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Δραςτηριότητα 3  

Οδηγίεσ υλοποίηςησ 

 

Ασ προςπακιςουμε να υλοποιιςουμε ζνα αλγόρικμο. Μιασ και είςαςτε μακθτζσ ασ 

προςπακιςουμε να υλοποιιςουμε τον αλγόρικμο τθσ προπαίδειασ ενόσ αρικμοφ π.χ. το 5. 

Αφοφ κυμθκείτε τθν προπαίδεια του 5 όπωσ παρουςιάηεται παρακάτω απαντιςτε ςτισ 

παρακάτω ερωτιςεισ: 

1 Χ 5 = 5 

2 Χ 5 = 10 

3 Χ 5 = 15 

....... 

9 Χ 5 = 45 

10 Χ 5 = 50 

Θ προπαίδεια του 5 μπορεί να υλοποιθκεί με χριςθ τθσ δομισ επανάλθψθσ Ο΢Ο. Αν κάποιο 

λόγο, κεωρείτε το αντίκετο ςυηθτείςτε το εντόσ τθσ τάξθσ με τουσ ςυμμακθτζσ και τον κακθγθτι 

ςασ.  

΢τθν ςυνζχεια απαντιςτε ςτισ ακόλουκεσ ερωτιςεισ:  

1. αρικμόσ επαναλιψεων;  .................................... 

2. Ποιόσ είναι ο μετρθτισ και ποιά θ αρχικι του τιμι; ....................................... 

3. Ποιά είναι θ ςυνκικθ ; ....................................................... 

4. Ποιό είναι το βιμα άκροιςθσ του μετρθτι;.............................. 

5. Ποιά είναι τα ςτακερά μζρθ που εμφανίηονται ςε κάκε επανάλθψθ; .................. 

6. Ποιά τιμι επθρεάηεται από τθν μεταβολι τθσ τιμισ του μετρθτι; ......................... 

 

΢υναντιςατε κάποια δυςκολία/δυςκολίεσ ςτθν απάντθςθ των ερωτιςεων; Αν ναι, ςυηθτείςτε το 

εντόσ τθσ τάξθσ με τουσ ςυμμακθτζσ και τον κακθγθτι ςασ.  

΢τθν ςυνζχεια ασ προςπακιςουμε να ςυμπλθρϊςουμε το απόςπαςμα του αλγορίκμου 

προκειμζνου να υπολογίηει τθν προπαίδεια του 5. 

Ι  <-  ...... 

Ο΢Ο (......  <=  .........) ΕΠΑΝΑΛΑΒΕ 

ΓΡΑΨΕ   ......,   ' Χ 5 = ' ,   Ι*..... 

Ι <-   Ι+...... 

ΣΕΛΟ΢_ΕΠΑΝΑΛΗΨΗ΢ 
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Δραςτηριότητα 4 

Οδηγίεσ υλοποίηςησ 

 

΢τθ ςυνζχεια κα προςπακιςουμε να υλοποιιςουμε τον παραπάνω αλγόρικμο ςτο περιβάλλον 

του AppInvnentor. Γνωρίηετε ιδθ τα βιματα για τθν δθμιουργία μιασ εφαρμογισ ςτο 

AppInvnentor, οπότε προςπακιςετε να δθμιουργιςετε ςχεδιαςτικά μια εφαρμογι θ οποία να 

μοιάηει με τθν ακόλουκθ: 

 

 

Αν ςε περίπτωςθ που δυςκολεφεςτε να υλοποιιςετε το οπτικό κομμάτι τθσ εφαρμογισ, ηθτιςτε 

από τον κακθγθτι ςασ, να ςασ δϊςει το project (ζργο) προκειμζνου να αςχολθκείτε μόνο με τθν 

υλοποίθςθ τθσ δομισ επανάλθψθσ ςτον Block Editor.  

Σα πλακίδια που κα χρειαςτείτε να ςυνδζςετε είναι τα : 

Κουμπί εμτολώμ 

Ετικέτα 
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Ιδίωσ το τελευταίο (μεγάλο) πλακίδιο που αποτελεί τθν ζνωςθ αρκετϊν μικρϊν πλακιδίων δεν 

χρειάηεται να ςασ προβλθματίςει. Χρθςιμοποιείται απλά για να δθμιουργθκεί ζνα μεγάλο 

μινυμα τθσ μορφισ νοφμερο Χ 5 = νοφμερο*5, τοποκετεί το αποτζλεςμα ςε μια ετικζτα και ςτο 

τζλοσ ειςάγει μια κενι γραμμι (ςαν να πατάτε δθλαδι το enter) απλά για να μθν 'κολλιςουν' τα 

αποτελζςματα μεταξφ ςε μια μόνο γραμμι.  

