
Μάθημα 7ο:

Επαναλαμβανόμενες ενέργειες

(Loops)

ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΙΣΜΟΣ
ΜΕ ΤΟ ΚΙΤ ΡΟΜΠΟΤΙΚΗΣ 

LEGO MINDSTORMS EV3

Σύλλογος Εκπαιδευτικών Πληροφορικής Χίου



ΑΝΤΙΚΕΙΜΕΝΑ ΜΑΘΗΣΗΣ

1. Τι σημαίνει η επανάληψη

2. Πώς χρησιμοποιείται η εντολή επανάληψης (Loops Block)
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ΕΠΑΝΑΛΑΜΒΑΝΟΝΤΑΣ ΜΙΑ ΕΝΕΡΓΕΙΑ

Πως μπορούμε να κινηθούμε γύρω 

από ένα τετράγωνο με τις εντολές 

που ξέρουμε?

• (κινήσου+ στρίψε) + (κινήσου+ στρίψε) + 

(κινήσου+ στρίψε) ) + (κινήσου+ στρίψε) 

The LOOP Block 
• Sometimes, there are actions that you want to repeat.  The LOOP block allows you  

to repeat those actions until an end condition is met (or becomes TRUE). 

 

• Example: make the robot move around a box and return to its starting position 

• To move along the box sides, it takes 8 blocks as follows: 

Warning: Deleting the LOOP block will also delete all the blocks within the 
loop.  You can move the blocks out of the loop, then delete it. 

Using the LOOP  
block, only  

Repeat the 
loop 4 times 

45 

Υπάρχει ευκολότερος τρόπος?

Λύση: με την επανάληψη κάνουμε το ίδιο πολλές φορές
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ΕΠΑΝΑΛΗΨΕΙΣ

Οι επαναλήψεις κάνουν τα πράγματα ευκολότερα

ΕΠΑΝΑΛΑΒΕ….

• για πάντα, 

• συγκεκριμένο πλήθος φορών, 

• μέχρι να πάρει μία τιμή ο αισθητήρας

The LOOP Block 
• Sometimes, there are actions that you want to repeat.  The LOOP block allows you  

to repeat those actions until an end condition is met (or becomes TRUE). 

 

• Example: make the robot move around a box and return to its starting position 

• To move along the box sides, it takes 8 blocks as follows: 

Warning: Deleting the LOOP block will also delete all the blocks within the 
loop.  You can move the blocks out of the loop, then delete it. 

Using the LOOP  
block, only  

Repeat the 
loop 4 times 

45 

Επανάλαβε 

4 φορές
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ΠΡΟΚΛΗΣΗ 1

Γράψετε ένα πρόγραμμα που κάνει μία πλήρη περιστροφή γύρω 

από ένα τετράγωνο.
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Συμβουλή: βάλετε να στρίψει 370 μοίρες ο ένας κινητήρας 

ώστε το ρομπότ να στρίψει 90 μοίρες 



ΛΥΣΗ ΠΡΟΚΛΗΣΗΣ
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ΠΡΟΚΛΗΣΗ 2

Αλλάξετε το πρόγραμμα που φτιάξατε ώστε να περιστρέφεται 

συνεχώς γύρω από το τετράγωνο. 

Το ρομπότ θα σταματάει όταν ακουμπήσουμε τον αισθητήρα 

επαφής.
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ΛΥΣΗ ΠΡΟΚΛΗΣΗΣ 2
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ΠΡΟΚΛΗΣΗ 3 (ΑΓΩΝΑΣ ΚΟΛΥΜΒΗΤΗ)

Το ρομπότ σας είναι ένας 

κολυμβητής που πρέπει να κάνει 4 

διαδρομές (μήκη) της πισίνας.

Η κολυμβητής ξεκινάει από τη θέση 

που βλέπετε δεξιά.

Όταν φθάνει στην άκρη της 

πισίνας τότε κάνετε αναστροφή και  

κολυμπήστε προς την άλλη άκρη 

(κ.ο.κ.)

Η άκρη της πισίνας είναι μία μαύρη 

γραμμή.

Νικητής είναι αυτός που θα κάνει 

τα 4 μήκη της πισίνας στο λιγότερο 

χρόνο.

B C

Άκρη πισίνας

Άκρη πισίνας
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ΛΥΣΗ ΠΡΟΚΛΗΣΗΣ

Copyright © ΣΕΠ Χίου (Draft έκδοση - Τελευταία τροποποίηση 23/09/2016)



Μάθημα 8ο:

Εντολή επιλογής

ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΙΣΜΟΣ
ΜΕ ΤΟ ΚΙΤ ΡΟΜΠΟΤΙΚΗΣ 

LEGO MINDSTORMS EV3

Σύλλογος Εκπαιδευτικών Πληροφορικής Χίου



ΑΝΤΙΚΕΙΜΕΝΑ ΜΑΘΗΣΗΣ

1. Μάθε το ρομπότ να επιλέγει τι να κάνει όταν έχει πολλές 

επιλογές. 

2. Μάθε να χρησιμοποιείς την εντολή επιλογής (Switch Block)
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SWITCH BLOCKS

Ζητάμε από το ρομπότ να 

ελέγξει κάτι και κάνουμε 

διαφορετικές ενέργειες βάσει 

της απάντησης.

• Παράδειγμα: Ανιχνεύεις την 

ύπαρξη γραμμής, ναι? ή όχι?

Η απάντηση θα είναι πάντα 

ΝΑΙ ή ΌΧΙ.

Η εντολή επιλογής (Switch 

block) βρίσκεται στην 

πορτοκαλί καρτέλα. Αντικείμενο ελέγχου: 

είναι ο αισθητήρας 

επαφής υπό πίεση (1)???

Εκτέλεσε αυτόν τον 

κώδικα αν η απάντηση 

είναι όχι.

Εκτέλεσε αυτόν τον 

κώδικα αν η απάντηση 

είναι ναι
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ΠΡΟΚΛΗΣΗ 1

Γράψετε ένα πρόγραμμα που ελέγχει 

συνεχώς αν ο αισθητήρας επαφής είναι 

υπό πίεση ή όχι.

Αν ο αισθητήρας επαφής είναι υπό 

πίεση (1)  τότε το ρομπότ να είναι 

χαρούμενο, δλδ να εμφανίζει μία 

χαμογελαστή εικόνα (smiley face).  

Αν ο αισθητήρας επαφής δεν είναι υπό 

πίεση (0) το ρομπότ σας να είναι 

λυπημένο, δλδ να προβάλει μία 

λυπημένη εικόνα (sad face).

Βοήθεια: Θα χρειαστείτε το display 

block, το loop block και το switch 

blocks! Βάλετε και ένα wait 0.3 sec πριν 

ξαναελέγξετε τον αισθητήρα επαφής.
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ΛΥΣΗ ΠΡΟΚΛΗΣΗΣ 1

Display Block

Display Block

Wait Block

επανάληψη

Έλεγχος 

αισθητήρα 

επαφής

Copyright © ΣΕΠ Χίου (Draft έκδοση - Τελευταία τροποποίηση 23/09/2016)



ΠΡΟΚΛΗΣΗ 2

Το ρομπότ σας πρέπει να διασχίσει την παρακάτω πίστα και να 
φτάσει στην γραμμή τερματισμού ακολουθώντας τη διαδρομή 
που δείχνουμε (περνώντας από όλα τα χρωματισμένα σημεία)

B

C
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