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Θέμα 1ο

Να συμπληρώσετε τα κενά στις προτάσεις που ακολουθούν με την κατάλληλη από τις παρακάτω λέξεις: 
διερμηνέας, λεξιλόγιο, επίλυση, μεταγλωττιστής, αλγόριθμος,  συντακτικό, δεδομένα, αλφάβητο, περιβάλλον, πρόγραμμα, ζητούμενα, πρόβλημα, εντολές
1. Ο ___________ ελέγχει μία οδηγία κάθε φορά, την εκτελεί, και μετά ελέγχει την επόμενη οδηγία.

2. ___________ προβλήματος ονομάζεται η διαδικασία μέσω της οποίας βρίσκουμε το ζητούμενο και επιτυγχάνουμε τον επιθυμητό στόχο.

3. Ο ___________ ελέγχει όλο το πρόγραμμα για συντακτικά λάθη και μετά το μετατρέπει σε κατάλληλη μορφή ώστε να μπορεί να εκτελεστεί από τον επεξεργαστή του υπολογιστή.
4. Ως ___________ θεωρούμε κάθε ζήτημα που τίθεται προς επίλυση, κάθε κατάσταση που μας απασχολεί και πρέπει να αντιμετωπιστεί.

5. __________ είναι η σαφής και ακριβής περιγραφή μιας σειράς ξεχωριστών οδηγιών-βημάτων με σκοπό την επίλυση ενός προβλήματος.
Θέμα 2ο 

Επιλέξτε Σωστό (Σ) ή Λάθος (Λ) για κάθε μία από τις παρακάτω προτάσεις.
1. Ένας αλγόριθμος μπορεί να εκτελείται χωρίς να σταματήσει ποτέ.

2. Ένα πρόγραμμα είναι η αναπαράσταση ενός αλγορίθμου σε μία γλώσσα προγραμματισμού.

3. Υπάρχουν πολλές διαφορετικές γλώσσες για να προγραμματίσουμε έναν υπολογιστή.

4. Για να περιγράψουμε σε κάποιον τα βήματα που οδηγούν στη λύση ενός προβλήματος είναι απαραίτητο να έχουμε κατανοήσει απόλυτα το πρόβλημα.

5. Ο μεταφραστής βρίσκει τα λογικά λάθη ενός προγράμματος.

6. Δεδομένο σε ένα πρόβλημα είναι αυτό που ψάχνουμε να βρούμε.

7. Η Γλώσσα Μηχανής αποτελείται μόνο από 0 και 1.

8. Με τη βοήθεια των υπολογιστών όλα τα προβλήματα μπορούν να επιλυθούν.
Θέμα 3ο 


Επιλέξτε τη σωστή απάντηση.

1. Αν ακολουθηθούν οι οδηγίες του αλγορίθμου στο τέλος πρέπει να προκύπτει ένα _______________.

A. πρόβλημα

B. αποτέλεσμα

C. δεδομένο

D. ερώτημα

2. Ποιο σύμβολο χρησιμοποιούμε στη γλώσσα προγραμματισμού Scratch για την πράξη της διαίρεσης;
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3. Οι πρώτοι ηλεκτρονικοί υπολογιστές στη δεκαετία του ’40 είχαν κατασκευαστεί ___________ .

A. για να παίζουν παιχνίδια
B. για την ανταλλαγή ηλεκτρονικής αλληλογραφίας (e-mail)
C. για να γράφουν κείμενα
D. για να βοηθήσουν στην εκτέλεση διαφόρων υπολογισμών.
4. Το ___________ μίας γλώσσας προγραμματισμού είναι το σύνολο των κανόνων που πρέπει να ακολουθούμε για να συνδέουμε λέξεις σε προτάσεις. 
A. αλφάβητο
B. λεξιλόγιο
C. συντακτικό
D. τυπικό
5. Πώς ονομάζονται τα βήματα που συνθέτουν έναν αλγόριθμο;

