Πληροφορική 
                                   Ερωτήσεις Ανακεφαλαίωσης

            Γ’ Γυμνασίου 

Κεφ. 1ο - Εισαγωγή στην έννοια του Αλγορίθμου και στον Προγραμματιμό

Ερώτηση 1η 












Στη στήλη Γ΄ συμπληρώστε την αντιστοίχιση των περιεχομένων της στήλης Α΄ με εκείνα της στήλης Β (π.χ.: 1.η). 

ΠΡΟΣΟΧΗ: ένα στοιχείο της στήλης Β΄ δεν αντιστοιχίζεται με στοιχείο της στήλης Α΄.

	Στήλη Α΄
	Στήλη Β΄
	Στήλη Γ΄

	1. Πρόβλημα

2. Αλφάβητο

3. Γλώσσα μηχανής

4. Αλγόριθμος

5. Συντακτικό

6. Λεξιλόγιο

7. Προγραμματισμός
	α. οι εντολές του είναι εκφρασμένες με απλά, αλλά σαφή λόγια, ώστε να είναι απόλυτα κατανοητές.

β. το σύνολο των χαρακτήρων, που χρησιμοποιούνται από τη γλώσσα.

γ. το σύνολο των κανόνων, που πρέπει να ακολουθήσουμε για να συνδέσουμε λέξεις σε προτάσεις.

δ. το σύνολο των λέξεων, που αναγνωρίζει η γλώσσα.

ε. ελέγχει ολόκληρο το πρόγραμμα για συντακτικά λάθη και μετά το μετατρέπει σε γλώσσα μηχανής.

στ. το 0 και το 1.

η. κάθε ζήτημα που τίθεται προς επίλυση, κάθε κατάσταση που μας απασχολεί και πρέπει να αντιμετωπισθεί.

θ. είναι η εργασία σύνταξης των προγραμμάτων.
	1. 

	8. 
	
	2. 

	9. 
	
	3. 

	10. 
	
	4. 

	11. 
	
	5. 

	12. 
	
	6. 

	13. 
	
	7. 


Ερώτηση 2η 

Τοποθετήστε τις ακόλουθες φράσεις στη σωστή σειρά για να περιγράψετε τα στάδια εκτέλεσης ενός αλγορίθμου: Πρόγραμμα, εκτέλεση του προγράμματος στην ΚΜΕ, Πρόβλημα, Αλγόριθμος, μετατροπή του προγράμματος στη γλώσσα μηχανής.

1._____________  2._______________   3._________________   4.________________  5.______________

Ερώτηση 3η  
Να συμπληρώσετε τις παρακάτω προτάσεις με τις κατάλληλες λέξεις. Δίνονται ορισμένες προτεινόμενες λέξεις στην ονομαστική. ΠΡΟΣΟΧΗ: δε θα τις χρησιμοποιήσετε όλες!
 αλφάβητο, ψηφίο, υπολογιστής, πρόγραμμα, λογικός, προγραμματισμός, λεξιλόγιο, κατηγορία, εντολή, αλγόριθμος, τεχνικός, μεταγλωττιστής,, Python,  λειτουργία, μηχανή, συντακτικό, Java, δεδομένο
1. Ένα ______________ είναι η αναπαράσταση ενός αλγόριθμου, γραμμένη σε γλώσσα κατανοητή για έναν ________________

2. Τα ________________ του προβλήματος είναι τα στοιχεία που μας είναι γνωστά και μπορούν να μας βοηθήσουν στη λύση του προβλήματος.

3. Δύο από τις πιο γνωστές γλώσσες προγραμματισμού είναι η _______________και η ______________
4. Η γλώσσα που καταλαβαίνει ο υπολογιστής και έχει ως αλφάβητο το «0» και το «1» και ονομάζεται γλώσσα    ___________________

5. Η λειτουργία των υπολογιστών βασίζεται στην αναπαράσταση μόνο δύο __________ των «0» και «1».

6. Κάθε γλώσσα προγραμματισμού έχει ως βασικά χαρακτηριστικά το _________________, το __________________ και  το __________________
7. Ένα πρόγραμμα αποτελείται από μια σειρά __________ που δίνονται στον υπολογιστή προκειμένου να εκτελέσει κάποια συγκεκριμένη ___________ ή να υπολογίσει ένα επιθυμητό αποτέλεσμα.

Ερώτηση 4η 


Να χαρακτηρίσετε ωςΣωστές(Σ) ή Λάθος(Λ),τις παρακάτω προτάσεις.



