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1. Ε ι σ α γ ω γ ή 

 

Στην εποχή µας οι µαθητές έχουν ενσωµατώσει την ψηφιακή τεχνολογία στην 

καθηµερινότητά τους, παίζοντας videogames και χρησιµοποιώντας 

Ηλεκτρονικούς Υπολογιστές, κινητά τηλέφωνα, tablets, και άλλα ψηφιακά 

µέσα. Παρά την ανεπτυγµένη ευχέρειά τους στη χρήση όλων αυτών των 

εργαλείων, η συντριπτική πλειοψηφία τους δεν διαθέτει τις ικανότητες για τη 

δηµιουργία των δικών τους έργων, παιχνιδιών, και προσοµοιώσεων. Η νέα 

γενιά λοιπόν ακόµη παραµένει χρήστης και καταναλωτής της Τεχνολογίας, 

αλλά όχι δηµιουργός της. Μπορεί να χρησιµοποιεί τα ψηφιακά µέσα αλλά δεν 

µπορεί να δηµιουργεί µε αυτά. Για να επιτευχθεί το τελευταίο, είναι ανάγκη οι 

µαθητές να εξασκηθούν στον Προγραµµατισµό Υπολογιστών. Το γνωστικό 

αυτό αντικείµενο ενισχύει την ανάπτυξη της Υπολογιστικής σκέψης 

(computational thinking) οδηγώντας στην πρόσκτηση τεχνικών και 

στρατηγικών επίλυσης προβληµάτων, και στη µεταφορά αυτών και σε άλλες 

περιοχές (Wing, 2006). 

Στην Ελλάδα, ο Προγραµµατισµός άρχισε να διδάσκεται πιλοτικά στο 

∆ηµοτικό, στις δύο τελευταίες τάξεις, από τη χρονιά 2010-11 στα ολοήµερα 

δηµοτικά σχολεία τα οποία λειτούργησαν µε ενιαίο αναµορφωµένο 

εκπαιδευτικό πρόγραµµα (Ε.Α.Ε.Π.). Στη συνέχεια οι µαθητές εµπλέκονται 

ξανά µε το αντικείµενο στη Γ' τάξη Γυµνασίου, γιατί το ΠΣ Πληροφορικής για 

το Γυµνάσιο δεν προβλέπει τη διδασκαλία του στην Α' και Β' τάξη. 

Από τη χρονιά 2011-12, ξεκίνησε η πιλοτική εφαρµογή του Νέου ΠΣ 

Πληροφορικής για την υποχρεωτική εκπαίδευση, το οποίο προβλέπει τη 

διδασκαλία του Προγραµµατισµού µε τη µέθοδο της σπειροειδούς 

προσέγγισης (Πρόγραµµα Σπουδών για τον Πληροφορικό Γραµµατισµό στο 

Γυµνάσιο, 2011), συνεχόµενα από την Ε΄ ∆ηµοτικού έως και τη Γ΄ Γυµνασίου. 

Η πιλοτική εφαρµογή του διήρκεσε δύο χρόνια, και κατόπιν ίσχυσε 

µεταβατικά στις Β΄ και Γ' τάξεις Γυµνασίου έως την αποφοίτηση των 

µαθητών. Το τροποποιηµένο ωρολόγιο πρόγραµµα των Προτύπων 

Πειραµατικών Γυµνασίων (ΠΠΓ), που ισχύει από τη χρονιά 2013-14, µε δύο 

ώρες διδασκαλίας ανά εβδοµάδα του µαθήµατος "Τεχνολογίες Πληροφορίας 

και Επικοινωνιών" (αντί µίας), δίνει τη δυνατότητα στους εκπαιδευτικούς 

αυτών των Γυµνασίων να διδάσκουν το µάθηµα µε πνεύµα που συνάδει µε το 

νέο ΠΣ.  Μετά την πιλοτική του εφαρµογή, δεν έχει γίνει γνωστό αν το νέο ΠΣ 

θα γενικευθεί ή όχι σε όλα τα ∆ηµοτικά και Γυµνάσια της χώρας. 

Στη συνέχεια παρατίθενται βασικά στοιχεία του ΠΣ Πληροφορικής της 

υποχρεωτικής  εκπαίδευσης και του Νέου ΠΣ των αντίστοιχων βαθµίδων, και 
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επισηµαίνεται η σηµαντική διαφορά τους ως προς το γνωστικό αντικείµενο 

του Προγραµµατισµού.  

Η σύγχρονη τάση στη διδασκαλία της πληροφορικής στα σχολεία είναι να 

διδάσκεται αυτή ως αυτόνοµο γνωστικό αντικείµενο και όχι  ως απλή χρήση 

των Τεχνολογιών Πληροφορίας και Επικοινωνιών (Τ.Π.Ε).  Στην κατεύθυνση 

αυτή είναι προσανατολισµένα και τα νέα προγράµµατα σπουδών (Φ.Ε.Κ. 

934τ.Γ, 2014) που ανάγουν την αλγοριθµική σκέψη και τη δυνατότητα 

προγραµµατισµού από τους µαθητές, σε βασικούς διδακτικούς στόχους των 

µαθηµάτων της Πληροφορικής. Προς επίτευξη των στόχων αυτών επιτακτική 

ανακύπτει η ανάγκη για διαρκή επινόηση νέων και συνεχή βελτίωση των ήδη 

υφισταµένων µεθόδων και τεχνικών της διδασκαλίας του προγραµµατισµού 

στη σχολική τάξη.  Συγκεκριµένα, σύµφωνα µε τα υπάρχοντα προγράµµατα 

σπουδών, η διδασκαλία του προγραµµατισµού σε µεγάλο βαθµό αφιερώνεται 

στη ανάπτυξη της αλγοριθµικής σκέψης µέσω της δηµιουργίας 

προγραµµάτων-παραδειγµάτων. Προς το σκοπό αυτό βοηθά αφενός η 

αξιοποίηση ενός εκπαιδευτικού λογισµικού προγραµµατισµού µε πλακίδια που 

αποδεσµεύει του µαθητές από τους περιορισµούς που επιβάλει η χρήση µιας 

γλώσσας προγραµµατισµού και αφετέρου η διδακτική διαδικασία όχι µε τον 

παραδοσιακό τρόπο αλλά βιωµατικά. Επιπλέον βοήθεια αποτελεί και το 

κίνητρο της υλοποίησης ενός ηλεκτρονικού παιχνιδιού.  

2. Τι είναι ο προγραµµατισµός; 

Πολύ πιθανόν να είστε εξοικειωµένοι µε τη νέα τεχνολογία, να γράφετε και να 

στέλνετε ηλεκτρονικά µηνύµατα από τον υπολογιστή σας, να παίζετε online 

παιχνίδια και να αναζητάτε στο διαδίκτυο υλικό για τα ενδιαφέροντά σας. 

Περιορίζονται όµως οι δυνατότητες που σας παρέχει η νέα τεχνολογία µόνο 

στις συγκεκριµένες ενέργειες; Έχετε σκεφτεί ποτέ να δηµιουργήσετε τα δικά 

σας παιχνίδια, τις δικές σας εφαρµογές; Θα θέλατε από παθητικοί χρήστες των 

νέων τεχνολογιών να µετατραπείτε σε δηµιουργοί νέου λογισµικού, παιχνιδιών 

και παρουσιάσεων; Έχετε αναρωτηθεί αν κάτι τέτοιο είναι εφικτό και πόσο 

δύσκολο είναι;  

Αυτή η εργασία µέσω των διδακτικών σεναρίων που προτείνει θα σας 

βοηθήσει να φτιάξετε τα δικά σας προγράµµατα, αξιοποιώντας τη φαντασία 

και τη δηµιουργικότητά σας και θα σας πείσει ότι η δηµιουργία προγραµµάτων 

είναι µια εύκολη, δηµιουργική και χρήσιµη διαδικασία.   

Το να χρησιµοποιούµε τεχνολογία αλλά να µην µπορούµε να δηµιουργήσουµε, 

µήπως µοιάζει µε το να είµαστε σε θέση να διαβάζουµε αλλά να µη µπορούµε 

να γράψουµε; 

Η τέχνη του να µπορούµε να γράφουµε τα δικά µας προγράµµατα ονοµάζεται 

προγραµµατισµός. Ο ορισµός του προγραµµατισµού από την ελληνική 

Wikipedia «Το σύνολο των διαδικασιών σύνταξης ενός υπολογιστικού 

προγράµµατος για την πραγµατοποίηση εργασιών ή για την επίλυση ενός 
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δεδοµένου προβλήµατος. Ο προγραµµατισµός περιλαµβάνει επίσης τον έλεγχο 

του προγράµµατος για την επαλήθευση της ακρίβειάς του, και την προπαρασκευή 

των οδηγιών µε τις οποίες ένας υπολογιστής θα εκτελέσει τις εργασίες που 

καθορίζονται στις προδιαγραφές του προγράµµατος». 

Γενικότερα ως προγραµµατιστικό πρόβληµα θεωρούµε κάθε ζήτηµα που 

τίθεται προς επίλυση, κάθε κατάσταση που µας απασχολεί, κάθε ηλεκτρονική 

συµπεριφορά που επιθυµούµε να επιδειχθεί από τον υπολογιστή µας. Μην 

ανησυχείτε, τα προβλήµατα που θα εξετάσουµε σε αυτό το βιβλίο αφορούν 

κυρίως την κατασκευή παιχνιδιών! Ακόµη όµως και τα παιχνίδια, όπως όλα τα 

προβλήµατα, έχουν τα δικά τους συγκεκριµένα δεδοµένα και ζητούµενα. Π.χ. 

σε ένα παιχνίδι ράλι, θέλουµε, αν ο χρήστης πατά το δεξί βέλος του 

πληκτρολογίου, το αυτοκινητάκι µας να στρίβει προς τα δεξιά. Πριν λύσουµε 

λοιπόν οποιοδήποτε πρόβληµα ως προγραµµατιστές, οφείλουµε να 

κατανοήσουµε σε βάθος αυτά τα δυο στοιχεία, τα δεδοµένα και τα ζητούµενα.  

Τι σηµαίνει όµως «λύνουµε ένα πρόβληµα», π.χ. δηµιουργούµε ένα νέο 

παιχνίδι, ως προγραµµατιστές; Σηµαίνει ότι θα πρέπει να δώσουµε 

συγκεκριµένες και ακριβείς οδηγίες στον υπολογιστή για τον τρόπο µε τον 

οποίο θα πρέπει να λειτουργεί. Πως θα φαίνεται η οθόνη µας; Πως θα 

αντιδρούν οι πρωταγωνιστές του παιχνιδιού στα διαφορετικά συµβάντα; Τι θα 

συµβαίνει όταν ο χρήστης χάσει µια ζωή; Τι θα γίνει αν η σφαίρα αγγίξει ένα 

ζωάκι; Η περιγραφή της λύσης, δηλαδή η διατύπωση των σωστών οδηγιών για 

την επίλυση του προβλήµατος, περιέχει συχνά δυσκολίες. 

Το κυριότερο συστατικό ενός προγράµµατος είναι οι εντολές. Μπορούµε να 

φανταστούµε τις εντολές σαν οδηγίες του προγραµµατιστή προς τον 

υπολογιστή για να κάνει κάτι (π.χ. να δηµιουργήσει µια γραµµή, να 

µετακινήσει έναν στρατιώτη, να δείξει µια εικόνα στην οθόνη). Μία ακολουθία 

εντολών συνιστά το πρόγραµµα. Τα προγράµµατα που χρησιµοποιείτε 

καθηµερινά, όπως το Tetris ή ο ναρκαλιευτής, αποτελούνται από µια σειρά 

εντολών, µια σειρά οδηγιών για το πώς πρέπει να συµπεριφέρονται.  

Τι µορφή όµως έχουν οι εντολές αυτές; Πολλές και διαφορετικές. Υπάρχουν 

δηλαδή πολλές «γλώσσες προγραµµατισµού» µε τις οποίες µπορείτε να 

δηµιουργήσετε τα παιχνίδια σας. Κάθε γλώσσα προγραµµατισµού έχει το δικό 

της σύνολο διαθέσιµων εντολών και τους δικούς της κανόνες. Όπως θυµάστε 

όµως από την πρώτη γυµνασίου που είχαµε συζητήσει ότι ο υπολογιστής 

καταλαβαίνει µόνο 01011101..; Άρα, αφού γράψουµε το πρόγραµµά µας σε 

οποιαδήποτε γλώσσα, µετά απαιτείται ένα στάδιο το οποίο ονοµάζεται 

µεταγλώττιση. Όπως αποκαλύπτει η ίδια η λέξη, κατά τη µεταγλώττιση οι 

εντολές µας µετατρέπονται σε µια µορφή που είναι κατανοητή από τον 

υπολογιστή, τη γνωστή µορφή 00101010... (γλώσσα µηχανής). Μετά από αυτό 

το βήµα, µπορούµε να τρέξουµε το πρόγραµµά µας (ή αλλιώς να 

«εκτελέσουµε» το πρόγραµµά µας) έτσι ώστε να ελέγξουµε αν όντως κάνει 

αυτό που αρχικά σχεδιάσαµε. 
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Σχηµατικά, η παραπάνω διαδικασία απεικονίζεται στο παρακάτω σχήµα:  

  

 
 

Σχήµα 1: ∆ιαδικασία Προγραµµατισµού 

 

 

Άρα µπορούν να υπάρχουν πολλές γλώσσες προγραµµατισµού αρκεί να 

περιέχουν έναν «µεταγλωττιστή». Ποια γλώσσα προγραµµατισµού θα ήταν 

καλύτερα να µάθω; Γενικά, όσο και αν διαφέρουν οι διάφορες γλώσσες 

προγραµµατισµού, στη βάση τους υπάρχουν πολλά στοιχεία που είναι κοινά, 

αφού οι εργασίες που µπορεί να κάνει ο υπολογιστής µας είναι συγκεκριµένες. 

Αυτό συνεπάγεται ότι αν µάθουµε µία γλώσσα προγραµµατισµού είναι 

σχετικά εύκολο να προχωρήσουµε και στην εκµάθηση κάποιας άλλης 

γλώσσας. 

 

2.1 Προγραµµατιστικά Οφέλη 
 

Τι κερδίζουµε όµως µαθαίνοντας προγραµµατισµό; Γιατί να µάθουµε 

προγραµµατισµό; Καταρχάς, σε αυτή την εργασία θα µάθουµε 

προγραµµατισµό για να δηµιουργούµε τα δικά µας παιχνίδια και άρα 

προβλέπεται πολύ διασκέδαση! Επιπλέον όµως µπορούµε να σκεφτούµε τον 

προγραµµατισµό σαν ένα καµβά πάνω στον οποίο µας δίνεται η δυνατότητα να 

φτιάχνουµε δικές µας δηµιουργίες, να ζωγραφίζουµε και να δηµιουργούµε 

εφαρµογές ανάλογα µε τις προσωπικές µας προτιµήσεις και ανάγκες. Για 

παράδειγµα, µπορούµε να δηµιουργήσουµε ένα ηλεκτρονικό ηµερολόγιο που 

µας βοηθά στην οργάνωση της καθηµερινότητας µας ή ένα πρόγραµµα που 

εκτελεί µουσικές συνθέσεις και µας χαλαρώνει από τις υποχρεώσεις µας. Ο 

προγραµµατισµός µπορεί να συνεισφέρει πρακτικά στην καθηµερινή µας 

διασκέδαση και ψυχαγωγία. Ταυτόχρονα όµως, ο τρόπος σκέψης µε τον οποίο 

θα εξοικειωθούµε, είναι πολύ πιθανόν να µας κάνει να σκεφτόµαστε πιο 

µεθοδικά, να λύνουµε πιο αποδοτικά τα καθηµερινά σας προβλήµατα. Η 

ενασχόληση µε τη µεθοδική µελέτη, επίλυση και δοκιµή προβληµάτων και 

λύσεων, θα µας βοηθήσει να σκεφτόµαστε πιο γρήγορα, πιο έξυπνα, πιο 

συστηµατικά. Θετικές επιδράσεις του προγραµµατισµού έχουν βρεθεί ακόµη 

και στον τοµέα τον µαθηµατικών! Φανταζόµαστε ότι όλοι θέλετε να 

βελτιώσετε την ταχύτητα και αποτελεσµατικότητα της σκέψης σας. 

