστή η απόκριση του προγράμματος;

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

· Τι θα μπορούσαμε να αλλάξουμε στο πρόγραμμά μας προκειμένου να το επεκτείνουμε έτσι ώστε να τυπώνει το μήνυμα «ο αριθμός ισούται με μηδέν» όταν το α είναι ίσο με το μηδέν και το μήνυμα «ο αριθμός είναι αρνητικός» όταν ο αριθμός είναι αρνητικός;

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

· Μπορούμε να επιλύσουμε το πρόβλημα με τις δομές που ήδη έχουμε γνωρίσει; Γιατί;

……………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

· Πατήστε το κουμπί θετικός??? και καταγράψτε τι μήνυμα εμφανίζεται.

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………
· Πώς θα περιγράφατε λεκτικά τον αντίστοιχο αλγόριθμο του προγράμματος που εκτελείται πατώντας το κουμπί θετικός??? ;

………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

Βοήθεια:
Στην τρίτη σελίδα (σελίδα3) του μικρόκοσμου υπάρχουν τρία κουμπιά που αντιστοιχούν σε τρία διαφορετικά εκτελέσιμα προγράμματα, το καθένα από τα οποία έχει διαφορετική απόκριση όταν δέχονται ως είσοδό τους κάποιον αριθμό και τα οποία χρησιμοποιούνται στα αντίστοιχα βήματα του φύλλου εργασίας. 

· θετικός? (δομή επιλογής – απλή μορφή): δίνει απόκριση « ο αριθμός είναι θετικός» όταν ο αριθμός που εισάγεται είναι θετικός και καμία απόκριση σε κάθε άλλη περίπτωση.

· θετικός?? (δομή επιλογής – σύνθετη μορφή): δίνει απόκριση « ο αριθμός είναι θετικός» όταν ο αριθμός που εισάγεται είναι θετικός και « ο αριθμός δεν είναι θετικός» όταν ο αριθμός που εισάγεται δεν είναι θετικός ( αρνητικός ή μηδέν).

· θετικός??? (δομή πολλαπλής επιλογής): δίνει απόκριση « ο αριθμός είναι θετικός» όταν ο αριθμός που εισάγεται είναι θετικός, « ο αριθμός είναι αρνητικός» όταν ο αριθμός που εισάγεται είναι θετικός αρνητικός και « ο αριθμός ισούται με το μηδέν» όταν ο αριθμός που εισάγεται είναι το μηδέν.

Το αποτέλεσμα της εκτέλεσης του προγράμματος αποτυπώνεται στο πλαίσιο κειμένου που υπάρχει στη σελίδα πάνω στη χελώνα με τη μορφή εικονικής οθόνης.

Το κουμπί καθαρισμός «καθαρίζει» την εικονική οθόνη.

Βήμα 7ο: 

Μεταβείτε στη σελίδα5 του μικρόκοσμου πατώντας το κόκκινο βέλος προς τα δεξιά. Βλέπετε τον αλγόριθμο του προβλήματός μας στις τρεις μορφές περιγραφής του αλγορίθμου, καθώς και τον αντίστοιχο κώδικα Logo. 

Α) Πατήστε το κουμπί πολλαπλή_ επιλογή για να τρέξει το πρόγραμμα. Όταν εμφανιστεί η Ερώτηση «Η συνθήκη είναι αληθής ή ψευδής;» πληκτρολογήστε πχ αληθής και παρακολουθήστε τη ροή του προγράμματος. 

Β) Στη συνέχεια πατήστε πάλι το κουμπί πολλαπλή_ επιλογή και αποδώστε κατάλληλες τιμές ώστε να ακολουθήσετε όλες τις δυνατές πορείες. 

Γ) Στη συνέχεια απαντήστε στις παρακάτω ερωτήσεις: 

· Σε τι διαφέρει αυτή η δομή από τις δύο προηγούμενες; Γιατί τη χρειαζόμαστε;

……………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………

· Η δομή που χρησιμοποιήσαμε σε αυτό το παράδειγμα λέγεται δομή πολλαπλής επιλογής. Πώς αναπαριστάνεται σε ψευδογλώσσα, πώς σε λογικό διάγραμμα και πώς σε κώδικα Logo;
……………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………

· Αν θέλατε να φτιάξετε έναν αλγόριθμο που θα χρησιμοποιούσε περισσότερες από τρεις εναλλακτικές περιπτώσεις ποια δομή θεωρείτε κατάλληλη και γιατί;

……………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………

Βοήθεια:
Η συγκεκριμένη υλοποίηση στο παράδειγμα για την παρουσίαση της δομής πολλαπλής επιλογής αποτελείται από τρεις διαδοχικές δομές επιλογής απλής μορφής.

