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Κεφάλαιο 2ο ∆εκαδικοί αριθµοί : «∆εκαδικοί αριθµοί – δεκαδικοί 
αριθµοί µε δύο δεκαδικά»  
 
Κεφάλαιο 3ο Μετατροπή δεκαδικών σε κλάσµατα και αντίστροφα: 
«∆εκαδικοί αριθµοί – εκατοστά» 
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Οδηγίες χρήσης του λογισµικού "Αριθµογραµµή" 

1. Πώς εργαζόµαστε στο λογισµικό 
2. Αριθµοί µεταξύ φυσικών αριθµών  
3. Αριθµοί µεταξύ δεκαδικών αριθµών  
 

Το λογισµικό "Αριθµογραµµή" µας δίνει τη δυνατότητα να 
πληκτρολογούµε στην αρχή και στο τέλος της δύο αριθµούς και, αφού τη 
χωρίσουµε σε ίσα µέρη, να προσδιορίζουµε τους ενδιάµεσους αριθµούς 
της.  

Περιεργαστείτε τα κουµπιά του λογισµικού και κάντε δοκιµές.  
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1. Πώς εργαζόµαστε στο λογισµικό  

 

Επιλέξτε το διπλανό κουµπί για να παρακολουθήσετε το 
σχετικό βίντεο µε τον τρόπο που εργαζόµαστε στο 
λογισµικό. 

Μέγεθος: 1.490 KΒ 
  
Επιστροφή στην αρχή 
  
2. Αριθµοί µεταξύ φυσικών αριθµών  

Παράδειγµα 1: Αν στην αρχή και στο τέλος της αριθµογραµµής έχουµε, 
αντίστοιχα, τους αριθµούς 1 και 8, σε πόσα µέρη θα πρέπει να τη 
χωρίσουµε, ώστε στις ταµπέλες να εµφανιστούν όλοι οι ενδιάµεσοι 
φυσικοί αριθµοί; 

 

Επιλέξτε το διπλανό κουµπί για να παρακολουθήσετε το 
σχετικό βίντεο µε τον τρόπο που εργαζόµαστε στο 
λογισµικό. 

Μέγεθος: 651 KΒ 
  
Επιστροφή στην αρχή 
  
3. Αριθµοί µεταξύ δεκαδικών αριθµών  

Παράδειγµα 2: Αν πληκτρολογήσουµε, αντίστοιχα, τους αριθµούς 0 και 
1 στην αρχή και στο τέλος της αριθµογραµµής και τη χωρίσουµε σε δέκα 
ίσα µέρη, ποιοι θα είναι οι ενδιάµεσοι αριθµοί της; 

 

Επιλέξτε το διπλανό κουµπί για να παρακολουθήσετε το 
σχετικό βίντεο µε τον τρόπο που εργαζόµαστε στο 
λογισµικό. 

Μέγεθος: 566 ΚΒ 
  
Επιστροφή στην αρχή 
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Οδηγίες για το πρόγραµµα: 

1. Χωρίστε την αριθµογραµµή σε δέκα ίσα µέρη: Πληκτρολογήστε τον 
αριθµό 8 στο λευκό κουτί και επιλέξτε την εντολή "Χώρισε". 

2. Γράψτε τον πρώτο και τον τελευταίο αριθµό: Επιλέξτε µε το 
αριστερό πλήκτρο του ποντικιού το πρώτο αριστερά λευκό κουτάκι και 
πληκτρολογήστε τον αριθµό που θέλετε να έχετε στην αρχή. Οµοίως, στο 
τελευταίο λευκό κουτάκι πληκτρολογήστε τον τελευταίο αριθµό.  

3. Γράψτε τους ενδιάµεσους αριθµούς: Πληκτρολογήστε µέσα στα 
λευκά κουτάκια, που βρίσκονται κάτω από τη γραµµή, τους αριθµούς 
που πρέπει να δείχνουν τα σηµεία διαίρεσης. ∆ιαδοχικά, τον ένα κατόπιν 
του άλλου, έως ότου εξαντληθούν όλοι. 

4. Ελέγξτε αν είναι σωστοί: Επιλέξτε το κουµπί µε τη λέξη "Εµφάνισε". 
Συγκρίνετε τους αριθµούς που γράψατε µε αυτούς που εµφανίστηκαν στα 
κυκλάκια. Κάντε όσες διορθώσεις χρειάζονται. 