΢τισ επόμενεσ 2 εικόνεσ, βλζπετε τθν εφαρμογι που κα εμφανιςτεί ςτον προςομοιωτι όταν 

εκκινεί και το αποτζλεςμα που κα εμφανιςτεί όταν πατιςετε το κουμπί με τίτλο Προπαίδεια.  
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Δραςτηριότητα 5  

Οδηγίεσ υλοποίηςησ 

 

Χρθςιμοποιϊντασ ωσ βάςθ τθν προθγοφμενθ εφαρμογι, προβείτε ςτισ αλλαγζσ που ςασ 

ηθτοφνται κάκε φορά: 

 

1. Τροποποιήςτε τα 2 αρχικά πλακίδια ςτα ακόλουθα: 

 

Πόςεσ φορζσ κα τρζξει ο αλγόρικμοσ; Παρουςιάηει τθν προπαίδεια του 5; Γιατί ςυμβαίνει αυτό;  

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

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………... 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………………... 

2. Εκτελζςτε τον παρακάτω τροποποιημζνο αλγόριθμο: 

 

Σι παρατθρείτε; Για πιο λόγο ςυμβαίνει αυτό; 

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

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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3. Εκτελζςτε τον παρακάτω τροποποιημζνο αλγόριθμο: 

 

Σι παρατθρείτε; Για πιο λόγο ςυμβαίνει αυτό; 

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

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

4. Εκτελζςτε τον παρακάτω τροποποιημζνο αλγόριθμο: 

 

Σι παρατθρείτε; Για πιο λόγο ςυμβαίνει αυτό; 

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

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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19. Φύλλο επγαζίαρ 2  

Δραςτηριότητα 1  

΢τθ ςυνζχεια κα προςπακιςουμε να υλοποιιςουμε μια εφαρμογι θ οποία κα εμφανίηει και 

πάλι τθν προπαίδεια ενόσ αρικμοφ, αλλά με τθν διαφορά ότι ο αρικμόσ δεν κα είναι 

ςτακερόσ, αλλά κάκε φορά ο χριςτθσ κα πλθκτρολογεί τον αρικμό που επικυμεί. 

 

Οδηγίεσ υλοποίηςησ: 

Σο οπτικό κομμάτι τθσ εφαρμογισ ςασ κα πρζπει να μοιάηει με τθν παρακάτω εικόνα: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Αν ςε περίπτωςθ που δυςκολεφεςτε να υλοποιιςετε το οπτικό κομμάτι τθσ εφαρμογισ, ηθτιςτε 

από τον κακθγθτι ςασ, να ςασ δϊςει το project (ζργο) προκειμζνου να αςχολθκείτε μόνο με τθν 

υλοποίθςθ τθσ δομισ επανάλθψθσ ςτον Block Editor.  

Πριν προχωριςετε ςτθν υλοποίθςθ τθσ εφαρμογισ ςτον block Editor, ασ δοφμε πωσ κα 

υλοποιιςετε τθν εφαρμογι. Επειδι ο αρικμόσ δεν είναι προκακοριςμζνοσ (π.χ. το 5) κα 

χρειάηεται ο χριςτθσ να καταχωρεί κάκε φορά τον αρικμό που επικυμεί. Επομζνωσ θ 

εφαρμογι ςασ κα διαβάηει ζναν αρικμό *1..10+ και με βάςθ αυτι τθν τιμι του αρικμοφ, ο 

οποίοσ ςτθν πραγματικότθτα κα είναι μια μεταβλθτι (π.χ. table) κα δθμιουργιςετε τον 

αλγόρικμο ςασ. 

Ασ απαντιςουμε επομζνωσ ςτισ παρακάτω ερωτιςεισ: 

Πεδίο κειμέμου 

Κουμπί εμτολώμ 

Ετικέτα 

Πεδίο κειμέμου 
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 Ποιά είναι θ αρχικι τιμι του μετρθτι ςασ:…………………………………… 

 Ποιά είναι θ ςφνταξθ τθσ ςυνκικθσ ςασ:…………………………………… 

 Ποιό είναι το βιμα αφξθςθσ του μετρθτι ςασ:…………………………………… 

 Ποιεσ μεταβλθτζσ κα χρθςιμοποιιςετε προκειμζνου να επιτφχετε τθν εμφάνιςθ 

τθσ προπαίδειασ, δθλ. π.χ. το  2*10=- 20 ………………………………………………………….  

΢τθν εικόνα που ακολουκεί παρουςιάηονται τα πλακίδια μιασ υποκετικισ λφςθσ τθσ 

παραπάνω άςκθςθσ. 