Τέλος, η δηµιουργία παιχνιδιών και εφαρµογών µέσω του προγραµµατισµού, 

θα σας κάνει να συνειδητοποιήσετε πως όλες αυτές οι εφαρµογές µε τις οποίες 

ασχολούµαστε σε καθηµερινή βάση δε δουλεύουν µε ένα µαγικό τρόπο, αλλά 
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αξιοποιούν απλές εντολές που καθορίζουν τη συµπεριφορά τους. Θα πρέπει να 

πάψουµε να φοβόµαστε τους υπολογιστές. Θα διαπιστώσετε ότι και εσείς 

µπορείτε να δηµιουργήσετε τεχνολογία! Συµµαθητές σας από όλο τον κόσµο 

τα έχουν καταφέρει περίφηµα πολλές φορές εντυπωσιάζοντας ακόµη και τους 

πιο έµπειρους προγραµµατιστές µεγάλων εταιριών λογισµικού. 

3. Προγραµµατισµός και Υπολογιστική σκέψη 

Η υπολογιστική σκέψη (CT) αναφέρεται σε ένα σύνολο δεξιοτήτων γενικά 

εφαρµόσιµο που όλοι, όχι µόνο οι επιστήµονες των υπολογιστών, θα ήταν 

πρόθυµοι να µάθουν και να χρησιµοποιούν. Είναι λοιπόν µια θεµελιώδης 

δεξιότητα για όλους, όχι µόνο για τους επιστήµονες της πληροφορικής. Όσον 

αφορά τις ικανότητες του κάθε παιδιού στη γραφή, την ανάγνωση και την 

αριθµητική θα πρέπει να προσθέσουµε και την υπολογιστική σκέψη. 
 

 
 

Η υπολογιστική σκέψη περιλαµβάνει τα ακόλουθα χαρακτηριστικά: 

1. ∆ιατύπωση προβληµάτων µε έναν τέτοιο τρόπο που θα µας δίνει τη 

δυνατότητα να χρησιµοποιήσουµε έναν υπολογιστή και άλλα εργαλεία 

για την επίλυση τους. 

2. Οργάνωση και ανάλυση δεδοµένων µε έναν λογικό τρόπο. 

3. Αναπαράσταση δεδοµένων µέσω αφαιρέσεων, όπως µοντέλα και 

προσοµοιώσεις. 

4. Αυτοµατοποίηση λύσεων µέσω της αλγοριθµικής σκέψης. 

5. Εντοπισµός, ανάλυση και εφαρµογή πιθανών λύσεων µε στόχο την 

επίτευξη του πλέον αποτελεσµατικού συνδυασµού βηµάτων και πόρων. 

6. Γενίκευση και µεταφορά αυτής της διαδικασίας επίλυσης προβληµάτων 

σε µια ευρεία ποικιλία προβληµάτων. ∆είτε και το παρακάτω video για 
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µία εισαγωγή στην έννοια της υπολογιστικής σκέψης. 

 
 

Βιβλιογραφικά είναι τεκµηριωµένη η σηµασία της διδασκαλίας του 

Προγραµµατισµού, που δεν επιβάλλεται µόνο από την ανάγκη ανάπτυξης 

πληροφορικού αλφαβητισµού, του οποίου αποτελεί βασική συνιστώσα, αλλά 

και διότι η µάθησή του οδηγεί σε σηµαντικές αλλαγές στο γνωστικό σύστηµα 

των µαθητών (Κόµης, 2005), (Μπράτιτσης, 2013). Επιπλέον, έχει καταγραφεί 

η σηµασία της ανάπτυξης Υπολογιστικής σκέψης (Κοτίνη & Τζελέπη, 2012), 

(Νεοφώτιστος & Κνάβας, 2014), που δεν αποτελεί νέα έννοια στο χώρο των 

εκπαιδευτικών διαδικασιών. Αφορά γενικά, ένα σύνολο διανοητικών και 

λογικών ικανοτήτων, όπως η αφαιρετική ικανότητα σε πολλαπλά επίπεδα, η 

επίλυση προβληµάτων, η σχεδίαση συστηµάτων, η κατανόηση της ανθρώπινης 

συµπεριφοράς στη βάση βασικών εννοιών και εργαλείων της Επιστήµης των 

Υπολογιστών (Wing, 2006), η συνειδητοποίηση της δυναµικής του 

ανθρώπινου τρόπου σκέψης κατά τη διάρκεια υπολογισµών (Κοτίνη & 

Τζελέπη, 2012). Το γνωστικό αντικείµενο του Προγραµµατισµού 

Υπολογιστών, εµπλέκει τους µαθητές σε ανάλυση, συλλογή, οργάνωση και 

αναπαράσταση δεδοµένων, διάσπαση προβληµάτων σε απλούστερα, αφαίρεση 

- γενίκευση, σχεδίαση αλγορίθµων και διαδικασιών, και σε διαδικασίες 

δοκιµής - ελέγχου, αποσφαλµάτωσης, προσοµοίωσης, βελτιστοποίησης 

λύσεων, στοιχεία που αποτελούν βασικές συνιστώσες της διαδικασίας 

επίλυσης προβληµάτων, και εποµένως µπορεί να καλλιεργήσει δεξιότητες 

στην κατεύθυνση αυτή, που απαιτούνται για την αποτελεσµατική διαχείριση 

καθηµερινών προβληµατικών καταστάσεων και προκλήσεων.. 

Η υπολογιστική σκέψη αναφέρεται σε ένα σύνολο δεξιοτήτων γενικά 

εφαρµόσιµο που όλοι, όχι µόνο οι επιστήµονες των υπολογιστών, θα ήταν 

πρόθυµοι να µάθουν και να χρησιµοποιούν. 
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Η υπολογιστική σκέψη στηρίζεται στη δύναµη αλλά και τους περιορισµούς 

των διαδικασιών υπολογισµού, είτε αυτοί εκτελούνται από τον άνθρωπο ή από 

τον υπολογιστή. Οι υπολογιστικές µέθοδοι και τα µοντέλα µας δίνουν το 

κουράγιο να λύνουµε προβλήµατα και να σχεδιάζουµε συστήµατα που 

κανένας µας δεν θα µπορούσε να τα διαχειριστεί µόνος του. Η υπολογιστική 

σκέψη αντιµετωπίζει το γρίφο της νοηµοσύνης των υπολογιστών: Τι µπορούν 

να κάνουν οι άνθρωποι καλύτερα από τους υπολογιστές; Τι µπορούν να 

κάνουν οι υπολογιστές καλύτερα από τους ανθρώπους; Αλλά και το 

θεµελιώδες ερώτηµα: Τι είναι υπολογίσιµο; Σήµερα, γνωρίζουµε µόνο 

τµήµατα απαντήσεων σε αυτές τις ερωτήσεις. 

Όπως η τυπογραφία διευκόλυνε την εξάπλωση της γραφής της ανάγνωσης και 

της αριθµητικής, οι υπολογιστές να διευκολύνουν την εξάπλωση της 

υπολογιστικής σκέψης. Η υπολογιστική σκέψη περιλαµβάνει επίλυση 

προβληµάτων, σχεδιασµό συστηµάτων και κατανόηση της ανθρώπινης 

συµπεριφοράς αντλώντας από τις βασικές έννοιες της επιστήµης των 

υπολογιστών. Η υπολογιστική σκέψη περιλαµβάνει µία γκάµα νοητικών 

εργαλείων που αντικατοπτρίζουν το εύρος του πεδίου της επιστήµης των 

υπολογιστών. 

Στην προσπάθεια να λύσουµε ένα συγκεκριµένο πρόβληµα , µπορεί να 

αναρωτηθούµε: Πόσο δύσκολο είναι στην επίλυσή του; και ποιος είναι ο 

καλύτερος τρόπος να το λύσουµε; Η επιστήµη των υπολογιστών στηρίζεται σε 

στέρεα θεωρητικά θεµέλια ώστε να απαντά µε ακρίβεια σε τέτοιες ερωτήσεις. 

Η δυσκολία του προβλήµατος καθορίζει τη δύναµη της µηχανής – της 

υπολογιστικής µηχανής που θα υπολογίσει τη λύση. Θα πρέπει να λάβουµε 

υπόψη µας το σύνολο εντολών της µηχανής, τους περιορισµούς πόρων και το 

λειτουργικό της περιβάλλον. 

Για να επιλύσουµε ένα πρόβληµα αποδοτικά, θα πρέπει να αναρωτηθούµε αν 

µια προσεγγιστική λύση είναι αρκετά καλή, αν µπορούµε να 

χρησιµοποιήσουµε την τυχαιότητα προς όφελός µας, και αν επιτρέπονται 

µικρά σφάλµατα σε κάποιες περιπτώσεις. Υπολογιστική σκέψη είναι η 

αναδιατύπωση ενός φαινοµενικά δύσκολου προβλήµατος σε ένα που ο τρόπος 

επίλυσής του είναι γνωστός, ίσως µέσω µείωσης, ενσωµάτωσης, 

µετασχηµατισµού ή προσοµοίωσης. 

Υπολογιστική σκέψη είναι η αναδροµική σκέψη. Είναι η παράλληλη 

επεξεργασία. Είναι το να µεταφράζεται ο κώδικας σε δεδοµένα και τα 

δεδοµένα σε κώδικα. Είναι ο έλεγχος τύπων σα γενίκευση της ανάλυσης 

διαστάσεων. Είναι η αναγνώριση των αρετών και των κινδύνων του 

ψευδωνύµου, του να δίνει κανείς σε κάτι περισσότερα από ένα ονόµατα. Είναι 

το να αναγνωρίζει κανείς το κόστος και τη δύναµη της έµµεσης 

διευθυνσιοδότησης και της κλήσης υπορρουτίνας. Είναι το να κρίνει κανείς 

ένα πρόγραµµα όχι µόνο για την ορθότητα και την αποτελεσµατικότητά του 
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αλλά και για την αισθητική του, και το σχεδιασµό ενός συστήµατος για την 

απλότητα και την κοµψότητά του.  

Υπολογιστική σκέψη είναι η χρήση της αφαίρεσης και της αποδόµησης όταν 

αντιµετωπίζεται ένα µεγάλο πρόβληµα, ή σχεδιάζεται ένα µεγάλο και 

πολύπλοκο σύστηµα. Είναι ο διαχωρισµός των προβληµάτων. Είναι η επιλογή 

της κατάλληλης αναπαράστασης ενός προβλήµατος ή η µοντελοποίηση 

διαφόρων πλευρών ενός προβλήµατος ώστε να τιθασευθεί. Είναι η 

χρησιµοποίηση σταθερών ώστε να περιγραφεί η συµπεριφορά ενός 

συστήµατος µε ακρίβεια και περιεκτικότητα. Είναι η αυτοπεποίθηση ότι 

µπορούµε µε ασφάλεια να χρησιµοποιήσουµε, να τροποποιήσουµε και να 

επηρεάσουµε ένα µεγάλο σύστηµα χωρίς να καταλαβαίνουµε κάθε του 

λεπτοµέρεια. Είναι η κατάτµηση όταν αναµένονται πολλοί χρήστες ή η 

ανάλυση σε δοµικά στοιχεία ή η προσκόµιση επιπλέον πληροφοριών για 

µελλοντική χρήση και η αποθήκευση πληροφορικών στην κρυφή µνήµη. 

Υπολογιστική σκέψη είναι το να σκέφτεσαι µε όρους πρόληψης, προστασίας 

και ανάκτησης δεδοµένων από το χειρότερο σενάριο, µέσω πλεονασµού, 

περιορισµού ζηµιών και ελέγχου λαθών. Είναι η αποφυγή αδιεξόδου και η 

δηµιουργία διεπαφών συµβολαίου. Είναι το να µάθει κανείς να αποφεύγει τις 

συνθήκες ανταγωνισµού όταν συγχρονίζει αντικείµενα. 

Υπολογιστική σκέψη είναι η χρήση ευρετικών µεθόδων για να βρεθεί µια 

λύση. Είναι η σχεδίαση η µάθηση και ο χρονοπρογραµµατισµός µε την 

παρουσία αβεβαιότητας. Είναι η αναζήτηση, η αναζήτηση και η περισσότερη 

αναζήτηση που καταλήγει σε µια λίστα από ιστοσελίδες, µια στρατηγική για τη 

νίκη σε ένα παιχνίδι ή ένα αντιπαράδειγµα. Υπολογιστική σκέψη είναι η χρήση 

µαζικών δεδοµένων για την επιτάχυνση του υπολογισµού. Είναι η ισορροπία 

µεταξύ χώρου και χρόνου, µεταξύ επεξεργαστικής ισχύος και αποθηκευτικού 

χώρου. 

Σκεφτείτε αυτά τα καθηµερινά παραδείγµατα: Όταν η κόρη σας πάει στο 

σχολείο το πρωί, βάζει στη σάκα της τα πράγµατα που θα χρειαστεί µέσα στη 

µέρα αυτό λέγεται προσκόµιση επιπλέον πληροφοριών και αποθήκευση στην 

κρυφή µνήµη. Όταν ο γιος σας χάνει τα γάντια του ζητάτε να θυµηθεί τα 

βήµατα του, αυτό λέγεται οπισθοδρόµηση. Πότε σταµατάς να νοικιάζεις 

εξοπλισµό του σκι και αγοράζεις δικό σου, αυτό λέγεται online αλγόριθµος. Σε 

ποια ουρά κάθεσαι στο σουπερµάρκετ; αυτό λέγεται µοντελοποίηση απόδοσης 

σε συστήµατα µε πολλούς εξυπηρετητές. Γιατί το τηλέφωνό σου δουλεύει 

ακόµη και όταν κόβεται το ρεύµα; αυτό λέγεται αποφυγή αποτυχίας και 

πλεονασµός στο σχεδιασµό. Πως ο Εντελώς Αυτόµατος Έλεγχος Turing που 

Ξεχωρίζει Ανθρώπους από Υπολογιστές (Completely Automated Public 

Turing Test to Tell Computers and Humans Apart – CAPTCHA ), αναγνωρίζει 

τους ανθρώπους; αυτό λέγεται εκµετάλλευση της δυσκολίας επίλυσης 

δύσκολων προβληµάτων τεχνητής νοηµοσύνης για να ξεγελάσει τους 

υπολογιστικούς πράκτορες. 
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Η υπολογιστική σκέψη θα έχει µπολιάσει τις ζωές όλων όταν λέξεις όπως 

αλγόριθµος είναι µέρος του λεξιλογίου του καθενός, όταν ο µη ντετερµινισµός 

και η συλλογή απορριµµάτων πάρουν τη σηµασία που έχουν στην επιστήµη 

των υπολογιστών και όταν τα δέντρα θα ζωγραφίζονται µε τη ρίζα προς τα 

πάνω. 