5. Χρησιµοποιήστε έναν άλλο τρόπο: Μπορείτε για ζητήσετε από το 
πρόγραµµα να εµφανίσει τους ενδιάµεσους αριθµούς έναν έναν, 
επιλέγοντας το κουµπί ">". Με τον τρόπο αυτό χρησιµοποιείτε το 
πρόγραµµα για να καταλάβετε πώς χωρίζεται η αριθµογραµµή. Στη 
συνέχεια µπορείτε να συµπληρώσετε µόνοι σας τις υπόλοιπες ταµπέλες. 

Η εικόνα που ακολουθεί δείχνει πώς λειτουργεί το πρόγραµµα. 
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Οδηγίες για το πρόγραµµα: 

Παρακάτω δίνονται οι οδηγίες χρήσης του κερµατοδέκτη: 

1. Επιλογή θέσεων  

Πληκτρολογήστε στον ειδικό χώρο «Αριθµός ψηφίων» τον αριθµό των 
θέσεων που θέλετε να έχει ο κερµατοδέκτης και κάντε αριστερό κλικ στο 
κουµπί «Εφαρµογή». Μπορείτε να πληκτρολογήσετε από δύο έως έξι 
θέσεις για: εκατοστά, δέκατα, µονάδες, δεκάδες µονάδες, εκατοντάδες 
µονάδες και χιλιάδες µονάδες.  

2. Επιλογή διαθέσιµων κερµάτων  

Στην ειδική θέση κάτω αριστερά πληκτρολογήστε το διαθέσιµο αριθµό 
κερµάτων της µικρότερης αξίας. Προσοχή! Τα κέρµατα πριν 
τοποθετηθούν στον κερµατοδέκτη δεν έχουν καµία αξία. Ωστόσο, όταν 
τοποθετηθούν στον κερµατοδέκτη, αποκτούν την αξία της θέσης που 
κατέχουν.  

3. Πρόσθεση και αφαίρεση κερµάτων στον κερµατοδέκτη 

Το πρόγραµµα επιτρέπει να προσθέσετε ή να αφαιρέσετε κέρµατα από 
κάθε κουτί χρησιµοποιώντας τα κουµπιά «+» και «-». Μία θέση µπορεί 
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να χωρέσει µέχρι εννέα νοµίσµατα. Αν επιχειρήσετε να προσθέσετε ένα 
ακόµη κέρµα, το πρόγραµµα σας ρωτά αν θέλετε να κάνετε την 
πρόσθεση ή να την ακυρώσετε. Με άλλα λόγια σας εξηγεί ότι αν 
προσθέσετε ένα ακόµα κέρµα, αυτό θα µεταφερθεί αυτόµατα στην 
επόµενη θέση και τα υπόλοιπα κέρµατα θα επιστραφούν στη βάση τους, 
δηλαδή στο διαθέσιµο πλήθος κερµάτων. Τα κέρµατα αυτά µπορείτε να 
τα χρησιµοποιήσετε ξανά. Προσοχή! Ενώ το πρόγραµµα σας επιτρέπει να 
προσθέτετε συνεχώς κέρµατα σε µία θέση –και όταν συµπληρωθούν 10 
να τοποθετείται 1 στην επόµενη–, δεν σας επιτρέπει να αφαιρείτε 
κέρµατα µε τον ίδιο τρόπο. Αφαιρείτε κέρµατα µόνο από κάθε θέση και 
µόνο όταν υπάρχουν.  

4. Επιλογή θέσης της υποδιαστολής  

Με τα κουµπιά «>» και «<» µπορείτε να µετακινείτε την υποδιαστολή 
στη θέση που θέλετε και να καθορίζετε έτσι την αξία των νοµισµάτων 
κάθε θέσης.  

5. Καθαρισµός  

Με το κουµπί «Καθαρισµός» µπορείτε να καθαρίσετε όλες τις επιλογές 
σας και να αρχίσετε από την αρχή. 
 
Με το κουµπί «Καθαρισµός» µπορείτε να καθαρίσετε όλες τις επιλογές 
σας και να αρχίσετε από την αρχή.  
 

 


