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Ονοματεπώνυμο μαθητή………………………………………………………….... 

Διδάσκουσα: Ευαγγελία Καμπακάκη 

Φύλλο εργασίας 1 

Στις παρακάτω δραστηριότητες, αφού εργαστείτε σε ομάδες δημιουργήστε τις 

εφαρμογές και απαντήστε στις ερωτήσεις. 

1. Να δημιουργήσετε μια εφαρμογή προσθέτοντας  ένα κουπί που όταν το 

πατάμε ακούγεται το μήνυμα  “Hello world”.  

a. Ποια είναι η διαφορά των ορατών και μη ορατών αντικειμένων της 

εφαμογής; 

 

 

2. Να δημιουργήσετε μια εφαρμογή ως εξής: θα δίνει τη δυνατότητα στο χρήστη 

να γράψει ένα κείμενο σε ένα πλαίσιο και με το πάτημα ενός κουμπιού, 

μετατρέπει το κείμενο αυτό σε ήχο. 

a. Ποια αντικείμενα θα πρέπει να έχει η εφαρμογή σας; 

 

 

3. Να επεκτείνετε την παραπάνω εφαρμογή ώστε να αποτελείται από ένα 

επιπλέον κουμπί- το καινούριο κουμπί είναι η εικόνα μιας γάτας.  Όταν 

πατάμε το κουμπί, ακούγεται το νιαούρισμά της.  

a. Τι αντικείμενα θα χρειαστείτε; 

b. Τι είδους αρχεία θα χρειαστεί να συνδέσετε με τα αντικείμενα αυτά; 

 

 

4. Να δημιουργήσετε μια εφαρμογή που όταν κουνάμε τη συσκευή, ακούγεται 

το μήνυμα “Stop shaking me”. 

a.  Πώς μπορείτε να ρυθμίσετε στο AppInventor την ευαισθησία στην 

κίνηση της συσκευής; 

 

 

 

‘ 

Πώς θα το 

κάνουμε αυτό; 

Τι μας 

δυσκολεύει; Τι μπορούμε να 

κάνουμε αν 

«κολλήσουμε»; 

Πώς αλλιώς θα 

μπορούσαμε να το 

κάνουμε  αυτό; 

Πώς θα 

μπορούσαμε  να 

βοηθήσουμε 

κάποιον να το 

μάθει αυτό; 

Κάναμε κάποιο 

ενδιαφέρον 

λάθος; 