Έχουµε γίνει µάρτυρες της επιρροής της υπολογιστικής σκέψης σε άλλες 

επιστήµες. Για παράδειγµα, η επιστήµη της στατιστικής έχει µεταµορφωθεί. Η 

στατιστική χρησιµοποιείται σε προβλήµατα τέτοιας κλίµακας, όσον αφορά τις 

διαστάσεις και τα µεγέθη των δεδοµένων, που κανείς δεν θα το φανταζόταν 

µερικά χρόνια πριν. Τα τµήµατα στατιστικής σε όλους τους οργανισµούς 

προσλαµβάνουν επιστήµονες υπολογιστών. Οι σχολές επιστήµης υπολογιστών 

αγκαλιάζουν νέα ή υπάρχοντα τµήµατα στατιστικής. 

Το πρόσφατο ενδιαφέρον των επιστηµόνων της πληροφορικής για τη βιολογία 

προκύπτει από την πεποίθησή τους ότι οι βιολόγοι µπορούν να ωφεληθούν 

από την υπολογιστική σκέψη. Η προσφορά της επιστήµης των υπολογιστών 

στη βιολογία ξεπερνά την ικανότητα αναζήτησης µέσα σε αχανή δεδοµένα 

ψάχνοντας για µοτίβα. Την ελπίδα ότι οι δοµές δεδοµένων και οι αλγόριθµοι – 

οι υπολογιστικές µας αφαιρέσεις και µέθοδοι – µπορούν να αναπαραστήσουν 

τη δοµή των πρωτεϊνών µε τρόπο που θα φωτίσει τη λειτουργία τους. Η 

υπολογιστική βιολογία αλλάζει τον τρόπο µε τον οποίο οι βιολόγοι 

σκέφτονται. Παρόµοια, η υπολογιστική θεωρία παιγνίων αλλάζει τον τρόπο µε 

τον οποίο σκέφτονται οι οικονοµολόγοι, οι νάνο - υπολογιστές τον τρόπο µε 

τον οποίο σκέφτονται οι χηµικοί, και οι κβαντικοί υπολογιστές τον τρόπο µε 

τον οποίο σκέφτονται οι φυσικοί. 

Αυτός ο τρόπος σκέψης είναι µέρος ενός συνόλου δεξιοτήτων που δεν είναι 

απαραίτητος µόνο σε άλλους επιστήµονες αλλά σε όλους. Ο πανταχού παρών 

υπολογιστής είναι σήµερα ότι θα είναι η υπολογιστική σκέψη αύριο. Ο 

πανταχού παρών υπολογιστής είναι ένα όνειρο του χτες που έγινε 

πραγµατικότητα σήµερα, η υπολογιστική σκέψη είναι η πραγµατικότητα του 

αύριο.  

3.1 Η χρήση του Προγραµµατισµού στην Προσχολική εκπαίδευση 

Στα πρώτα χρόνια εισαγωγής των υπολογιστών στις σχολικές µονάδες, υπήρχε 

έντονη διαµάχη σχετικά µε την αναπτυξιακή καταλληλότητα της χρήσης της 

Τεχνολογίας στην προσχολική και στην πρωτοσχολική τάξη (Clements & 

Sarama, 2005). Ωστόσο, σήµερα οι αρχικοί ενδοιασµοί και αφορισµοί έχουν 

εξαλειφθεί, µε αποτέλεσµα όχι µόνο η εισαγωγή των υπολογιστών αλλά ακόµη 

και η διδασκαλία του Προγραµµατισµού, να θεωρείται αποδεκτή στις µικρές 

ηλικίες.  

Ο Προγραµµατισµός θεωρείται ως ο νέος γραµµατισµός. Η διδασκαλία του 

Προγραµµατισµού και η χρήση αντίστοιχων γλωσσών και περιβαλλόντων 
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Προγραµµατισµού έχει αποκτήσει µεγάλη δηµοτικότητα τα τελευταία χρόνια 

στις δυτικές χώρες. Στις ΗΠΑ, για παράδειγµα, οµοσπονδιακά προγράµµατα 

εκπαίδευσης και ιδιωτικές πρωτοβουλίες, όπως ο µη κερδοσκοπικός 

οργανισµός Code.org (www.code.org), έχουν αναγάγει τη διδασκαλία της 

Επιστήµης των Υπολογιστών και τον τεχνολογικό αλφαβητισµό, 

προτεραιότητα για τους µαθητές νεαρής ηλικίας (Portelance, 2015; 

Strawhacker, Lee, Caine, & Bers, 2015a). Πλέον δεν προξενεί καµία εντύπωση 

στις αγγλοσαξονικές χώρες η εισαγωγή της διδασκαλίας της ΥΣ ακόµη και στο 

Νηπιαγωγείο. Ήδη από το Σεπτέµβριο του 2014, στα ∆ηµοτικά σχολεία της Μ. 

Βρετανίας διδάσκεται µε το νέο Πρόγραµµα Σπουδών και ο 

Προγραµµατισµός. Παιδιά ηλικίας 5 έως 7 ετών απαιτείται να γνωρίζουν τη 

χρήση απλών εντολών αλλά και να προβλέπουν τη συµπεριφορά απλών 

προγραµµάτων, ενώ παιδιά ηλικίας 7 έως 11 ετών θα πρέπει να γνωρίζουν να 

εφαρµόζουν την επανάληψη, την επιλογή και τη χρήση των µεταβλητών 

(European Schoolnet, 2015). Όπως χαρακτηριστικά αναφέρεται στο 

Αναλυτικό Πρόγραµµα Σπουδών της Μεγάλης Βρετανίας, «µια υψηλής 

ποιότητας εκπαίδευση στην επιστήµη των υπολογιστών εξοπλίζει τους 

µαθητές στην κατανόηση της υπολογιστικής σκέψης και στην ανάπτυξη της 

δηµιουργικότητάς τους, προκειµένου να κατανοήσουν και να αλλάξουν τον 

κόσµο» (Department for Education, 2013). Ωστόσο, όσο και αν φαίνεται 

παράξενο, η διδασκαλία του προγραµµατισµού στα παιδιά δεν είναι κάτι νέο. 

Αντίθετα, έχει τις ρίζες της στις δεκαετίες 1970 και 1980, µε πιο 

αξιοσηµείωτες, ίσως, τις πρωτοβουλίες του καθηγητή του MIT, Seymour 

Papert. Ο Papert εισήγαγε τη διδασκαλία της γλώσσας Προγραµµατισµού 

Logo στις σχολικές µονάδες και συνέβαλε στην ανάπτυξη της θεωρίας του 

κονστρουκτιβισµού, δηλαδή την απόκτηση της γνώσης µέσω της πράξης 

(Barseghian, 2013). 

Τα παιδιά όλων των ηλικιών αγαπούν τον Προγραµµατισµό. Όταν τους δίνεται 

η ευκαιρία, τα µικρά παιδιά απολαµβάνουν την αίσθηση δεξιοτεχνίας και τη 

«µαγεία» που τους προσφέρει ο Προγραµµατισµός. Οι µεγαλύτεροι σε ηλικία 

µαθητές ενθουσιάζονται από τη συνδυασµένη χρήση της τεχνολογίας η οποία 

συναντάται στην ορθολογική χρήση της αφήγησης, του σχεδιασµού, του 

Προγραµµατισµού και της απόλαυσης που προέρχεται από τη δηµιουργία των 

δικών τους προγραµµάτων και εικονικών κόσµων. Συνδυάζοντας την επιστήµη 

των υπολογιστών µε άλλα αντικείµενα του Προγράµµατος Σπουδών, 

παρέχονται στους µαθητές πλούσιες ευκαιρίες για µάθηση (Seehorn et al., 

2011; Strawhacker et al., 2015b). 

Η διεθνής έρευνα έχει δείξει ότι τα παιδιά, ήδη από την ηλικία των τεσσάρων 

ετών, µπορούν να καταλάβουν τις βασικές έννοιες στον Προγραµµατισµό 

υπολογιστών και αντίστοιχα µπορούν να κατασκευάσουν και να 

προγραµµατίσουν απλές ροµποτικές κατασκευές (Cejka, Rogers, & Portsmore, 
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2006). Επιπρόσθετα, έρευνες µε τη γλώσσα Προγραµµατισµού Logo, έδειξαν 

ότι ο Προγραµµατισµός, όταν εισάγεται µε ένα δοµηµένο πλαίσιο, µπορεί να 

βοηθήσει ακόµη και τα παιδιά νεαρής ηλικίας στην ανάπτυξη µιας ποικιλίας 

γνωστικών δεξιοτήτων, συµπεριλαµβανοµένων των βασικών αριθµητικών 

εννοιών, των γλωσσικών δεξιοτήτων και της οπτικής µνήµης (Sarama & 

Clements, 2004). Επειδή ο Προγραµµατισµός προσφέρει µια σειρά από 

παρατηρήσιµες ενέργειες αιτίας-αποτελέσµατος, µπορεί να χρησιµοποιηθεί ως 

µια πλατφόρµα για την ενασχόληση των παιδιών µε αφηρηµένες ιδέες 

(Kazakoff & Bers 2012). Ποικίλες έρευνες έχουν δείξει ότι ο 

Προγραµµατισµός επιτρέπει στα νήπια να αναπτύξουν έννοιες σχετικές µε την 

αλληλουχία, την ταξινόµηση και τη λογική, µε προσιτούς για αυτά τρόπους 

και να εφαρµόσουν αυτές τις θεµελιώδεις έννοιες στην επαφή τους µε την 

Τεχνολογία στον πραγµατικό κόσµο (Strawhacker et al., 2015b). 

Για ένα παιδί, το µεγαλύτερο πλεονέκτηµα που αποκοµίζει κατά την 

ενασχόλησή του µε τον Προγραµµατισµό, δεν είναι να γίνει άριστος γνώστης 

µιας γλώσσας Προγραµµατισµού ή απλά να προετοιµαστεί για µια καριέρα 

στον Προγραµµατισµό. Μια γλώσσα Προγραµµατισµού δεν είναι παρά το 

µέσο, µέσω του οποίου το παιδί παίρνει µια αφηρηµένη έννοια και τη 

µετασχηµατίζει σε ένα τεχνούργηµα ψηφιακό ή µη. Το πιο σηµαντικό ίσως 

είναι ότι οι αφηρηµένες ιδέες «πίσω» από την κωδικοποίηση είναι πιο ισχυρές 

από την ίδια τη γλώσσα Προγραµµατισµού, καθώς µπορούν να εφαρµοστούν 

σε όλο το φάσµα του Προγράµµατος Σπουδών. Η έρευνα έχει δείξει ότι τα 

παιδιά που συµµετέχουν σε προγραµµατιστικές παρεµβάσεις στην τάξη, ακόµη 

και αν αυτές έχουν σύντοµη διάρκεια, εµφανίζουν σηµαντική βελτίωση σε 

θεµελιώδεις δεξιότητες όπως δεξιότητες αλφαβητισµού και µαθηµατικών, 

µεγιστοποιώντας τις κιναισθητικές εµπειρίες τους. Επιπρόσθετα, αποκτούν 

πλούσιες µαθησιακές εµπειρίες µε θετικά αποτελέσµατα στην ανάπτυξη των 

κοινωνικών τους δεξιοτήτων και των δεξιοτήτων επικοινωνίας τους (Kazakoff 

& Bers, 2012; Resnick, 2006; Strawhacker, et al., 2015b). 

Ο Mitchel Resnick, ερευνητής του ΜΙΤ και ένας από τους δηµιουργούς της 

δηµοφιλούς γλώσσας Προγραµµατισµού για παιδιά, Scratch, τονίζοντας τα 

πλεονεκτήµατα της διδασκαλίας του Προγραµµατισµού στα παιδιά, αναφέρει 

ότι τους παρέχει τη δυνατότητα να κάνουν κάτι περισσότερο από το να 

«διαβάζουν» τις νέες τεχνολογίες, να τις «δηµιουργούν» (Barseghian, 2013). 

Αναφέρει δε χαρακτηριστικά ότι «καθώς τα παιδιά δηµιουργούν έργα µε τη 

γλώσσα Scratch, µαθαίνουν σαφέστατα να προγραµµατίζουν αλλά το 

κυριότερο κωδικοποιούν τη µάθησή τους. Καθώς µαθαίνουν να 

προγραµµατίζουν, µαθαίνουν πολλά άλλα πράγµατα, ανοίγοντας πολλαπλές 

ευκαιρίες για µάθηση. Ξανά είναι απαραίτητο να κάνουµε µία αντιστοιχία 

ανάµεσα στην ανάγνωση και στη γραφή. Όταν κάποιος µαθαίνει να διαβάζει 

και να γράφει, του ανοίγονται δυνατότητες να µάθει πολλά διαφορετικά 
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πράγµατα. Ακριβώς το ίδιο συµβαίνει µε τον Προγραµµατισµό. Αν µάθεις να 

προγραµµατίζεις, µπορείς να κωδικοποιήσεις τη µάθησή σου» (Spotlight, 

2012). 

Ο ίδιος ερευνητής σε άλλη συνέντευξή του δήλωνε ότι «αυτό που είναι πιο 

σηµαντικό για µένα είναι ότι τα παιδιά µέσω του προγραµµατισµού αρχίζουν 

να αναπτύσσουν µια αίσθηση ελέγχου µε τον υπολογιστή νιώθοντας ότι είναι 

κυρίαρχα. Αυτό που µας ενδιαφέρει είναι ότι δε θέλουµε να δούµε τον 

υπολογιστή ως κάτι στο οποίο τα παιδιά απλά πατούν το ποντίκι. Θέλουµε να 

δουν τον υπολογιστή και τις νέες τεχνολογίες ως το µέσο προκειµένου να 

εκφράσουν τους εαυτούς τους» (Barseghian, 2013). Τέλος, επειδή τα 

τελευταία χρόνια υπάρχει µια σχετική διαµάχη σχετικά µε το τι σηµαίνει να 

είσαι εγγράµµατος στον 21ο αιώνα σύµφωνα µε τον Resnick, διδάσκοντας τα 

παιδιά Προγραµµατισµό, είναι συνώνυµο µε το να διδάξουµε τα παιδιά µιας 

άλλης γενιάς να µάθουν να γράφουν. Στον 21ο αιώνα δεν είναι αρκετό να είναι 

σε θέση κάποιος να αλληλοεπιδράσει µε τις νέες τεχνολογίες, θα πρέπει να 

είναι ικανός να δηµιουργήσει µε τις νέες τεχνολογίες (Spotlight, 2012). 

4. Η θέση του Προγραµµατισµού Υπολογιστών στο Πρόγραµµα 

Σπουδών Πληροφορικής για την υποχρεωτική εκπαίδευση 

 

4.1 Αναλυτικό πρόγραµµα σπουδών στο ∆ηµοτικό 

 

Η διδασκαλία του Προγραµµατισµού ξεκίνησε πειραµατικά στο ∆ηµοτικό, 

στην Ε΄ και ΣΤ΄  τάξη, κατά το έτος 2010-11, σύµφωνα µε το ΑΠΣ 

Πληροφορικής (∆ΕΠΠΣΠ, 2003) (Θεµατική ενότητα "Ελέγχω και 

Προγραµµατίζω", χρήση απλών εντολών για τη δηµιουργία σχηµάτων ή τη 

λύση απλών προβληµάτων µε ένα απλό Logo-like προγραµµατιστικό 

περιβάλλον).  