Βήμα 8ο: 

Μεταβείτε στη σελίδα6 του μικρόκοσμου πατώντας το κόκκινο βέλος προς τα δεξιά. 
Δώστε τις παρακάτω τιμές στις μεταβλητές α, β, γ, δ:
	α = 5          
	β = 7                                                                    
	γ =9            
	δ = 10


έτσι ώστε οι συνθήκες α < β και γ < δ να είναι αληθείς. 

Τελεστής: ΚΑΙ
Στο ενεργό πλαίσιο κειμένου Τελεστής_και πατήστε enter στην αντίστοιχη γραμμή για να εκτελέσετε τη σύνθετη συνθήκη (με τον τελεστή ΚΑΙ). Καταγράψτε την τιμή που προκύπτει (όπως φαίνεται στο πλαίσιο κειμένου αποτέλεσμα) στο πρώτο άδειο κελί της τρίτης στήλης του πίνακα αληθείας του τελεστή ΚΑΙ.
	ΣΥΝΘΗΚΗ Α 

(α < β)
	ΣΥΝΘΗΚΗ Β 

(γ < δ)
	ΣΥΝΘΕΤΗ ΣΥΝΘΗΚΗ

 Α  ΚΑΙ  Β

	Αληθής  
	Αληθής  
	

	Αληθής  
	Ψευδής
	

	Ψευδής
	Αληθής  
	

	Ψευδής
	Ψευδής
	


Στη συνέχεια, αλλάξτε κατάλληλα τις τιμές των μεταβλητών β και δ ώστε οι τιμές των συνθηκών Α , Β (α < β , γ < δ) να είναι όπως φαίνονται στις δύο πρώτες στήλες, συμπληρώστε και τα υπόλοιπα κελιά της τρίτης στήλης.

Τελεστής:  Ή

Επαναλάβετε τη διαδικασία που ακολουθήσαμε για τον τελεστή ΚΑΙ για να συμπληρώσετε τον πίνακα αληθείας του τελεστή Ή.
	ΣΥΝΘΗΚΗ Α 
(α < β)
	ΣΥΝΘΗΚΗ Β 
(γ < δ)
	ΣΥΝΘΕΤΗ ΣΥΝΘΗΚΗ
 Α  Ή  Β

	Αληθής  
	Αληθής  
	

	Αληθής  
	Ψευδής
	

	Ψευδής
	Αληθής  
	

	Ψευδής
	Ψευδής
	


Τελεστής:  ΌΧΙ

Δώστε κατάλληλες τιμές στις μεταβλητές α, β για να συμπληρώσετε τον πίνακα αληθείας του τελεστή ΌΧΙ:

	ΣΥΝΘΗΚΗ Α
 (α < β)
	      ΌΧΙ  Α 



	Αληθής  
	

	Ψευδής
	


Βοήθεια:
Η έκτη σελίδα (σελίδα6) του μικρόκοσμου αφορά στους λογικούς τελεστές και τη χρήση τους στις σύνθετες συνθήκες. Στο αριστερό μέρος της σελίδας υπάρχουν τρία πλαίσια κειμένου που έχουν μετατραπεί σε εκτελέσιμες γραμμές και προσομοιώνουν τη λειτουργία των αντίστοιχων λογικών τελεστών, βοηθώντας τους μαθητές να συμπληρώσουν τους πίνακες αληθείας τους στο φύλλο εργασίας. Δεξιά πάνω υπάρχουν τέσσερα πλαίσια κειμένου που ενεργούν ως είσοδοι τιμών των μεταβλητών α, β, γ, δ. Τέλος στο κάτω δεξιά τμήμα της οθόνης υπάρχει ένα πλαίσιο κειμένου όπου τυπώνεται το εξαγόμενο αποτέλεσμα της απλής συνθήκης ή της σύνθετης συνθήκης με τη χρήση του εκάστοτε τελεστή.   

Δίνεται η δυνατότητα να αποδώσουμε τιμές στις μεταβλητές στα πλαίσια κειμένου «α», «β», «γ», «δ» και στη συνέχεια να εκτελέσουμε αρχικά τις απλές συνθήκες (πατώντας enter) στα ενεργά πλαίσια κειμένου «Τελεστής_και», «Τελεστής_ή» και «Τελεστής_όχι» καταλήγοντας στην εκτέλεση των σύνθετων συνθηκών, παρατηρώντας το εξαγόμενο αποτέλεσμα στο πλαίσιο κειμένου «αποτέλεσμα».