	1. Για να γράψω ένα πρόγραμμα σε ένα υπολογιστή θα πρέπει να έχω αναλύσει ένα πρόβλημα χωρίς να έχω γράψει τον αλγόριθμο
	

	2. Το λεξιλόγιο μίας γλώσσας προγραμματισμού είναι το σύνολο των κανόνων που πρέπει να ακολουθούμε για να συνδέουμε λέξεις σε προτάσεις
	

	3. Ένας αλγόριθμός πρέπει κάποτε να τελειώνει επιτυγχάνοντας το επιθυμητό αποτέλεσμα
	

	4. Η εντολή «στρίψε αρκετά» είναι ακριβής
	

	5. Πιο εύκολα προγραμματίζουμε σε γλώσσα μηχανής παρά σε γλώσσα προγραμματισμού
	

	6. Η επίλυση ενός προβλήματος προηγείται της κατανόησής του
	

	7. Οι γλώσσες προγραμματισμού χρησιμοποιούνται για την επικοινωνία του ανθρώπου με το υπολογιστικό σύστημα
	

	8. Η οδηγία επανάλαβε συνεχώς[σχεδίασε_πέταλο] δεν είναι σωστός αλγόριθμος γιατί δεν τερματίζει ποτέ
	


Ερώτηση 5η 


 Βάλε στη σωστή σειρά τα βήματα/εντολές του αλγορίθμου που υπολογίζει το Εμβαδόν ενός τριγώνου, τοποθετώντας στην αρχή τον κατάλληλο αριθμό.

____ Υπολόγισε το Εμβαδόν -> (Βάση *  Ύψος) / 2

____ Ζήτησε την Βάση του τριγώνου
____ Εμφάνισε το Εμβαδόν
____ Ζήτησε το Ύψος του τριγώνου
Ερώτηση 6η 


Ελέγξτε τους παρακάτω αλγόριθμους και λαμβάνοντας υπόψη τις ιδιότητες που πρέπει να έχει ένας σωστός αλγόριθμος  υπογραμμίστε στην 3η στήλη αν ισχύει ή όχι η ιδιότητα αυτή.
	1ος Αλγόριθμος

	Βήμα 1. Προχώρα 3 μέτρα ευθεία

Βήμα 2. Στρίψε δεξιά 45ο 
Βήμα 3. Προχώρα 10 μέτρα ευθεία

Βήμα 4. Πήγαινε στο βήμα 1

Βήμα 5. Στρίψε αριστερά 60ο 
Βήμα 6. Σταμάτα
	Ο αλγόριθμος κάποτε τελειώνει επιτυγχάνοντας τον αρχικό του σκοπό γιατί αλλιώς  θα λειτουργεί άσκοπα συνέχεια. 


	ΙΣΧΥΕΙ

ΔΕΝ ΙΣΧΥΕΙ

	Βήμα 7. 
	Οι εντολές του αλγορίθμου έχουν ακρίβεια και σαφήνεια. 


	ΙΣΧΥΕΙ

ΔΕΝ ΙΣΧΥΕΙ

	Βήμα 8. 
	Οι εντολές του αλγορίθμου είναι εκφρασμένες με απλά λόγια, είναι απόλυτα κατανοητές.


	ΙΣΧΥΕΙ

ΔΕΝ ΙΣΧΥΕΙ

	2ος Αλγόριθμος

	Βήμα 1. Προχώρα 3 μέτρα ευθεία

Βήμα 2. Στρίψε κάμποσο 
Βήμα 3. Προχώρα λίγο

Βήμα 4. Στρίψε αριστερά  90ο 
Βήμα 5. Σταμάτα
	Ο αλγόριθμος κάποτε τελειώνει επιτυγχάνοντας τον αρχικό του σκοπό γιατί αλλιώς  θα λειτουργεί άσκοπα συνέχεια. 


	ΙΣΧΥΕΙ

ΔΕΝ ΙΣΧΥΕΙ

	
	Οι εντολές του αλγορίθμου έχουν ακρίβεια και σαφήνεια. 


	ΙΣΧΥΕΙ

ΔΕΝ ΙΣΧΥΕΙ

	
	Οι εντολές του αλγορίθμου είναι εκφρασμένες με απλά λόγια, είναι απόλυτα κατανοητές.


	ΙΣΧΥΕΙ

ΔΕΝ ΙΣΧΥΕΙ