Το Νέο Πρόγραµµα Σπουδών (ΠΣ) για τις ΤΠΕ στην Πρωτοβάθµια 

Εκπαίδευση (Πρόγραµµα Σπουδών για τις ΤΠΕ στην Πρωτοβάθµια 

Εκπαίδευση, 2011), έχει παραχθεί από το Παιδαγωγικό Ινστιτούτο στο πλαίσιο 

υλοποίησης της Πράξης «ΝΕΟ ΣΧΟΛΕΙΟ (Σχολείο 21ου αιώνα) – Νέο 

πρόγραµµα σπουδών, στους Άξονες Προτεραιότητας 1,2,3, - Οριζόντια 

Πράξη».  

Με το Νέο αυτό ΠΣ για τις ΤΠΕ( Πίνακας 1), ο Προγραµµατισµός αποκτά 

σηµαντική θέση και διδάσκεται 10 ώρες στην Ε΄ τάξη και 12 στην ΣΤ' (οι 

αναφερόµενες στο ΠΣ ώρες είναι ενδεικτικές και δίνεται ελευθερία στον 

εκπαιδευτικό) στο πλαίσιο του Άξονα µαθησιακών στόχων "∆ιερευνώ, 

ανακαλύπτω και λύνω προβλήµατα µε ΤΠΕ" και ειδικότερα του υποάξονα 

"Προγραµµατίζω τον υπολογιστή". Οι εκπαιδευτικοί προτείνεται να 

χρησιµοποιούν εκπαιδευτική ροµποτική, προσοµοιώσεις αλγορίθµων, java 
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applets, flash animations, και εκπαιδευτικά προγραµµατιστικά περιβάλλοντα 

όπως EasyLogo, Scratch, BYOB, Kodu, Microworlds Pro, GameMaker, K-

turtle, Turtle Art, openStarlogo. 

 

 

Τάξη Θεµατικές Ενότητες 

 
Α΄ 

Γνωρίζω τον υπολογιστή 
Παίζω και µαθαίνω µε τον υπολογιστή 

Επικοινωνώ ηλεκτρονικά 

 
Β΄ 

Γνωρίζω τον υπολογιστή 
Παίζω και µαθαίνω µε τον υπολογιστή 

Επικοινωνώ ηλεκτρονικά 

 

Γ΄ 

Γνωρίζω τον υπολογιστή 
Παίζω και µαθαίνω µε τον υπολογιστή 
Οργανώνω και ταξινοµώ µε εννοιολογικούς χάρτες 

Επικοινωνώ ηλεκτρονικά 

 
 

∆΄ 

Γνωρίζω τον υπολογιστή 
Παίζω και µαθαίνω µε τον υπολογιστή 
Οργανώνω, ταξινοµώ και επεξεργάζοµαι πληροφορίες µε 

εννοιολογικούς χάρτες και λογιστικά φύλλα 

 
 

Ε΄ 

Γνωρίζω τον υπολογιστή 
Παίζω και µαθαίνω µε τον υπολογιστή 
Οργανώνω, ταξινοµώ και επεξεργάζοµαι πληροφορίες µε 

λογιστικά φύλλα 
Επικοινωνώ ηλεκτρονικά 

 
 

ΣΤ΄ 

Γνωρίζω τον υπολογιστή 
Παίζω και µαθαίνω µε τον υπολογιστή 
Οργανώνω, ταξινοµώ και επεξεργάζοµαι πληροφορίες 

µε λογιστικά φύλλα 
Επικοινωνώ ηλεκτρονικά 

Προγραµµατίζω και ελέγχω  

Πίνακας 1: Το Νέο Πρόγραµµα Σπουδών (ΠΣ) για τις ΤΠΕ στην 

Πρωτοβάθµια Εκπαίδευση 

 

 

4.2 Αναλυτικό πρόγραµµα σπουδών στο Γυµνάσιο 

   

Στη συνέχεια οι µαθητές διδάσκονται ξανά Προγραµµατισµό στη Γ' 

Γυµνασίου, στο πλαίσιο του µαθήµατος της Πληροφορικής που διδάσκεται µία 

ώρα την εβδοµάδα (Θεµατική ενότητα "Γνωρίζω τον υπολογιστή ως ενιαίο 

σύστηµα" για 14 διδακτικές ώρες). Η διδασκαλία του δεν προβλέπεται από το 

ΠΣ νωρίτερα. Σε αυτή την τάξη, οι µαθητές προτείνεται να  εισαχθούν στον 

Προγραµµατισµό, µέσω µιας γλώσσας φιλικής προς τους αρχάριους όπως η 

Logo και της χρήσης του εξελληνισµένου περιβάλλοντος  MicroWorlds Pro 

(αφήνοντας ελευθερία στους εκπαιδευτικούς να χρησιµοποιήσουν όποιο άλλο 

περιβάλλον εξυπηρετεί τους σκοπούς του ΠΣ). 
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Στο πλαίσιο της ίδιας πράξης, έχει παραχθεί το Πρόγραµµα Σπουδών για τον 

Πληροφορικό Γραµµατισµό στο Γυµνάσιο (Πρόγραµµα Σπουδών για τον 

Πληροφορικό Γραµµατισµό στο Γυµνάσιο, 2011), και κατά συνέπεια 

µπορούµε να αναφερόµαστε σε Νέο ΠΣ Πληροφορικής για την υποχρεωτική 

εκπαίδευση. Το νέο αυτό ΠΣ χαρακτηρίζεται από συνεκτικότητα και 

συνεχόµενη ροή των γνώσεων που ξεκινούν από το ∆ηµοτικό και φτάνουν 

µέχρι το Γυµνάσιο. Στο Γυµνάσιο ο Προγραµµατισµός διδάσκεται και στις 

τρεις τάξεις, 8, 10 και 8 ώρες αντίστοιχα (ενδεικτικά), στο πλαίσιο του 

µαθήµατος "Τεχνολογίες Πληροφορίας και Επικοινωνιών" που διδάσκεται δύο 

ώρες την εβδοµάδα, οι οποίες προτείνεται να είναι συνεχόµενες. Ως 

καταλληλότερα προγραµµατιστικά περιβάλλοντα για τη διδασκαλία, έχουν 

προταθεί τα logo-like που έχουν δυνατότητα οπτικού προγραµµατισµού µε 

πλακίδια, µε ενιαία φιλοσοφία, αλλά και µε ιδιαίτερες δυνατότητες το καθένα 

(Λαδιάς, 2011), (Γεωργαντάκη κ.ά, 2012) (χωρίς η χρήση τους να επιβάλλεται 

στους εκπαιδευτικούς). Περιβάλλοντα µε τα παραπάνω χαρακτηριστικά είναι 

τα TurtleArt, Starlogo TNG, Scratch, BYOB, Scratch 2( Πίνακας 2). 

Τα σχολικά έτη 2011-12 και 2012-13 το νέο ΠΣ Πληροφορικής για την 

υποχρεωτική εκπαίδευση, στο οποίο ο Προγραµµατισµός προβλέπεται να 

διδάσκεται µε τη µέθοδο της σπειροειδούς προσέγγισης -που διαπνέει το νέο 

ΠΣ- συνεχόµενα από την Ε΄ ∆ηµοτικού έως τη Γ΄ Γυµνασίου, εφαρµόστηκε 

πιλοτικά σε 96 ∆ηµοτικά και 68 Γυµνάσια. Στη συνέχεια ίσχυσε µεταβατικά, 

έως την πλήρη αποφοίτηση από το Γυµνάσιο των µαθητών που διδάχθηκαν το 

µάθηµα στην Α' τάξη µε το νέο ΠΣ, ήτοι για τη Β' και Γ' τάξη τη χρονιά 2013-

14 και µόνον για τη Γ' τάξη τη χρονιά 2014-15. Στα ΠΠΓ ισχύει 

τροποποιηµένο ωρολόγιο πρόγραµµα ως προς το µάθηµα "Τεχνολογίες 

Πληροφορίας και Επικοινωνιών", µε δύο ώρες διδασκαλίας ανά εβδοµάδα, 

που δίνει τη δυνατότητα στον εκπαιδευτικό να σχεδιάζει τη διδασκαλία του 

σύµφωνα µε το πνεύµα του νέο ΠΣ. 
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Προσδοκώμενα 

Μαθησιακά 

Αποτελέσματα  

 

Ο μαθητής/τρια πρέπει να 

είναι ικανός/ή 

• να διακρίνει και να 

κατονομάζει τις έννοιες 

δεδομένα και πληροφορία 

στο πλαίσιο πραγματικών 

προβλημάτων 

• να περιγράφει τον 

κύκλο επεξεργασίας 

δεδομένων 

• να αναγνωρίζει τον 

υπολογιστή ως μηχανή 

επεξεργασίας που δέχεται 

δεδομένα και παράγει 

πληροφορίες 

• να διακρίνει τους 

διαφορετικούς 

τύπους δεδομένων 

(αριθμητικά, 

αλφαριθμητικά) 

• να ορίζει τις μεταβλητές 

που απαιτούνται για την 

ανάπτυξη των 

προγραμμάτων που 

σχεδιάζει 

• να χρησιμοποιεί εντολές 

εισόδου/εξόδου στα 

προγράμματα που 

αναπτύσσει 

• να συντάσσει 

αριθμητικές και λογικές 

εκφράσεις 

 

Δραστηριότητες  

 

 

 

Ο εκπαιδευτικός συνδέει την 

ενότητα αυτή με την αντίστοιχη 

ενότητα της προηγούμενης 

τάξης. Αναδεικνύεται η ανάγκη 

υλοποίησης αλγορίθμων που 

θα επιτελούν αριθμητικές και 

λογικές πράξεις. Παρατίθενται 

προβλήματα που απαιτούν 

την πραγματοποίηση 

υπολογισμών και συσχετίζεται 

με την σύνταξη αριθμητικών 

εκφράσεων με τον αντίστοιχο 

τρόπο δεδομένων σύνταξης 

στα υπολογιστικά φύλλα. 

Ενδεικτικά υπολογιστικά 

προβλήματα που επιλύουν οι 

μαθητές σε προγραμματιστικό 

περιβάλλον είναι: 

• ∆ιενέργεια απλών 

υπολογισµών (π.χ. 

µέσος όρος Μεταβλητές 

βαθμολογίας, 

περίμετρος και εμβαδό 

τετραγώνου) 

• Υλοποίηση 

αριθμομηχανής με 

μνήμη 

•  Υπολογισμός της τιμής 

μιας συνάρτησης 

• Αντιμετάθεση 

περιεχομένων δύο 

μεταβλητών. 

Οι μαθητές σχεδιάζουν τον 

αλγόριθμο στο χαρτί και 

περιγράφουν τα δεδομένα, την 

επεξεργασία που πρέπει να 

υλοποιηθεί και την 

πληροφορία που προκύπτει 

από τη συγκεκριμένη 

επεξεργασία.  

Τέλος, υλοποιούν πρόγραμμα 

σε προγραμματιστικό 

περιβάλλον. 

 

Εκπαιδευτικό 

Υλικό 

Αλγοριθμική 

ΓΛΩΣΣΟΜΑΘΕΙΑ 

Scratch 

BYOB 

K‐turtle 

Starlogo TNG 

Turtle Art 

Story telling Alice, Mama 

gameMaker 

Kodu  

GreenFoot  

e‐toys 
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• να αντιλαμβάνεται 

την αναγκαιότητα 

και τη 

χρησιμότητα της 

δομής επιλογής 

• να χρησιμοποιεί σύνθετες 

εντολές επιλογής 

(εμφωλευμένα ΑΝ) στα 

προγράμματα που 

αναπτύσσει 

• να χρησιμοποιεί σύνθετες 

εντολές επανάληψης στα 

προγράμματα που 

αναπτύσσει 

(εμφωλευμένη 

επανάληψη) 

• να ελέγχει την ορθότητα 

των προγραμμάτων του 

εκτελώντας τα με 

διαφορετικά δεδομένα 

εισόδου 

• να εφαρμόζει 

τεχνικές ελέγχου 

και διόρθωσης 

σφαλμάτων στα 

προγράμματα 

που δημιουργεί 

Οι μαθητές σχεδιάζουν και 

υλοποιούν προγράμματα που 

απαιτούν χρήση δομής 

επιλογής. Ενδεικτικά 

παραδείγματα 

προβλημάτων είναι τα εξής: 

• Σχεδιασμός και 

υλοποίηση ενός γύρου 

παιχνιδιού (π.χ. Πέτρα ‐ 

Ψαλίδι ‐ Χαρτί, 

Κορώνα ‐ Γράµµατα, 

Βρες τον αριθµό, 

Κρεµάλα)   

• Εύρεση του 

μεγίστου/ελαχίστου 

τριών αριθμών 

• Ενημέρωση υπολοίπου 

χρόνου ομιλίας 

καρτοκινητού με 

αποστολή μηνύματος 

• Προσομοίωση 

λειτουργίας ΑΤΜ κατά 

την ανάληψη 

χρημάτων.  

 

Ενδεικτικός διδακτικός χρόνος: 

8 ώρες 

 

 

Πίνακας 2: Το Νέο Πρόγραµµα Σπουδών (ΠΣ) για τον Προγραµµατισµό 

στο Γυµνάσιο 
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5. ∆ιδακτική του µαθήµατος Πληροφορικής στην Προσχολική και 

Σχολική Ηλικία 

  

5.1 Πρόγραµµα Σπουδών για τις ΤΠΕ στην Προσχολική & Πρωτοβάθµια 

Εκπαίδευση 

 

Αποτελεί πλέον κοινή διαπίστωση ότι η αναγκαιότητα για «τεχνολογικό 

αλφαβητισµό» αφορά και στις µικρές ηλικίες, µε τις οποίες ασχολείται η 

προσχολική εκπαίδευση. ∆εδοµένης της σηµασίας που έχει στο πλαίσιο των 

δυτικών κοινωνιών «ο τεχνολογικός εγγραµµατισµός» αναµενόµενο είναι και 

το νηπιαγωγείο να στρέφεται προς την εισαγωγή των µικρών παιδιών σε 

πολιτισµικές πρακτικές που συνδέονται µε τις νέες τεχνολογίες, (Οδηγός 

Νηπιαγωγού 2006). 

Οι ΤΠΕ είναι σε θέση  να αλλάξουν σηµαντικά την  ισχύουσα κατάσταση στην 

εκπαίδευση και να συµβάλλουν καταλυτικά, τόσο στην καλλιέργεια µιας νέας 

παιδαγωγικής αντίληψης, διευκολύνοντας νέους ενεργητικούς και βιωµατικούς 

τρόπους µάθησης, όσο και στην ανάπτυξη νέων στάσεων και δεξιοτήτων 

(Κόµης, 2004). Ο υπολογιστής, κάτω από το πρίσµα αυτό, καθίσταται 

διεπιστηµονικό εργαλείο προσέγγισης της γνώσης σε όλο το φάσµα του 

προγράµµατος σπουδών. Τα τελευταία χρόνια, δεδοµένης και της εξέλιξης της 

τεχνολογίας που έχει οδηγήσει στη δηµιουργία   πολύ   πιο   εύχρηστων   

λογισµικών,   πολλά   προγράµµατα   σπουδών προσχολικής εκπαίδευσης – 

όπως και το ελληνικό (∆ΕΠΠΣ) - ενσωµατώνουν στην προβληµατική τους τη 

χρήση των ΤΠΕ. 

Τα Αναλυτικά Προγράµµατα Σπουδών (ΑΠΣ) είναι πάντα συνυφασµένα µε  

τις ανάγκες της εποχής και τις Κύριες Παιδαγωγικές Προσεγγίσεις που 

κυριαρχούν σε κάθε εποχή (Χρυσαφίδης,2004). Αποτελούν συγκροτηµένες 

προτάσεις που αναφέρονται στο περιεχόµενο και στη µορφή της σχολικής 

γνώσης, στον τρόπο που πρέπει να οργανώνεται η γνώση και στις διαδικασίες 

µε τις οποίες η γνώση αποκτάται και αξιοποιείται από τους µαθητές. 