Βήμα 9ο: 

Μεταβείτε στη σελίδα7 του μικρόκοσμου πατώντας το κόκκινο βέλος προς τα δεξιά. 
Δώστε διάφορες τιμές στις μεταβλητές α, β και παρατηρήστε το εκάστοτε αποτέλεσμα που εμφανίζεται στην εικονική οθόνη. Τι νομίζετε ότι τυπώνεται στην οθόνη; Μπορείτε να διατυπώσετε λεκτικά τον αλγόριθμο που κρύβεται πίσω από το συγκεκριμένο πρόγραμμα;

……………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………

Πρόβλημα
Γράψτε ένα πρόγραμμα που να διαβάζει δύο αριθμούς, και να τυπώνει το άθροισμά τους μόνο αν είναι θετικοί και οι δύο, αλλιώς να τυπώνει τη διαφορά τους.

· Ποια μορφή δομής επιλογής είναι καταλληλότερη για την επίλυση του συγκεκριμένου προβλήματος;

……………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………
· Ποιον τελεστή από τους παραπάνω θα χρησιμοποιήσουμε στην επίλυση του προβλήματός μας; Γιατί; Πότε αληθεύει η συνθήκη μας;  

……………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………

· Σας δίνεται ο αλγόριθμος σε λεκτική περιγραφή. Διατυπώστε τον σε ψευδογλώσσα και στη συνέχεια αναπαραστήστε τον σε λογικό διάγραμμα στον παρακάτω πίνακα.

	Λεκτική περιγραφή
	Ψευδογλώσσα
	Λογικό Διάγραμμα

	Για να αποφασίσεις αν δύο αριθμοί α, β είναι θετικοί ταυτόχρονα 

1. Διάβασε τον πρώτο αριθμό, α

2. Διάβασε το δεύτερο αριθμό, β

3. Αν α > 0 και β > 0

      Τύπωσε το άθροισμά τους

4.Αλλιώς 

      Τύπωσε τη διαφορά τους
	
	


Ανοίξτε την καρτέλα Διαδικασίες του περιβάλλοντος MicroWorlds Pro. Αφού συμβουλευτείτε τον κώδικα των προηγούμενων παραδειγμάτων διαδικασιών, μπορείτε να τον επεκτείνετε γράφοντας μια νέα διαδικασία δύοθετικοί? που να επιλύει το συγκεκριμένο πρόβλημα; 
Πειραματιστείτε με το περιβάλλον του MicroWorlds Pro προβαίνοντας και στην κατάλληλη εκσφαλμάτωση του κώδικα και αποτυπώστε τη σωστή ακολουθία εντολών παρακάτω.

……………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………………………………………

Βοήθεια:
Για να εμφανιστεί η καρτέλα Διαδικασίες, κάντε κλικ στην ετικέτα Διαδικασίες [image: image8.jpg]


.

Μπορείτε να επεκτείνετε την καρτέλα Διαδικασίες, κάνοντας κλικ στο εργαλείο Διάταξη διαδικασιών [image: image9.png]


.
Η εντολή διαδικασίες εμφανίζει την καρτέλα Διαδικασίες. Η εντολή αυτή ισοδυναμεί με ένα κλικ στην ετικέτα της καρτέλας Διαδικασίες. 

Η διαδικασία είναι μια λίστα οδηγιών με όνομα. Αφού δημιουργήσετε μια διαδικασία, πληκτρολογείτε απλώς το όνομά της και ξεκινά η εκτέλεση όλων των οδηγιών που αυτή περιέχει.
Μια διαδικασία αποτελείται από τρία μέρη:
για μετακίνηση     
τη γραμμή τίτλου (με το όνομα της διαδικασίας)
μπ 20  


τις οδηγίες
δε 90

μπ 200

τέλος                     
τη γραμμή τέλους 

Όλες οι διαδικασίες πρέπει να ξεκινούν με το για και το όνομα της διαδικασίας. Το όνομα της διαδικασίας δεν πρέπει να περιέχει διαστήματα. Οι διαδικασίες πρέπει επίσης να τελειώνουν με τη λέξη τέλος σε ξεχωριστή γραμμή. 
[image: image10.wmf]
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