 

΢ημείωςη: Σο μεγάλο πλακίδιο που αποτελεί τθν ζνωςθ αρκετϊν μικρϊν πλακιδίων δεν 

χρειάηεται να ςασ προβλθματίςει. Χρθςιμοποιείτε απλά για να δθμιουργθκεί ζνα μεγάλο 

μινυμα τθσ μορφισ νοφμερο Χ 5 = νοφμερο*5, τοποκετεί το αποτζλεςμα ςε μια ετικζτα και ςτο 

τζλοσ ειςάγει μια κενι γραμμι (ςαν να πατάτε δθλαδι το enter) απλά για να μθν 'κολλιςουν' τα 

αποτελζςματα μεταξφ ςε μια μόνο γραμμι.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

΢τισ υπόλοιπεσ 3 εικόνεσ παρουςιάηονται τα αποτελζςματα τθσ εφαρμογισ ςασ ςτον 

προςομοιωτι. 
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΢υναντιςατε κάποια δυςκολία/δυςκολίεσ ςτθν απάντθςθ των ερωτιςεων; Αν ναι, ςυηθτείςτε το 

εντόσ τθσ τάξθσ με τουσ ςυμμακθτζσ και τον κακθγθτι ςασ.  
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Δραςτηριότητα 2  

 

Άςκηςη για περαιτζρω προβληματιςμό: 

 

Οδηγίεσ υλοποίηςησ 

 

Ασ προςπακιςουμε να υλοποιιςουμε τϊρα μια ολοκλθρωμζνθ εφαρμογι για τθν εμφάνιςθ 

όλθσ τθσ προπαίδειασ. Θ εφαρμογι ςασ δεν κα δζχεται καμία τιμι και απλά ο χριςτθσ κα 

πατάει ζνα κουμπί και ολόκλθρθ θ προπαίδεια κα εμφανίηεται ςτθν οκόνθ του προςομοιωτι 

ι τθσ ζξυπνθσ φορθτισ ςυςκευισ που ζχετε φζρει μαηί ςασ. 

 

Σο ςχεδιαςτικό επομζνωσ κομμάτι τθσ εφαρμογισ ςασ, δεν παρουςιάηει καμιά ιδιαίτερθ 

δυςκολία και λογικά κα μοιάηει όπωσ αυτό τθσ εικόνασ που ακολουκεί: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Τπόδειξη: για τθν υλοποίθςθ του προγραμματιςτικοφ κομματιοφ τθσ εφαρμογισ ςασ κα 

χρειαςτεί να χρθςιμοποιιςετε 2 εμφωλευμζνεσ δομζσ επανάλθψθσ. Θ εςωτερικι ςασ κα 

είναι θ γνωςτι από τισ προθγοφμενεσ δραςτθριότθτεσ ςασ, θ οποία κα υπολογίηει τθν 

προπαίδεια ενόσ αρικμοφ και θ εξωτερικι δομι κα μασ δίνει κάκε φορά των αρικμό *1..10+, 

τθν προπαίδεια του οποίου κζλουμε να υπολογίηουμε και να εμφανίηουμε. 

Κουμπί εμτολώμ 

Ετικέτα 
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Για τθν εμφάνιςθ του αποτελζςματοσ κα χρθςιμοποιιςετε το γνωςτό ςασ ‘μεγάλο πλακίδιο’.  

Θα πρζπει να είςαςτε ιδιαίτεροι προςεκτικοί ςτθν απόδοςθ αρχικϊν τιμϊν ςτουσ μετρθτζσ 

ςασ, ςτθν ςφνταξθ των ςυνκθκϊν ςασ κακϊσ και ςτθν μεταβολι των τιμϊν των μετρθτϊν ςασ.   
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20. Φύλλο επγαζίαρ 3 -  Επανάλητη - Εμπέδυζη 

Ερωτήςεισ κλειςτοφ τφπου  

1. Θ δομι επανάλθψθσ Ο΢Ο χρθςιμοποιείτε όταν κζλουμε μια ομάδα εντολϊν να 

εκτελεςτεί περιςςότερεσ από μια φορά. 

΢ωςτό     Λάθοσ 

2. Οι εντολζσ που βρίςκονται ςτο ςϊμα τθσ δομισ επανάλθψθσ είναι δυνατόν να μθν 

εκτελεςτοφν καμία φορά 

΢ωςτό     Λάθοσ 

3. Δεν μποροφμε να ζχουμε μια δομι επανάλθψθσ μζςα ςε μια άλλθ δομι επανάλθψθσ 

΢ωςτό     Λάθοσ 

4. Ατζρμων βρόγχοσ ι άπειρθ ανακφκλωςθ ζχουμε ςτθν περίπτωςθ κατά τθν οποία θ δομι 

επανάλθψθσ δεν τερματίηει ποτζ. 

΢ωςτό     Λάθοσ 

5. ΢τθν δομι επανάλθψθσ ο μετρθτισ πρζπει να αρχικοποιείται πάντα με το νοφμερο 1  

΢ωςτό     Λάθοσ 