«Η ενσωµάτωση ωστόσο των νέων τεχνολογιών στην προσχολική εκπαίδευση 

δεν είναι µια τόσο απλή υπόθεση. Έχει σηµαντικές επιπτώσεις στον τρόπο 

οικοδόµησης της γνώσης, στη σχέση εκπαιδευτικού µαθητή, στο περιεχόµενο 

διδασκαλίας, στη σχέση θεωρίας και πράξης, στη διαµόρφωση κοινωνικής 

συνείδησης και µοντέλων διδακτικής επικοινωνίας. Εξαρτάται ακόµη και από 

τις εξελίξεις στο ευρύτερο κοινωνικό και πολιτιστικό πλαίσιο, µε το οποίο και 

οι νέες τεχνολογίες και το σχολείο βρίσκονται σε µια συνεχή σχέση 

αλληλεπίδρασης» (Ράπτης, Ράπτη, 2003). 

«Επιπλέον, η διαµόρφωση υπεύθυνης στάσης στο ζήτηµα των ΤΠΕ στην 

προσχολική εκπαίδευση απαιτεί από την πολιτεία ειδικά µέτρα, επειδή η απλή 

µεταφορά τεχνογνωσίας από άλλες βαθµίδες δεν είναι αρκετή. Η προσχολική 
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εκπαίδευση παρουσιάζει σηµαντικές ιδιαιτερότητες όπως: Τα µικρά  παιδιά 

λειτουργούν κυρίως στα πλαίσια της αυθόρµητης εµπλοκής τους σε 

παιγνιώδεις δραστηριότητες που δίνουν έµφαση στην κοινωνική συνεργασία, 

την χρήση του σώµατος, τα χειροπιαστά υλικά, και την έλλειψη αυστηρής 

προσήλωσης σε κάποιο πολύ συγκεκριµένο πρόγραµµα σπουδών και 

δραστηριοτήτων. Αυτό επηρεάζει το σχεδιασµό των κατάλληλων λογισµικών 

και την επιλογή του υλικού» (Φεσάκης, Γ.,2008). 

Το Παιδαγωγικό Ινστιτούτο το 2001, µε το ∆ιαθεµατικό Πλαίσιο 

Προγράµµατος Σπουδών (∆ΕΠΠΣ) για το Νηπιαγωγείο ασχολείται για πρώτη 

φορά µε την Πληροφορική και τις ΤΠΕ στο Νηπιαγωγείο. Σε µεγάλο βαθµό το 

Πλαίσιο Σπουδών Πληροφορικής Νηπιαγωγείου είναι στην ίδια κατεύθυνση 

µε το Πλαίσιο Σπουδών της Πρωτοβάθµιας Εκπαίδευσης. Στο πλαίσιο αυτό, η 

Πληροφορική  κατακτά ιδιαίτερα σηµαντική θέση στο Αναλυτικό Πρόγραµµα, 

αφού θεωρείται ως ένα από τα πέντε γνωστικά αντικείµενα του ελληνικού 

νηπιαγωγείου στο ίδιο επίπεδο µε τη Γλώσσα, τα Μαθηµατικά, τη Μελέτη 

Περιβάλλοντος και τη ∆ηµιουργία και Έκφραση. 

Σύµφωνα µε το ∆ΕΠΠΣ, «σκοπός της εισαγωγής της Πληροφορικής στο 

Νηπιαγωγείο είναι, να εξοικειωθούν οι µαθητές και οι µαθήτριες µε τις 

βασικές λειτουργίες του υπολογιστή και να έλθουν σε µια πρώτη επαφή µε 

διάφορες χρήσεις του ως εποπτικού µέσου διδασκαλίας, ως γνωστικού - 

διερευνητικού εργαλείου και ως εργαλείου επικοινωνίας και αναζήτησης 

πληροφοριών στο πλαίσιο των καθηµερινών σχολικών τους δραστηριοτήτων 

µε τη χρήση κατάλληλου λογισµικού και ιδιαίτερα ανοικτού λογισµικού 

διερευνητικής µάθησης (ΥΠ.Ε.Π.Θ.-Π.Ι., 2002). 

Επίσης στο Νέο Αναλυτικό Πρόγραµµα Σπουδών του νηπιαγωγείου 

(2011:114) οι ΤΠΕ ορίζονται ως µια από τις οκτώ µαθησιακές περιοχές του 

προγράµµατος, η οποία εντάσσεται στο ενιαίο πρόγραµµα σπουδών από το 

Νηπιαγωγείο µέχρι το Γυµνάσιο. Αναφέρεται χαρακτηριστικά ότι στο 

«πρόγραµµα του νηπιαγωγείου, τα παιδιά, µε την υποστήριξη του 

εκπαιδευτικού και στο πλαίσιο των καθηµερινών σχολικών δραστηριοτήτων,  

έρχονται  σε  επαφή,  γνωρίζουν,  εξοικειώνονται  και  κατανοούν βασικές 

λειτουργίες των ΤΠΕ µε στόχο: α) την αναζήτηση, την οργάνωση, τη 

διαχείριση και την παραγωγή πληροφορίας σε πολλαπλές µορφές, την 

ανάπτυξη των ιδεών και την προσωπική έκφραση και δηµιουργία, β) την 

επικοινωνία και τη συνεργασία, γ) την ανακάλυψη και την επίλυση 

προβληµάτων σε όλα τα γνωστικά αντικείµενα και δ) την κατανόηση του 

ρόλου των ψηφιακών τεχνολογιών στη σύγχρονη κοινωνία και τον πολιτισµό». 

H εισαγωγή των ΤΠΕ στην Προσχολική Εκπαίδευση και η εξοικείωση των 

παιδιών µε τη χρήση τους ως δυναµικό µέσο διδασκαλίας συµβάλλουν 

ουσιαστικά στην υλοποίηση των στόχων του Αναλυτικού Προγράµµατος του 

Νηπιαγωγείου σε όλους τους τοµείς και τα γνωστικά αντικείµενα (Plowman & 

Stephen, 2003, Brooker & Siraj- Blatchford, 2002). 
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Σύµφωνα µε τη Ντολιοπούλου η εισαγωγή της Πληροφορικής στην 

Προσχολική Εκπαίδευση, αποτέλεσε σηµαντική καινοτοµία η οποία χάραξε 

και δροµολόγησε τους βασικούς κατευθυντήριους άξονες για την καθοδήγηση 

των νηπιαγωγών στην ενσωµάτωση της τεχνολογίας στο νηπιαγωγείο και 

µάλιστα µια από τις πιο σηµαντικές καινοτοµίες των τελευταίων ετών στην 

εκπαίδευση των µικρών παιδιών  ( Ντολιοπούλου 2004). 

Είναι αλήθεια ότι η εισαγωγή των ΤΠΕ στην εκπαιδευτική διαδικασία, όπως οι 

περισσότερες καινοτοµίες επιβάλλουν στον εκπαιδευτικό, να ανανεώνει 

συνεχώς τη διδασκαλία του, να επικαιροποιεί τις διδακτικές του πρακτικές και 

να χρησιµοποιεί νέες µεθοδολογικές προσεγγίσεις. Μ΄ αυτό τον τρόπο 

βελτιώνεται ο ίδιος, εµπλουτίζει το διδακτικό του απόθεµα και αυξάνει την 

αποτελεσµατικότητά του (Γιαννακοπούλου, 1994). Αυτό ακριβώς αναδεικνύει 

την επιµόρφωση ως βασική προϋπόθεση υποστήριξης, ανατροφοδότησης και 

βελτίωσης του εκπαιδευτικού έργου και κατά συνέπεια, εκσυγχρονισµού του 

εκπαιδευτικού µας συστήµατος. 

Για να µπορεί ωστόσο ο/η νηπιαγωγός να επιλέγει τις ΤΠΕ για να εµπλουτίσει 

τις µαθησιακές εµπειρίες, να ενισχύσει βασικές ικανότητες και να παραγάγει 

προστιθέµενη αξία στις εκπαιδευτικές του πρακτικές, καθίσταται αναγκαία η 

ουσιαστική και συστηµατική επιµόρφωση στην αξιοποίηση και εφαρµογή των 

ΤΠΕ στη διδακτική πράξη. 

Η ποιότητα άλλωστε της εκπαιδευτικής διαδικασίας είναι άρρηκτα 

συνδεδεµένη µε τον  εκπαιδευτικό, γιατί  αυτός συνδιαµορφώνει τη σχολική 

πραγµατικότητα και συµβάλλει στην προώθηση των εκπαιδευτικών αλλαγών 

και στην αποτελεσµατικότητα της παιδαγωγικής πράξης. 

 

5.2 Πρόγραµµα Σπουδών για τον Πληροφορικό Γραµµατισµό στο 

Γυµνάσιο 

 

Η  διδασκαλία  του  Πληροφορικού  Γραµµατισµού  στο  Γυµνάσιο  έχει  

σαφή εργαστηριακό προσανατολισµό. Βασικός παράγοντας είναι η ενεργός 

συµµετοχή κάθε µαθητή, η συνεχής αλληλεπίδραση και συνεργασία µε τον 

διδάσκοντα και, κυρίως, µε τους συµµαθητές του. Το Εργαστήριο 

Πληροφορικής αποτελεί για τους µαθητές χώρο µελέτης, έρευνας, 

ενεργητικής συµµετοχής και συνεργασίας, ώστε να ενθαρρύνεται και να 

ευνοείται η διερευνητική προσέγγιση της γνώσης, η αλληλεπιδραστική και 

συνεργατική µάθηση, η αυτενέργεια και η δηµιουργικότητα. 

Για την επίτευξη των παραπάνω στόχων, κάθε διδακτική ενότητα 

περιλαµβάνει δύο συνεχόµενες διδακτικές ώρες στο ωρολόγιο πρόγραµµα, 

ώστε να δοθεί επαρκής χρόνος, στους µαθητές και στον εκπαιδευτικό, για την 

υλοποίηση ολοκληρωµένων µαθησιακών δραστηριοτήτων. Έτσι, 

επιµηκύνεται ο µαθησιακός χρόνος και οι µαθητές έχουν αυξηµένες 

δυνατότητες να διερευνήσουν, να πειραµατιστούν, να συνεργαστούν, να 
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σχεδιάσουν και να αναπτύξουν σύνθετα‐ ολοκληρωµένα ψηφιακά έργα µε 

ποικίλα εργαλεία των ΤΠΕ. 

Το  προτεινόµενο  πλαίσιο  ανάπτυξης  των  µαθητών  στις  ΤΠΕ  συνίσταται  

σε τέσσερις διαστάσεις (συνιστώσες) αντίστοιχες µε τη διάρθρωση του Π.Σ.: 

• Τεχνολογική:  Περιλαµβάνει  τεχνικές  γνώσεις  για  θεµελιώδεις  έννοιες  

ΤΠΕ  (π.χ. υλικό, λογισµικό, δίκτυα, στοιχεία ψηφιακής τεχνολογίας) και 

ικανότητες χρήσης βασικών  περιβαλλόντων  των  ΤΠΕ  (επεξεργασία  

κειµένου,  υπολογιστικά  φύλλα, λογισµικό  παρουσιάσεων,  εννοιολογική  

χαρτογράφηση,  υπηρεσίες  ∆ιαδικτύου κ.λπ.). 

• Γνωστική: Περιγράφει τις θεµελιώδεις δεξιότητες αξιοποίησης των ΤΠΕ 

ως εργαλεία έρευνας, δηµιουργίας, επικοινωνίας και µάθησης στα πλαίσια 

όλων των µαθηµάτων του Προγράµµατος Σπουδών αλλά και της 

καθηµερινής σχολικής ζωής των µαθητών. 

• Επίλυση προβλήµατος (problem solving): Αφορά στην εφαρµογή και 

ολοκλήρωση των τεχνικών και γνωστικών δεξιοτήτων του πληροφορικού 

γραµµατισµού µε στόχο την επίλυση προβληµάτων. Στο ανώτατο επίπεδο, 

ο άξονας αυτός καταγράφει δεξιότητες δηµιουργικότητας, καινοτοµίας και 

αλλαγής στάσεων και κοινωνικών συµπεριφορών για τις ΤΠΕ. 

• Κοινωνικές δεξιότητες: Oι µαθητές που είναι καλά εκπαιδευµένοι στις 

ΤΠΕ θα πρέπει να αναπτύξουν επίσης εκείνες τις κοινωνικές στάσεις και 

δεξιότητες που διαµορφώνουν τη σύγχρονη ψηφιακή κουλτούρα και την 

ταυτότητα του ηλεκτρονικού πολίτη (e‐citizenship). Η διάσταση αυτή 

διατρέχει οριζόντια όλες τις θεµατικές ενότητες του µαθήµατος και αφορά 

σε ζητήµατα πληροφορικής ηθικής και δεοντολογίας, σε κώδικες 

διαχείρισης και αξιοποίησης πληροφοριών από πηγές, σε ζητήµατα 

ηλεκτρονικής ασφάλειας, προστασίας προσωπικών δεδοµένων κ.λπ.). 

Η ανάπτυξη των µαθητών του Γυµνασίου στις ΤΠΕ προτείνεται 

ολοκληρωµένα και ισόρροπα στις παραπάνω διαστάσεις (Πίνακας 1), για 

κάθε ενότητα του Π.Σ. Πληροφορικής. Κεντρικός στόχος της διδασκαλίας του 

µαθήµατος είναι όλοι οι µαθητές να αναπτύξουν τις γνώσεις και τις 

ικανότητες χρήσης των ΤΠΕ µέσα από δραστηριότητες που αφορούν στην 

αναζήτηση και διαχείριση πληροφοριών, στην επίλυση προβληµάτων και στη 

λήψη αποφάσεων, στη δηµιουργική έκφραση και στην επικοινωνία. Εξίσου 

σηµαντικό είναι, µέσα από κατάλληλες χρήσεις και δραστηριότητες 

βασισµένες σε ΤΠΕ, οι µαθητές να κατανοήσουν τα όρια και την επίδραση 

που έχουν οι σύγχρονες τεχνολογίες στα άτοµα και στις οµάδες, στις 

κοινότητες και στην κοινωνία ευρύτερα. 

Οι δραστηριότητες που υλοποιούν οι µαθητές στον υπολογιστή θα πρέπει να 

είναι κλιµακούµενης δυσκολίας και να στοχεύουν στη συνδυασµένη 

ανάπτυξη τεχνικών, γνωστικών και κοινωνικών ικανοτήτων µε στόχο την  

επίλυση προβληµάτων από το σχολικό πρόγραµµα σπουδών και την 

κοινωνική ζωή των µαθητών. Για παράδειγµα, για την υλοποίηση µιας 
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µαθησιακής δραστηριότητας µέσω του Παγκόσµιου Ιστού σχετικά µε τα 

περιβαλλοντικά προβλήµατα της περιοχής τους, οι µαθητές θα πρέπει να 

εφαρµόσουν και να συνδυάσουν τεχνικές δεξιότητες (π.χ. αποτελεσµατική 

χρήση εργαλείων γενικής χρήσης), γνωστικές δεξιότητες (π.χ. χρήση 

µηχανής αναζήτησης, διερεύνηση, αξιολόγηση πληροφοριών, συνθετική 

ικανότητα κ.α.) και µεταγνωστικές ικανότητες (π.χ. συγκριτική µελέτη και 

µεταφορά γνώσεων από ένα χώρο προβληµάτων σε άλλο αναστοχασµό για τη 

µεθοδολογία προσέγγισης προβληµάτων µε χρήση ΤΠΕ). Κατά συνέπεια, ενώ 

οι τεχνικές και οι γνωστικές δεξιότητες συνιστούν, κατ’ αρχήν, διακριτές 

περιοχές γνώσεων και δεξιοτήτων, ο συνδυασµός και η ενσωµάτωσή τους σε 

ένα νοηµατοδοτούµενο πλαίσιο δραστηριοτήτων επίλυσης προβληµάτων 

(Σχήµα 2) διαµορφώνουν προϋποθέσεις πολύπλευρης ανάπτυξης των 

µαθητών στις ΤΠΕ. 

