
Πληροφορική Γ Γυμνασίου  

Δημιουργία απλής αριθμομηχανής στο Scratch (https://scratch.mit.edu/) 

Στόχος μας είναι να δημιουργήσουμε μια απλή αριθμομηχανή στην οποία θα δίνουμε σαν 

είσοδο 2 αριθμούς και επιλέγοντας τον κατάλληλο τελεστή θα έχουμε την δυνατότητα να 

κάνουμε πράξεις και να βλέπουμε το αποτέλεσμά τους. 

Μετά το τέλος της δραστηριότητας θα είμαστε σε θέση να κατανοήσουμε: 

 την έννοια της μεταβλητής στον προγραμματισμό 

 τι είναι είσοδος σε ένα πρόγραμμα 

 τι είναι έξοδος 

Α. Σχεδίαση της εφαρμογής 

Θέλω η εφαρμογή μου να μοιάζει με την παρακάτω 

 

Ας ξεκινήσουμε… 

Θα χρειαστώ 

 Μεταβλητές για τους αριθμούς a και b 

o Γραμμή κύλισης για να επιλέγω τις τιμές τους 

o Να βάλω τα όρια των τιμών (π.χ. από 1 έως 50) 

 Κουμπιά για τις πράξεις 

o Να εμφανίζεται πάνω στο καθένα ένας τελεστής - σύμβολο 

 αν θέλω μπορώ να αλλάξω και σκηνικό για να είναι πιο ευχάριστο το περιβάλλον 

 

  

Εδώ θα δίνω 

τις τιμές 

Η γάτα θα μου 

ανακοινώνει το 

αποτέλεσμα 

4 κουμπιά ένα 

για κάθε πράξη 

Αναφέρω τους στόχους έτσι 

ώστε να μπορούν να 

εστιάσουν οι μαθητές  σε 

αυτά τα σημεία 

Δίνεται και η δυνατότητα 

πειραματισμού και διερεύνησης της 

εφαρμογής 



Β. Προγραμματισμός 

Δεν αρκεί να σχεδιάσω τα αντικείμενα, πρέπει και να τα προγραμματίσω ώστε το καθένα να 

κάνει τη δουλειά του 

Θέλω  όταν πατάω στο κουμπί της πρόσθεσης η γάτα να προσθέτει τους δύο αριθμούς που 

έχω επιλέξει στα a και b 

 

Όταν κάνω κλικ στο κουμπί της πρόσθεσης 

αυτό θα μεταδώσει στη γάτα το μήνυμα 

«Πρόσθεσε» 

 

 

Όταν η γάτα λάβει το μήνυμα, θα σκεφτεί 

για λίγο και μετά θα ανακοινώσει το 

αποτέλεσμα με την εντολή πες… 

 

 

 

Με τον ίδιο τρόπο συνεχίζουμε για τις υπόλοιπες πράξεις 

Γ. Έλεγχος προγράμματος 

Είναι σωστό αυτό που έχουμε φτιάξει;  

Δεν έχουμε παρά να το διαπιστώσουμε… 

 Επιλέγουμε τυχαία 2 αριθμούς στις μεταβλητές a και b και πατάμε τα κουμπιά 

επαληθεύοντας την εγκυρότητα των αποτελεσμάτων 

 Κάνουμε δοκιμές για διάφορα ζευγάρια αριθμών 

Αν όλα πάνε καλά σημαίνει ότι τα έχουμε καταφέρει 

  

Εδώ δίνονται οι εντολές στους μαθητές και αυτοί 

πρέπει μόνοι τους να επιλέξουν την σωστή 

κατηγορία και να βρούνε τις δεδομένες εντολές. 

Επίσης καλούνται να συνεχίσουν την εφαρμογή. 

Στη φάση αυτή δίνεται στους μαθητές 

να ελέγξουν μόνοι τους και να 

εντοπίσουν τυχόν λάθη τα οποία και θα 

κληθούν να διορθώσουν 



  

         

 

 

1. Ποιος είναι ο ρόλος των μεταβλητών στο πρόγραμμα που υλοποιήσαμε; 

 

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

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

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

 

2. Ποια είναι η είσοδος στο παραπάνω πρόγραμμα; 

 

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

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

 

3. Ποια είναι η έξοδος του παραπάνω προγράμματος; 

 

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

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

 

4. Τι είναι οι τελεστές; 

 

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

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

 

 

 


