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Διδάσκουσα: Ευαγγελία Καμπακάκη 

Φύλλο εργασίας 3 

Στις παρακάτω δραστηριότητες, αφού εργαστείτε σε ομάδες δημιουργήστε τις 

εφαρμογές και απαντήστε στις ερωτήσεις. 

1. Να δημιουργήσετε μια εφαρμογή, ώστε κάθε δευτερόλεπτο που περνάει να 

εμφανίζεται στην οθόνη ένας τυχαίος αριθμός (random) από το 1 ως το 10 

 

2. Να δημιουργήσετε μια εφαρμογή που κάθε δευτερόλεπτο, μετακινείται μια 

φιγούρα οριζόντια κατά 5 pixel 

a. Τι θα κάνετε για να μετακινείται κάθετα κατά 5 pixel; 

 

3. Να δημιουργήσετε μια εφαρμογή στην οποία μια φιγούρα μετακινείται σε τυχαίες 

θέσεις στην οθόνη. 

 

4. Να εμπλουτίσετε την παραπάνω εφαρμογή ώστε η φιγούρα μετακινείται σε τυχαίες 

θέσεις στην οθόνη και προσπαθούμε να την ακουμπήσουμε αγγίζοντας την οθόνη. 

Κάθε φορά που τα καταφέρνουμε κερδίζουμε ένα πόντο. 

a. Πού αποθηκεύονται οι πόντοι που κερδίζουμε; 

b. Πόσους πόντους πρέπει να έχουμε όταν ξεκινά η εφαρμογή; 

c. Πώς μπορούμε να εμφανίσουμε τους πόντους που κερδίσαμε; 

 

5. Να επεκτείνετε την εφαρμογή ώστε όταν δεν καταφέρνουμε να ακουμπήσουμε τη 

φιγούρα, να χάνουμε ένα πόντο. 

 

 

 

 

‘ 

Πώς θα το 

κάνουμε αυτό; 

Τι μας 

δυσκολεύει; Τι μπορούμε να 

κάνουμε αν 

«κολλήσουμε»; 

Πώς αλλιώς θα 

μπορούσαμε να το 

κάνουμε  αυτό; 

Κάναμε κάποιο 

ενδιαφέρον 

λάθος; 

Πώς θα 

μπορούσαμε  να 

βοηθήσουμε 

κάποιον να το 

μάθει αυτό; 