Το Νέο Πρόγραµµα Σπουδών δίνει ιδιαίτερη έµφαση στη διαµόρφωση 

µαθησιακών καταστάσεων που θα επιτρέπουν την ολοκλήρωση των γνώσεων 

και την εµβάθυνση σε έννοιες των ΤΠΕ, την καλλιέργεια µαθησιακών 

δεξιοτήτων και ικανοτήτων µεθοδολογικού χαρακτήρα στις ΤΠΕ και, τελικά, 

την  αυτόνοµη ανάπτυξη όλων των µαθητών. Για το λόγο αυτό έχει ενταχθεί 

µια σηµαντική ενότητα στο Π.Σ., συνολικής διάρκειας 14‐16 διδακτικών 

ωρών, κατά την οποία οι µαθητές υλοποιούν µαθησιακά σχέδια εργασίας 

(projects)  χρησιµοποιώντας ποικίλα εργαλεία των ΤΠΕ. Ενδεικτικά 

αναφέρονται λογισµικά γενικής χρήσης, επεξεργασίας και ανάπτυξης 

πολυµέσων, εκπαιδευτικά περιβάλλοντα προγραµµατισµού και ροµποτικής, 

εκπαιδευτικά λογισµικά (εννοιολογική χαρτογράφηση, προσοµοιώσεις κ.λπ.), 

πηγές στον Παγκόσµιο Ιστό πληροφοριών (ιστοεξερευνήσεις), υπηρεσίες και 

εφαρµογές Web 2.0 (wikis, blogs, ηλεκτρονικές συζητήσεις, εργαλεία 

διαµοίρασης, επικοινωνίας κ.λπ.). Μπορούµε να διακρίνουµε δύο τύπους 

σχεδίων έρευνας: 

 

• Μικρής διάρκειας: Σχεδιάζονται ώστε να υλοποιηθούν σε δύο (2) 

διδακτικές εβδοµάδες. Οι µαθητές µελετούν και αποκτούν µια ευρύτερη 

εικόνα για το υπό µελέτη θέµα χρησιµοποιώντας εργαλεία των ΤΠΕ. 

• Μεγάλης διάρκειας: Τα σχέδια έρευνας της µορφής αυτής µπορούν να 

έχουν χρονική διάρκεια µέχρι οκτώ (8) διδακτικές εβδοµάδες. Εστιάζουν στη 

διερεύνηση  και  διεπιστηµονική  µελέτη  ενός  αντικειµένου  ενώ  παρέχουν  

τη δυνατότητα στους µαθητές να εµβαθύνουν στην κατανόηση και στην 

εφαρµογή βασικών εννοιών για την επίλυση προβληµάτων. 

Οι θεµατικές ενότητες του Π.Σ. έχουν σχεδιαστεί µε τρόπο ώστε οι 

µαθησιακοί στόχοι να ανταποκρίνονται στο βαθµό ετοιµότητας και 

ανάπτυξης των µαθητών. ∆εν είναι όµως απαραίτητο να διδαχθούν σειριακά. 

Η προτεινόµενη κατανοµή του διδακτικού χρόνου είναι ενδεικτική. Ο 

εκπαιδευτικός θα πρέπει να κάνει τον χρονοπρογραµµατισµό και το 
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σχεδιασµό της διάρθρωσης της ύλης µε βάση τα µαθησιακά χαρακτηριστικά, 

τα ενδιαφέροντα και τις προ - υπάρχουσες γνώσεις και εµπειρίες των µαθητών 

της τάξης του. Επίσης, θα πρέπει να χρησιµοποιεί τη σπειροειδή προσέγγιση 

και να επανέρχεται, µε κάθε ευκαιρία και ειδικά στα πλαίσια της υλοποίησης 

σχεδίων έρευνας, σε βασικές ενότητες που απαιτούν τη χρήση ποικίλων 

εργαλείων λογισµικού. 

Η διδακτική πορεία θα πρέπει να αξιοποιεί την έµφυτη περιέργεια και την 

αυτενέργεια των µαθητών. Να συνδυάζει τη θεωρία µε την πράξη µέσα από 

µια ενιαία, συνεχή και δηµιουργική διαδικασία, η οποία θα ενθαρρύνει και θα 

βοηθά τους µαθητές να συµµετέχουν ενεργά, να συνεργάζονται µεταξύ τους, 

να αναπτύσσουν πρωτοβουλίες, να ανακαλύπτουν τη νέα γνώση, να 

εκφράζονται και να δηµιουργούν.  Ο  εκπαιδευτικός είναι, κατά  περίπτωση,  

καθοδηγητής  και συντονιστής των µαθησιακών δραστηριοτήτων των 

µαθητών, µεσολαβητής, συνεργάτης και σύµβουλος των µαθητών στην 

πορεία της ανακάλυψης, της δηµιουργίας, της καλλιέργειας δεξιοτήτων, της 

ανάπτυξης ικανοτήτων και, τελικά, της οικοδόµησης νέων γνώσεων. 

 

 

. 

 

Γνωστικός άξονας 

                                                          Επίλυση προβλήµατος 

 

 

 

 
∆ραστηριότητες – εργασίες στα πλαίσια των µαθηµάτων 

Επίλυση προβληµάτων µε ΤΠΕ 

 

 

 

Τεχνολογικός 

άξονας 

Σχήµα 2. Πλαίσιο ανάπτυξης των µαθητών στις ΤΠΕ 
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6. Παιδαγωγική Αξιοποίηση των ΤΠΕ  

6.1 Προβληµατική – Αναγκαιότητα 

 

Η ∆ιεθνής Επιτροπή για την Εκπαίδευση στον 21
ο
 αιώνα προτείνει 

τέσσερις πυλώνες της εκπαίδευσης και της γνώσης: 

Το άτοµο να µάθει 

(1) να µαθαίνει 

(2) να ενεργεί 

(3) να ζει και να συνεργάζεται µε τους άλλους και 

(4) να υπάρχει. 

Η εφαρµογή αυτών των πυλώνων, στο πλαίσιο της εκπαίδευσης για ένα βιώ 

σιµο µέλλον προϋποθέτει συνεργατικές διερευνητικές διδακτικές 

προσεγγίσεις, οι οποίες εκπορεύονται από κοινωνικές και κριτικές 

εποικοδοµητικές θεωρητικές προσεγγίσεις και τις αντίστοιχες αρχές τους (βλ. 

στην ενότητα 3 µια σύνοψή τους). Οι κοινωνικό-πολιτισµικές θεωρίες έχουν 

επηρεάσει και αλλάξει τον προσανατολισµό για τη θέση των ΤΠΕ στην 

εκπαιδευτική διαδικασία. Μονάδες ανάλυσης παύουν να είναι αποκλειστικά ο 

υπολογιστής και το εκπαιδευτικό λογισµικό που τον συνοδεύει και νέες 

µονάδες ανάλυσης προστίθενται, όπως το δίκτυο υπολογιστών µε την 

ποικιλία των εφαρµογών που διαθέτει και τις πολλαπλές δραστηριότητες που 

µπορεί να υποστηρίζει. Στη βάση των σύγχρονων θεωρητικών και 

παιδαγωγικών προσεγγίσεων, αναπτύσσονται κοινωνικό - εποικοδοµητικές 

και κοινωνικό - πολιτισµικές µέθοδοι διδασκαλίας και µάθησης µε την 

αξιοποίηση των ΤΠΕ. Κάποιες από αυτές παρατίθενται στη συνέχεια. 

 

6.2 Υποστηριζόµενη από Η/Υ συνεργατική διδασκαλία & µάθηση 

 

Οι κοινωνικό - εποικοδοµητικές και κοινωνικό - πολιτισµικές προσεγγίσεις 

υποστηρίζουν τη συνεργατική διερευνητική διδασκαλία µέσα στην τάξη, 

αλλά και τη συνεργασία διαφορετικών τάξεων ή σχολείων όσον αφορά στη 

µάθηση, τη χρήση και την αξιοποίηση των ΤΠΕ. Η προσπάθεια για 

συνεργατική διερευνητική µάθηση είναι αποτελεσµατική, όταν αξιοποιούνται 

οι εµπειρικό-βιωµατικές γνώσεις των µαθητών και εξασφαλίζεται η 

συνεργασία και η εποικοδοµητική αλληλεπίδραση στο πλαίσιο και της 

ολοµέλειας της τάξης και των µαθητικών οµάδων. Σε ένα συνεργατικό 

διερευνητικό περιβάλλον οι µαθητές είναι απαραίτητο να είναι ενήµεροι πως 

είναι υπεύθυνοι όχι µόνο για τη δική τους µάθηση αλλά και για των άλλων 

µελών της οµάδας. Για τη διαµόρφωση ενός  τέτοιου  περιβάλλοντος  οι  

µαθητές  καλούνται  να  αλληλοβοηθούνται  και  να αλληλοϋποστηρίζονται 

παρέχοντας ταυτόχρονα αµοιβαία αλληλοτροφοδότηση για την ατοµική και 

την οµαδική τους απόδοση. 
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Μερικές µικρο-διδακτικές στρατηγικές, που µπορεί να χρησιµοποιήσει ο 

διδάσκων στην επιδίωξή του για τη διαµόρφωση ενός συνεργατικού 

διερευνητικού µαθησιακού περιβάλλοντος, είναι οι ακόλουθες: 

• Προάγει τον διάλογο ή δίνει ευκαιρίες στους µαθητές να µιλήσουν στο 

µάθηµα των ΤΠΕ: 

• ενθαρρύνει τη διατύπωση ερωτηµάτων από µέρους των µαθητών 

• αφιερώνει χρόνο στη διατύπωση των απόψεων και των συµπερασµάτων 

µαθητών και οµάδων 

• προωθεί τον διάλογο και την επιχειρηµατολογία 

• ενθαρρύνει τη συµµετοχή όλων των µαθητών και όλων των οµάδων 

• θέτει κατάλληλα ερωτήµατα (συνήθως ανοικτά) 

• δεν µονοπωλεί την πρωτοβουλία 

• διαθέτει τον απαραίτητο χρόνο 

• ∆ίνει πρωτεύουσα σηµασία στις εµπειρικο-βιωµατικές απόψεις των 

µαθητών. 

• ∆ηµιουργεί γέφυρες µεταξύ της καθοµιλουµένης και της γλώσσας-

ορολογίας των ΤΠΕ. 

• Εµπλέκει ενεργά µαθητές και οµάδες στις δραστηριότητες. 

• Προωθεί την αυθεντική διερεύνηση στον επιτρεπτό βαθµό. 

 

Ταυτόχρονα, στην εποχή µας οι διαδικτυακές εφαρµογές και οι ασύρµατες 

επικοινωνίες αλλάζουν το τοπίο της ανθρώπινης αλληλεπίδρασης και 

δηµιουργούν νέα πεδία επικοινωνίας και συνεργασίας µεταξύ των ανθρώπων. 

Ολοένα πιο φιλικές στους εκπαιδευτικούς και τους µαθητές εφαρµογές του 

∆ιαδικτύου ενισχύουν την Υποστηριζόµενη από Υπολογιστές Συνεργατική 

Μάθηση (Computer Supported Collaborative Learning-CSCL). Μέσω αυτής 

εκµηδενίζονται πρακτικά οι αποστάσεις και οι χρονικές δυσχέρειες στην 

ανθρώπινη επικοινωνία και συνεργασία. Υπάρχει η δυνατότητα δηµιουργίας 

Κοινοτήτων Μάθησης, οι οποίες υποστηρίζονται από τις δυνατότητες των 

ΤΠΕ (Ηλεκτρονικές Κοινότητες Μάθησης), πολλά και διαφορετικά 

µαθησιακά-εκπαιδευτικά περιβάλλοντα που βασίζονται στην εµπιστοσύνη, 

στην αλληλεπίδραση, στη συνεργασία και τη µάθηση (Αβούρης & Κόµης 

2003, Αβούρης, Καραγιαννίδης & Κόµης 2007). 

 

6.3 ∆ιδακτική του προγραµµατισµού 

 

Πίσω από κάθε αλληλεπίδραση ανάµεσα σε ανθρώπους και υπολογιστές 

υπάρχει ένας κώδικας. Αυτό συµβαίνει όταν δηµιουργούµε µια διαδικτυακή 

εφαρµογή πχ το blog µας ή µια ανάρτηση στο facebook, όταν χρησιµοποιούµε 

το GPS στην οδήγηση, όταν  στέλνουµε ηλεκτρονικά µηνύµατα, όταν 

παίζουµε games. Ο προγραµµατισµός είναι παντού και είναι καθοριστικός για 

την κατανόηση ενός υπερ-συνδεδεµένου κόσµου. Γνωρίζοντας 
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προγραµµατισµό, έχει κάποιος τη δυνατότητα να δηµιουργήσει τα δικά του 

παιχνίδια, τις δικές του εφαρµογές και να µετατραπεί από παθητικός χρήστης 

σε δηµιουργό. 

Τα τελευταία χρόνια οι επιδράσεις της Πληροφορικής και των ΤΠΕ, 

γενικότερα, είναι τόσο σηµαντικές, που θεωρείται ότι έχει δηµιουργηθεί ένα 

νέο περιβάλλον, µια νέα κοινωνία, η Κοινωνία της Πληροφορίας (ΚτΠ). Οι 

αποστάσεις εκµηδενίζονται και η γεωγραφική εγκατάσταση των ανθρώπων 

δεν αποτελεί πλέον τον σηµαντικότερο παράγοντα για την επικοινωνία τους. Η 

εισαγωγή της Πληροφορικής και των ΤΠΕ στον χώρο της εκπαίδευσης 

αλλάζει σηµαντικά τη δοµή και τη µέχρι τώρα λειτουργία της. 

«Συντελείται µια µεγάλη αλλαγή, που διαπερνά το σύνολο των 

χαρακτηριστικών που διέπουν την ίδια την εκπαίδευση ως ένα οργανωµένο και 

δοµηµένο πλέγµα αρχών, σχέσεων, προτύπων, ρόλων και συµπεριφορών» 

(Αναστασιάδης, 2005). 

Στον χώρο της εκπαίδευσης, η διδακτική και µαθησιακή διαδικασία αλλάζει 

σηµαντικά, καθώς βαδίζουµε σταδιακά σε ένα σχολικό περιβάλλον στο οποίο 

οι ΤΠΕ θα κατέχουν σηµαντική θέση και η επιθυµητή χρήση και η αξιοποίησή 

τους από τους διδάσκοντες είναι καθοριστική για την επίτευξη 

αποτελεσµατικότερων µαθησιακών διαδικασιών προς όφελος όλων των 

µαθητών. Η επιθυµητή αξιοποίηση των ΤΠΕ στην εκπαιδευτική διαδικασία 

µπορεί να υπηρετήσει στόχους που σχετίζονται µε τον τεχνολογικό 

αλφαβητισµό. Επίσης, µπορεί να υποστηρίξει την ανάπτυξη βασικών  

δεξιοτήτων (π.χ. της επικοινωνίας, της συνεργασίας, της επίλυσης 

προβλήµατος) όπως και την πνευµατική, ηθική, κοινωνική και πολιτισµική 

ανάπτυξη των µαθητών, καθώς οι τρόποι που µαθαίνουµε αλλάζουν (π.χ. 