A. εντολές
B. δεδομένα
C. πληροφορίες
D. αποτελέσματα
Θέμα 4ο 


Να περιγράψετε σχηματικά ή λεκτικά τα στάδια για την εκτέλεση ενός αλγορίθμου από την Κεντρική Μονάδα Επεξεργασίας (Κ.Μ.Ε.) του υπολογιστή.
Θέμα 5ο 


Τι εννοούμε όταν λέμε «λογικό λάθος» σε ένα πρόγραμμα και ποια βήματα πρέπει να ακολουθήσουμε στην περίπτωση αυτή;
Θέμα 6ο 


Αντιστοιχίστε την κάθε εντολή με τη λειτουργία την οποία πραγματοποιεί.
	Εντολή:


	
	
	
	
	
	Λειτουργία:
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	1. 
	· 
	
	· 
	Α.
	Εκχώρηση τιμής σε μεταβλητή
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	2. 
	· 
	
	· 
	Β.
	Επανάληψη εκτέλεσης ομάδας εντολών επ’ αόριστο
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	3. 
	· 
	
	· 
	Γ.
	Έναρξη σεναρίου με το πάτημα συγκεκριμένου πλήκτρου
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	4. 
	· 
	
	· 
	Δ.
	Έλεγχος συνθήκης για την εκτέλεση ομάδας εντολών.
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	5. 
	· 
	
	· 
	Ε.
	Μετακίνηση της μορφής στο κέντρο της σκηνής
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	6. 
	· 
	
	· 
	ΣΤ.
	Εμφανίζει το χρόνο που έχει παρέλθει από τη στιγμή που μηδενίστηκε το χρονόμετρο
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	7. 
	· 
	
	· 
	Ζ.
	Μετακίνηση της μορφής κατά συγκεκριμένο αριθμό βημάτων
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	8. 
	· 
	
	· 
	Η.
	Συγκρίνει τις τιμές δύο μεταβλητών
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	9. 
	· 
	
	· 
	Θ.
	Εκτέλεση ομάδας εντολών για συγκεκριμένο αριθμό επαναλήψεων
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	10. 
	· 
	
	· 
	Ι.
	Αφήνει ίχνος σε κάθε σημείο της οθόνης από το οποίο περνά η μορφή


Θέμα 7ο
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Να γράψετε τις εντολές που πρέπει να περιλαμβάνει ένα σενάριο σε Scratch για να σχεδιαστούν ένα τετράγωνο πλευράς 80 και ένα τετράγωνο πλευράς 40 όπως εικονίζονται στο διπλανό σχήμα.

Θέμα 8ο


Τι αποτέλεσμα θα εμφανιστεί στην οθόνη του υπολογιστή αν δώσουμε τις παρακάτω εντολές στο περιβάλλον της γλώσσας προγραμματισμού Scratch;.


Εντολή

Αποτέλεσμα
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Θέμα 9ο
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Ο φίλος μας ο Παναγιώτης θέλει να φτιάξει ένα σενάριο σε Scratch για την επίλυση της δευτεροβάθμιας εξίσωσης. Βοηθήστε τον βάζοντας τις εντολές στην κατάλληλη θέση και σειρά. Κάποια από τις εντολές πρέπει να χρησιμοποιηθεί παραπάνω από μία φορά.
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Όπως γνωρίζετε από τα μαθηματικά για να λυθεί η δευτεροβάθμια εξίσωση 
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 πρέπει να υπολογιστεί η διακρίνουσα 
[image: image21.wmf]ag

b

4

2

-

=

D

 και να διακρίνουμε τις παρακάτω περιπτώσεις:

· Αν Δ≥0 τότε υπάρχουν δύο ρίζες: 
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 και 
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· Αν Δ<0 τότε δεν υπάρχουν πραγματικές ρίζες.

	Ο Διευθυντής
	
	Ο Εισηγητής

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	Στέλιος Χαραλαμπίδης
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