
Φύλλο Εργαςίασ 1 

Μάκθμα 1: Γνωριμία με τθν Python – Το Περιβάλλον Thonny 

Ονοματεπϊνυμο: ___________________________          Τμιμα: _______          Ημερομθνία: ___________ 

 

1. Χαρακτθρίςτε τισ παρακάτω προτάςεισ ωσ Σωςτζσ (Σ) ι Λανκαςμζνεσ (Λ): 

– α) Η Python δθμιουργικθκε το 1990 από τον Guido van Rossum. 

– β) Η Python χρθςιμοποιείται μόνο για ψυχαγωγικζσ εφαρμογζσ. 

– γ) Στο Thonny το παράκυρο του ςυντάκτθ κϊδικα χρθςιμοποιείται για να γράφουμε ολοκλθρωμζνα 
προγράμματα. 

– δ) Ο αντικειμενοςτρεφισ προγραμματιςμόσ ςτρζφεται γφρω από αντικείμενα ςτα οποία δίνουμε 
εντολζσ. 

– ε) Η εντολι franklin.left(90) κάνει τον franklin να προχωριςει μπροςτά 90 βιματα. 

 

2. Αντιςτοιχίςτε κάκε εντολι τθσ ςτιλθσ Α με τθ ςωςτι περιγραφι τθσ ςτιλθσ Β. 

 

Στήλη Α Στήλη Β 

1. from turtle import *    α. Στρίψε αριςτερά 90 μοίρεσ    

2. franklin = Turtle()    β. Δθμιουργία αντικειμζνου τφπου Turtle    

3. franklin.pendown()    γ. Κατζβαςε τθν πζνα    

4. franklin.forward(100)    δ. Προςάρτθςθ τθσ βιβλιοκικθσ turtle    

5. franklin.left(90) ε. Προχϊρα μπροςτά 100 βιματα 

 

 

3. Γράψτε ςτο Thonny τον πλιρθ κϊδικα Python για τον ςχεδιαςμό ενόσ τετραγϊνου πλευράσ 50. 

 

4. Ποια είναι θ διαφορά ανάμεςα ςτο Scratch και ςτθν Python ωσ προσ τθ δθμιουργία του αντικειμζνου 
(χελωνάκι); 

 

Εργαςία για το ςπίτι 

1. Αναηθτιςτε και γράψτε 3 ακόμθ εφαρμογζσ ι υπθρεςίεσ που είναι γραμμζνεσ ςε Python, εκτόσ από αυτζσ 
που αναφζρκθκαν ςτθν τάξθ. 

 

2. Τροποποιιςτε το πρόγραμμα του τετραγϊνου ϊςτε να ςχεδιάηει ιςόπλευρο τρίγωνο πλευράσ 100. Γράψτε 
τον πλιρθ κϊδικα Python (υπόδειξθ: πόςεσ φορζσ κα επαναλθφκεί ο βρόχοσ και πόςεσ μοίρεσ κα ςτρίβει 
κάκε φορά ο franklin;). 

 

3. Με δικά ςασ λόγια, εξθγιςτε τι ςθμαίνει ο όροσ «αντικειμενοςτρεφισ προγραμματιςμόσ». 

 