µάθηση και εξ αποστάσεως) όπως και οι τρόποι εργασίας, αλληλεπίδρασης και 

διαβίωσης. Η επίτευξη του στόχου της εξοικείωσης των µαθητών στην 

αποτελεσµατική µάθηση, χρήση και αξιοποίηση των ΤΠΕ µπορεί να τους 

καταστήσει ικανούς να παίρνουν τεκµηριωµένες αποφάσεις, να τις 

χρησιµοποιούν µε τον καλύτερο τρόπο για το ατοµικό τους καλό και του 

κοινωνικού συνόλου, αλλά και να γνωρίζουν καλά τις αρνητικές συνέπειες που 

µπορεί να έχει η µη σωστή και κατάλληλη χρήση τους. 

Οι Τεχνολογίες της Πληροφορίας και των Επικοινωνιών (ΤΠΕ) θεωρούνται 

ισχυρό εργαλείο στα χέρια του εκπαιδευτικού και του µαθητή για την 

υποστήριξη της διδακτικής και µαθησιακής διαδικασίας. Πρωταγωνιστικός 

είναι ο ρόλος τους στα 800 πιλοτικά σχολεία που δηµιουργήθηκαν και 

λειτούργησαν τη χρονιά 2010 – 2011 στη χώρα µας. Το Αναλυτικό 

Πρόγραµµα Σπουδών αλλάζει και προσαρµόζεται στα νέα δεδοµένα. Η χρήση 

των ΤΠΕ είναι µείζονος σηµασίας, όχι µόνο για το µάθηµα της Πληροφορικής, 

αλλά και για όλα τα υπόλοιπα µαθήµατα του ∆ηµοτικού Σχολείου. 

Το Ενιαίο Πλαίσιο Προγράµµατος Σπουδών (ΕΠΠΣ) Πληροφορικής αναφέρει 

ως γενικό σκοπό ένταξης των ΤΠΕ στην πρωτοβάθµια εκπαίδευση την 
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ανάπτυξη δραστηριοτήτων από τους µαθητές µε τον υπολογιστή µε την 

υποστήριξη του εκπαιδευτικού, αποσκοπώντας στην παιδαγωγική αξιοποίηση 

τους. 

Όσον αφορά το Γυµνάσιο, ο γενικός σκοπός της πληροφορικής σύµφωνα µε το 

ΕΠΠΣ δίνει έµφαση στον πληροφορικό αλφαβητισµό και την ανάπτυξη 

κριτικής στάσης απέναντι στις ΤΠΕ στους διάφορους τοµείς της ανθρώπινης 

δραστηριότητας (ΥΠΕΠΘ, 1997). Παράλληλα, στους άξονες υλοποίησης του 

σκοπού εντάσσεται ο έλεγχος και ο προγραµµατισµός του υπολογιστή, καθώς 

και η χρήση εκπαιδευτικού και άλλου τύπου λογισµικού στο πλαίσιο όλων 

σχεδόν των γνωστικών αντικειµένων. 

Το ∆ιαθεµατικό Ενιαίο Πλαίσιο Προγράµµατος Σπουδών (∆ΕΠΠΣ), που 

ακολούθησε το Ενιαίο Πλαίσιο, κάνει παρόµοιες προτάσεις (ΥΠΕΠΕΘ, 2003). 

Στο ∆ΕΠΠΣ αναγνωρίζεται η αξία των ΤΠΕ και επισηµαίνεται ότι «η 

εισαγωγή και χρήση τους στην εκπαιδευτική πράξη δεν θα πρέπει να 

αντιµετωπιστεί υπό το πρίσµα ενός απλού τεχνολογικού εκσυγχρονισµού ως 

αυτοσκοπού».  

Στην πορεία µετάβασης του σχολείου στην Κοινωνία της Πληροφορίας οι 

ΤΠΕ καλούνται να λειτουργήσουν ως όχηµα - καταλύτης. Το Αναλυτικό 

Πρόγραµµα που αφορά τα 800 πιλοτικά ∆ηµοτικά Σχολεία προτείνει τη 

διδασκαλία του προγραµµατισµού τόσο στην Ε’ όσο και στην ΣΤ’ τάξη του 

∆ηµοτικού. Η διδακτική ενότητα Προγραµµατίζω και Ελέγχω προτείνεται και 

για τις δύο τάξεις, µε τη διαφορά πως οι στόχοι που αναφέρονται για την Ε’ 

τάξη αφορούν περισσότερο την εξοικείωση των µαθητών µε το γραφικό 

περιβάλλον και µε την κίνηση της χελώνας, καθώς επίσης και το σχεδιασµό 

απλών γεωµετρικών σχηµάτων. Ενώ, οι στόχοι που αναφέρονται για την ΣΤ’ 

τάξη οδηγούν το µαθητή να µάθει βασικές έννοιες του προγραµµατισµού όπως 

τι είναι µεταβλητή, διαδικασία, επανάληψη αλλά και πόσο χρήσιµες είναι 

αυτές για τον προγραµµατιστή. 

Συγκεκριµένα, οι στόχοι που θέτει το Αναλυτικό Πρόγραµµα για την Ε’ Τάξη, 

γύρω από τη θεµατική ενότητα «Προγραµµατίζω και Ελέγχω» είναι οι εξής: 

 

• Να µάθουν οι µαθητές να σχεδιάζουν και να επεξεργάζονται δικές τους 

ζωγραφιές σε ένα Logo like προγραµµατιστικό περιβάλλον. 

• Να εισάγουν και να επεξεργάζονται έτοιµα σχήµατα. 

• Να εισάγουν έτοιµες εικόνες και ζωγραφιές. 

• Να εισάγουν χελώνα και να αλλάζουν τις διαστάσεις της. 

• Να  αλλάζουν  τη  µορφή  της  χελώνας  χρησιµοποιώντας  τα  έτοιµα 

σχήµατα. 

• Να γνωρίζουν τις βασικές εντολές κίνησης της χελώνας (µπροστά, πίσω 

δεξιά, αριστερά, περίµενε, πάνω –pen up −, κάτω – pen down − κ.λπ.). 

• Να σχεδιάζουν απλά γεωµετρικά σχήµατα (τετράγωνο, 

παραλληλόγραµµο, κ.ά.) µε τη γραφίδα της χελώνας. 
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Οι στόχοι για την ΣΤ’ προχωράνε ένα βήµα παραπέρα για την ίδια θεµατική 

ενότητα: 

 

• Να µάθουν οι µαθητές να συντάσσουν απλές διαδικασίες σε ένα Logo 

like προγραµµατιστικό περιβάλλον. 

• Να κατανοήσουν την έννοια της µεταβλητής. 

• Να χρησιµοποιούν διαδικασίες µε συνθήκη, παραµετρικές και 

αναδροµικές διαδικασίες. 

Σύµφωνα µε το Αναλυτικό Πρόγραµµα Σπουδών (Φ.Ε.Κ. 304/Β/13-03-03) η 

ύλη για το µάθηµα της Πληροφορικής στη Γ’ Γυµνασίου χωρίζεται σε τρεις 

διακριτές Θεµατικές Ενότητες: : i) Ενότητα 1: Γνωρίζω τον υπολογιστή ως 

ενιαίο σύστηµα - προγραµµατισµός, ii) Ενότητα 2: Χρήση Εργαλείων 

έκφρασης, επικοινωνίας, ανακάλυψης και δηµιουργίας: Μεγάλες 

∆ραστηριότητες και iii) Ο υπολογιστής στην κοινωνία και τον πολιτισµό. 

Συγκεκριµένα, µέσα από την πρώτη ενότητα («Γνωρίζω τον υπολογιστή ως 

ενιαίο σύστηµα – Προγραµµατισµός») επιδιώκεται να αναπτύξουν οι µαθητές 

κριτικές δεξιότητες για την αντιµετώπιση προβληµάτων µε τη χρήση 

υπολογιστή και να επιλύσουν απλά προβλήµατα σε προγραµµατιστικό 

περιβάλλον αναπτύσσοντας µε αυτόν τον τρόπο την πειραµατική και 

ερευνητική τους διάθεση. Κατανοώντας το προς επίλυση πρόβληµα και 

αναλύοντας το, συνθέτουν τη λύση του µε τη βοήθεια ενός κατάλληλου Logo 

– like προγραµµατιστικού περιβάλλοντος. Άλλωστε, η γλώσσα 

προγραµµατισµού Logo, θεωρείται ένα από τα πλέον κατάλληλα εργαλεία 

τόσο για τη διδασκαλία, όσο και για την παιδαγωγική αξιοποίηση των ΤΠΕ. 

Ειδικότερα οι στόχοι του Αναλυτικού Προγράµµατος Σπουδών για την Γ’ 

Γυµνασίου και την Ενότητα 1, που αφορά τον προγραµµατισµό, είναι οι εξής: 

 

• να µπορούν οι µαθητές να εξηγήσουν τι είναι ένας αλγόριθµος, 

• να περιγράφουν τη λύση ενός απλού προβλήµατος από την καθηµερινή 

ζωή µε αλγοριθµικό τρόπο, 

• να αναλύουν τις βασικές ιδιότητες ενός αλγορίθµου,  

• να περιγράφουν τι είναι ένα πρόγραµµα, 

• να εξηγούν την αναγκαιότητα για τη δηµιουργία γλωσσών 

προγραµµατισµού, 

• να επεξηγούν τι είναι ένα λογικό λάθος, 

• να αναγνωρίζουν ένα περιβάλλον προγραµµατισµού, 

• να επιλύουν απλά προβλήµατα µε αλγοριθµικό τρόπο, 

• να κατανοούν ένα πρόβληµα, πριν ξεκινήσουν τη διαδικασία επίλυσής 

του µε αλγοριθµικό τρόπο, 
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• να διαπιστώνουν την επίδραση των υπολογιστών στην επίλυση 

προβληµάτων, 

• να κατανοούν ότι η σύλληψη και η σκέψη είναι χαρακτηριστικά µόνο 

του ανθρώπου, 

• να  αναγνωρίζουν την έννοια της γλώσσας προγραµµατισµού και την 

αναγκαιότητα της χρήσης της και 

• να σχεδιάζουν τη λύση ενός απλού προβλήµατος και να την υλοποιούν 

σε ένα προγραµµατιστικό περιβάλλον.  

7. ScratchJr και Προγραµµατισµός 

Ήδη υπάρχει µια πληθώρα προγραµµατιστικών εργαλείων όπως το Bee-Bot, 

το Cubelets robots, το ToonTastic και το Daisy the Dinosaur, τα οποία ωστόσο 

απευθύ-νονται σε παιδιά ηλικίας τουλάχιστον 7 - 8 ετών (Flannery, Kazakoff, 

Bontá, Silverman, Bers, & Resnick, 2013). Για παράδειγµα, η αξιόλογη 

εφαρµογή «Daisy the Dinosaur» απαιτεί από τα παιδιά ένα βασικό επίπεδο 

ψηφιακού γραµµατισµού για την ανάγνωση και σύνταξη των 

προγραµµατιστικών εντολών (European Schoolnet, 2015), αποκλείοντας, όπως 

είναι αναµενόµενο, τα παιδιά µικρότερων ηλικιών. 

Η βασική ιδέα δηµιουργίας του ScratchJr (http://www.scratchjr.org/) βασίζεται 

στην πεποίθηση ότι τα παιδιά ήδη, από την ηλικία του Νηπιαγωγείου, µπορούν 

πράγµατι να µάθουν και να εφαρµόσουν έννοιες του Προγραµµατισµού και 

επίλυσης προβληµάτων, για τη δηµιουργία διαδραστικών κινουµένων σχεδίων 

και ιστοριών (Flannery et al., 2013). Ως εκ τούτου, ο σκοπός της ανάπτυξης 

του ScratchJr είναι «η ανάπτυξη και η µελέτη της επόµενης γενιάς καινοτόµων 

τεχνολογιών και διδακτικού υλικού για τη στήριξη της ολοκληρωµένης 

µάθησης STEM (Science, Technology, Engineering, Mathematics) στην 

προσχολική εκπαίδευση» (The Scratch Wiki, 2015). Η δηµιουργία του 

ScratchJr προέκυψε από την έλλειψη αναπτυξιακά κατάλληλου λογισµικού για 

την ψηφιακή δηµιουργία και τον Προγραµµατισµό στην Προσχολική 

Εκπαίδευση. Οι δηµιουργοί του ScratchJr, πέραν του λογισµικού, παρέχουν 

και κατάλληλο εκπαιδευτικό υλικό, προκειµένου να υποστηρίζουν τη χρήση 

του από τους εκπαιδευτικούς (Flannery et al., 2013). 

Με το ScratchJr, παιδιά νεαρής ηλικίας (5 έως 7 ετών), µπορούν να 

προγραµµατίσουν τις δικές τους διαδραστικές ιστορίες και παιχνίδια. Στη 

διαδικασία, µαθαίνουν να επιλύουν προβλήµατα, να σχεδιάζουν έργα και να 

εκφράζουν τον εαυτό τους δηµιουργικά µέσω του υπολογιστή ή των φορητών 

συσκευών (ScratchJr, 2015). Κατά τη διαδικασία σχεδιασµού και 

προγραµµατισµού έργων µε το ScratchJr, τα παιδιά αναπτύσσουν µια σειρά 

από ικανότητες, κοινές και απαραίτητες για όλα τα µαθησιακά αντικείµενα, 

όπως δεξιότητες προσδιορισµού ενός στόχου, διαµόρφωσης ενός σχεδίου 

δράσης, ανάπτυξης µιας αρχικής προσπάθειας επίτευξης του στόχου, δοκιµών, 

αξιολόγησης και κοινής χρήσης και τέλος εντοπισµού σφαλµάτων, 
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επεξεργασίας και αναθεώρησης της αρχικής προσπάθειας, µε βάση την 

ανατροφοδότηση που έχουν λάβει. Οι δεξιότητες αυτές, οι οποίες 

διευκολύνονται από την υπολογιστική φύση και τη σχεδιαστική προσέγγιση 

του ScratchJr, είναι θεµελιώδεις για τη µετέπειτα σχολική τους επιτυχία 

(Flannery et al., 2013; Portelance, 2015; Strawhacker et al., 2015a). Ιδιαίτερα 

τα παιδιά προσχολικής ηλικίας, καθώς χρησιµοποιούν τα µαθηµατικά και τη 

γλώσσα σε ένα ουσιώδες και πλούσιο σε κίνητρα µαθησιακό πλαίσιο, 

οδηγούνται στην ανάπτυξη της πρώιµης µαθηµατικής ικανότητας και του 

γλωσσικού και ψηφιακού τους γραµµατισµού (Zaranis, Kalogiannakis & 

Papadakis, 2013).  
 

7.1 Χαρακτηριστικά του ScratchJr 

Το ScratchJr είναι ο καρπός της συνεργασίας δύο ερευνητικών ιδρυµάτων στις 

ΗΠΑ, του MIT Media Lab και του Tufts University, καθώς και της ιδιωτικής 

εταιρείας Playful Invention Company (PICO) (Spotlight, 2012). Το ScratchJr 

βασίζεται στο δη-µοφιλές προγραµµατιστικό περιβάλλον Scratch (Resnick et 

al., 2009), αλλά σε αντί-θεση µε αυτό, έχει σχεδιαστεί προκειµένου να είναι 

αναπτυξιακά κατάλληλο για παι-διά ηλικίας 5 έως 7 ετών. Τα σχεδιαστικά 

χαρακτηριστικά του ScratchJr ταιριάζουν απόλυτα µε τη γνωστική, την 

προσωπική, την κοινωνική και τη συναισθηµατική ανάπτυξη των νηπίων 

(ScratchJr.org, 2015). 

