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ΕΙΣΑΓΩΓΗ 

 

• Παιχνίδι και Αλγοριθμική 

 

https://users.sch.gr/dsphinx/games.php?id=mindreader.html 

Κανόνες Παιχνιδιού  

Διάλεξε ένα οποιοδήποτε διψήφιο αριθμό από αυτούς που βλέπεις στην οθόνη - 2  
ψηφία , πχ: 23.  
Πρόσθεσε τα δύο αυτά ψηφία που επέλεξες ( π.χ. από το 23, προσθέτω 2+3=5 ) και  
αφαίρεσέ αυτό που βρήκες από τον αρχικό αριθμό  
Το αποτέλεσμα αυτό, εντόπισε το στο χάρτη με τα σύμβολα και βρες σε ποιο σύμβολο  
ανήκει ο αριθμός αυτός.  
Συγκεντρώσου στο σύμβολο που βρήκες ( δίπλα στον αριθμό ) και όταν είσαι έτοιμος,  
κάνε κλικ επάνω στη μαγική σφαίρα  
Παράδειγμα: επιλέγω τον αριθμό 71  
βρίσκω το άθροισμα 7+1=8. Το αφαιρώ από το 71, και βρίσκω το  
αποτέλεσμα 63 εντοπίζω το σύμβολο δίπλα στο 63 και ..  
 
2. Τροφή για σκέψη – Τι γίνεται , πως γίνεται ;  
 
3. Ανάθεση Εργασίας για την επόμενη φορά  
 
Να βρουν πως γίνεται και τι ακριβώς συμβαίνει !!! Για συζήτηση στην επόμενη  
διδακτική ώρα ... και εισαγωγή στην αλγοριθμική σκέψη 

 