Σε προγραµµατιστικό επίπεδο, προκειµένου να είναι αναπτυξιακά κατάλληλο 

για τα παιδιά προσχολικής και πρωτοσχολικής ηλικίας, οι σχεδιαστές του 

ScratchJr εισήγα-γαν ένα χαµηλό δάπεδο (low floor) για τους νεαρής ηλικίας 

χρήστες (Flannery et al., 2013). Είναι εύκολο για τα παιδιά να αρχίσουν τον 

προγραµµατισµό µέσα σε λίγα δευτερόλεπτα. Η εφαρµογή, κατά την εκκίνησή 

της, ανοίγει σε κατάσταση ενεργού έργου, στο οποίο υπάρχει ήδη ένας 

χαρακτήρας (γάτα) στη σκηνή, ενώ τα πλακίδια εντολών που σχετίζονται µε 

την κίνηση του χαρακτήρα, είναι άµεσα ορατά προκειµένου να 

χρησιµοποιηθούν (βλ. εικόνα 1). 
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Εικόνα 1: Περιβάλλον εργασίας κατά την εκκίνηση νέου έργου 

 

Τα νήπια µπορούν απλά επιλέγοντας και σέρνοντας (drag & drop), να 

επιλέξουν οποιοδήποτε από τα οκτώ µπλοκ κίνησης στην περιοχή σεναρίου 

και χτυπώντας τα απλά µε το δάχτυλό τους (tap), να δηµιουργήσουν ένα απλό 

πρόγραµµα. Τα νήπια, ό-πως και µε το Scratch, ενθαρρύνονται να 

δηµιουργήσουν προγράµµατα µε περισσότερα από ένα πλακίδια, καθώς αυτά 

ενώνονται µε εύκολο τρόπο µεταξύ τους, όπως τα κοµµάτια ενός παζλ. 

Σφάλµατα σύνταξης είναι αδύνατο να συµβούν στο περιβάλλον ScratchJr, 

διότι τα πλακίδια είναι µε τέτοιο τρόπο σχεδιασµένα, ώστε να επιτρέπουν µόνο 

τις λογικές συνδέσεις µεταξύ τους (βλ. εικόνα 2). 

  
Εικόνα 2: Ο κώδικας ενός ολοκληρωµένου προγράµµατος 
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Οι τελείως αρχάριοι χρήστες µπορούν απλά να σύρουν όσους χαρακτήρες 

επιθυµούν στη σκηνή, και να δηµιουργήσουν, για παράδειγµα, ένα κολάζ 

δίχως να χρειαστεί να χρησιµοποιήσουν καθόλου κώδικα. Το ScratchJr 

αποτελείται από 28 διαφορετικά πλακίδια εντολών, µικρός αριθµός συγκριτικά 

µε το Scratch (µόλις το ένα τρίτο), αλλά ικανοποιητικός για την 

πολυπλοκότητα των έργων που αναµένεται να αναπτυχθούν από τα παιδιά 

προσχολικής ηλικίας. Συνολικά υπάρχουν έξι κατηγορίες πλακιδίων, η 

πλειοψηφία των οποίων είναι παρούσες και στο Scratch. Τα πλακίδια 

οργανώνονται εντός διαφορετικών κατηγοριών, διαφοροποιηµένες ανά 

χρωµατικό συνδυασµό. Για παράδειγµα, µια οµάδα από πλακίδια σχετίζεται µε 

την κίνηση των χαρακτήρων, µια άλλη οµάδα µε το µέγεθος των χαρακτήρων, 

ενώ άλλες ελέγχουν και αντιδρούν στην πραγµατοποίηση ποικίλων 

συµβάντων. Στην εικόνα 3, παρουσιάζεται η οµάδα εντολών του ScratchJr, οι 

οποίες σχετίζονται µε την κίνηση των χαρακτήρων. 

  
Εικόνα 3: Οµάδα πλακιδίων τα οποία σχετίζονται µε την κίνηση των 

χαρακτήρων 

Ωστόσο, προκειµένου το ScratchJr να διατηρήσει και τα χαρακτηριστικά 

«υψηλού ταβανιού» (high ceiling) του προγραµµατιστικού περιβάλλοντος 

Scratch (Παπαδάκης & Ορφανάκης, 2014), οι σχεδιαστές του διατήρησαν 

αρκετά χαρακτηριστικά του έτερου προγραµµατιστικού περιβάλλοντος 

Scratch. Οι χρήστες µπορούν να προσθέσουν επιπλέον σελίδες στο έργο τους 

(project), να εισάγουν έτοιµους χαρακτήρες και σκηνές από τις βιβλιοθήκες 

του περιβάλλοντος, να δηµιουργήσουν τους δικούς τους χαρακτήρες µε τη 

χρήση του ενσωµατωµένου επεξεργαστή εικόνας, ακόµη και να προσθέσουν 

κείµενο στη σελίδα, εφόσον κατέχουν τη συγκεκριµένη δεξιότητα. Οι χρήστες 
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µπορούν να κάνουν τους χαρακτήρες να κινηθούν, να πηδήξουν, να χορέψουν 

και να τραγουδήσουν. Επίσης, τα παιδιά µπορούν να χρησιµοποιήσουν τις 

δικές τους φωνές, α-κόµη και να εισάγουν δικές τους φωτογραφίες και ήχους, 

µετατρέποντας την ενασχόλησή τους µε το ScratchJr σε µια προσωπική 

εµπειρία µάθησης (ScratchJr.org, 2015). Στην εικόνα 4, παρουσιάζεται ο 

ενσωµατωµένος επεξεργαστής εικόνας (paint editor) του ScratchJr. 

 

  
Εικόνα 4: Ο ενσωµατωµένος επεξεργαστής εικόνας (paint editor) 

 

Επιπρόσθετα, οι σχεδιαστές του ScratchJr άλλαξαν τον κάθετο 

προσανατολισµό των σεναρίων προγραµµατισµού σε οριζόντιο, προκειµένου 

να προσοµοιάζει µε τη διαδικασία γραφής και, εν µέρει, ανασχεδίασαν το 

περιβάλλον διεπαφής, προκειµένου να είναι σχεδιαστικά αναπτυξιακά 

κατάλληλο για τα παιδιά προσχολικής και πρωτοσχολικής ηλικίας (Portelance, 

& Bers, 2015). Ως γνωστόν, στη νηπιακή ηλικία οι λεπτές κινητικές δεξιότητες 

και οι δεξιότητες οπτικοκινητικού συντονισµού µατιών και χεριών οι οποίες 

απαιτούνται για τον έλεγχο του ποντικιού ή του touchpad, δεν είναι ιδιαίτερα 

αναπτυγµένες και ως εκ τούτου µπορούν να παρεµποδίσουν την 

αποτελεσµατική χρήση του λογισµικού. Τα διάφορα στοιχεία του 

περιβάλλοντος είναι αρκετά µεγάλα, προκειµένου να διευκολύνουν τη 

στοχοθέτηση τόσο των πλακιδίων όσο και των κουµπιών, είτε µε το ποντίκι-

δείκτη σε έναν υπολογιστή είτε µε την άκρη του δακτύλου σε µια ταµπλέτα. 

Επιπρόσθετα, όλα τα στοιχεία του περιβάλλοντος προσδιορίζονται από τη 

χρήση ευδιάκριτων εικονιδίων, προκειµένου οι χρήστες οι οποίοι στερούνται 

την ικανότητα ανάγνωσης, να γνωρίσουν γρήγορα και εύκολα τα στοιχεία του 

εργαλείου. Ακόµη, σε σύγκριση µε το Scratch, η διάταξη του περιβάλλοντος 
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έχει εξορθολογηθεί µε την ύπαρξη των απαραίτητων εργαλείων και δίχως τη 

χρήση πολύπλοκων µενού. Γενικά, όλες οι λειτουργίες του περιβάλλοντος 

έχουν σχεδιαστεί προκειµένου να ελαχιστοποιηθούν οι απαιτούµενες κινήσεις 

τόσο του ποντικιού, όσο και των λεπτών κινήσεων του χρήστη (Flannery et al., 

2013).  

Συνοπτικά, τα προγραµµατιστικά χαρακτηριστικά του ScratchJr είναι τα 

ακόλουθα (Flannery et al., 2013): 

• Χαµηλό πάτωµα – υψηλό ταβάνι (Low Floor - High Ceiling): είναι 

εύκολο για ένα νήπιο να ξεκινήσει τον προγραµµατισµό µε το ScratchJr. 

Ωστόσο στο ίδιο νήπιο παρέχεται επαρκής «χώρος» προκειµένου να 

δηµιουργήσει έργα τα οποία ποικίλουν σε πολυπλοκότητα, διατηρώντας το 

εργαλείο διαχειριστικό για το νοητικό και ηλικιακό εύρος των χρηστών. 

• ∆ιευρυµένα όρια (Wide Walls): το ScratchJr επιτρέπει πολλαπλά 

«µονοπάτια» και ποικίλες µορφές εξερεύνησης, δηµιουργίας και µάθησης. 

• ∆υνατότητα για εξερεύνηση (Tinkerability): είναι εύκολο για το παιδί 

σταδιακά να δηµιουργήσει έργα και να ενισχύσει τις γνώσεις του, µέσω του 

πειραµατισµού του µε νέες ιδέες και χαρακτηριστικά.  

• Φιλικό προς τον χρήση (Conviviality): το περιβάλλον είναι φιλικό, 

χαρούµενο, φιλόξενο, και παιχνιδιάρικο, ενισχύοντας µε θετικό τρόπο το 

πνεύµα της εξερεύνησης και της µάθησης.  

Μια άλλη ουσιώδης διάφορά του ScratchJr σε σχέση µε το Scratch, είναι ότι το 

πρώτο εκµεταλλεύεται τη µεγάλη δηµοτικότητα των φορητών συσκευών, ιδίως 

µεταξύ των ατόµων νεαρής ηλικίας (Καλογιαννάκης, Παπαδάκης, & Ζαράνης, 

2014). Το περιβάλλον του ScratchJr προορίζεται για χρήση από φορητές 

συσκευές µε οθόνη µεγαλύτερη των 7 ιντσών, σε αντίθεση µε το Scratch, το 

οποίο προορίζεται για χρήση από επιτραπέζιους υπολογιστές. Η εφαρµογή για 

φορητές συσκευές µε λειτουργικό σύστηµα iOS, δηλαδή τις ταµπλέτες iPad, 

κυκλοφόρησε τον Ιούλιο του 2014, ενώ τον Απρίλιο του 2015 κυκλοφόρησε η 

αντίστοιχη εφαρµογή για φορητές συσκευές µε λειτουργικό Android. Και τα 

δυο περιβάλλοντα έχουν ακριβώς την ίδια λειτουργικότητα. Τα έργα που 

δηµιουργούνται µπορούν να διαµοιραστούν µεταξύ των συσκευών iOS µε τη 

χρήση της υπηρεσίας AirDrop, ή και µεταξύ των δυο λειτουργικών (iOS – 

Android), µέσω της χρήσης ηλεκτρονικού ταχυδροµείου (email). Η 

δυνατότητα χρήσης του ScratchJr, ειδικότερα σε φθηνές φορητές συσκευές 

(ταµπλέτες) µε λειτουργικό σύστηµα Android, αναµένεται να επιδράσει θετικά 

και στη γενικότερη χρήση των ΤΠΕ στο Ελληνικό Νηπιαγωγείο, καθώς 

ποικίλες έρευνες έχουν επισηµάνει την ένδεια σε τεχνολογικό εξοπλισµό των 

Ελληνικών Νηπιαγωγείων (Ορφανάκης & Παπαδάκης, 2013; Ορφανάκης & 

Παπαδάκης, 2015). Τέλος, το προσεχές έτος αναµένεται να κυκλοφορήσει και 

η έκδοση του ScratchJr για επιτραπέζιους υπολογιστές. 
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8. ∆ιδακτικές Προσέγγισεις  

Η διδασκαλία του προγραµµατισµού σε αρχάριους σε όλες τις βαθµίδες 

εκπαίδευσης παρουσιάζει αρκετές δυσκολίες και παρανοήσεις (∆αγδιλέλης, 

1996). Βασικό πρόβληµα στις δυσκολίες που παρουσιάζονται οφείλεται στο  

τρόπο  διδασκαλίας αλλά και στα διδακτικά περιβάλλοντα που 

χρησιµοποιούνται. Στις περισσότερες περιπτώσεις η διδασκαλία µίας γλώσσας 

γενικού σκοπού, όπως Pascal, Visual Basic, κλπ, γίνεται µέσω ενός 

επαγγελµατικού περιβάλλοντος προγραµµατισµού. Στο περιβάλλον αυτό ο 

εκπαιδευόµενος πρέπει να µάθει: α) πως λειτουργεί το περιβάλλον, β) το 

πλήθος των εντολών της γλώσσας και γ) να επιλύει πληθώρα προβληµάτων 

κυρίως µε αριθµητικούς υπολογισµούς. Αυτό ανήκει στην κλασική προσέγγιση 

διδασκαλίας (Brusilovski, P. κ.α., 1997). Η κλασική προσέγγιση διδασκαλίας 

παρόλα τα αρνητικά που αναφέρθηκαν παραπάνω έχει το βασικό πλεονέκτηµα 

ότι ετοιµάζει τους «προγραµµατιστές» για την αγορά της εργασίας. Η 

ανάπτυξη προγραµµάτων µε χρήση αντικειµενοστραφών γλωσσών είναι 

ακόµη πιο δύσκολη για τους αρχάριους. Η δυσκολία οφείλεται στο γεγονός ότι 

η αντικειµενοστραφής σχεδίαση είναι πιο αφηρηµένη από την τεχνική του 

δοµηµένου προγραµµατισµού, απαιτεί νέους τρόπους σκέψης και είναι πιο 

απαιτητική όσον αφορά τις διαδικασίες της ανάλυσης και σχεδίασης. 

(Handjerrouit, 1999). Υπάρχουν περιπτώσεις που παρόλο που οι χρήστες 

αναπτύσσουν προγράµµατα αντικειµενοστραφούς σχεδίασης δεν έχουν 

κατανοήσει και διασαφηνίσει τις έννοιες κλάση, αντικείµενο, ιδιότητα, 

στιγµιότυπο και µέθοδος. 

Στην παρούσα εργασία παρουσιάζονται δύο διδακτικά σενάρια µε χρήση του 

λογισµικού Scratch. Τα σενάρια αποσκοπούν στην εισαγωγή του 

αντικειµενοστραφούς προγραµµατισµού. Το Scratch αποτελεί ένα 

εκπαιδευτικό εργαλείο µέσω του οποίου δίνεται η δυνατότητα να 

προσεγγίσουµε βασικές έννοιες του προγραµµατισµού αλλά και του 

αντικειµενοστραφούς προγραµµατισµού κατασκευάζοντας σύνθετα 

προγράµµατα απλώς επιλέγοντας µερικές εντολές ( Παλαιγεωργίου Γ., 2010). 

 

 

8.1 ∆ιδακτικό Σενάριο του Αντικειµενοστραφούς προγραµµατισµού µε το 

Scratch 

 

Τίτλος διδακτικού σεναρίου: «Μαθαίνω προγραµµατισµό στο Scratch 

δηµιουργώντας ένα ηλεκτρονικό παιχνίδι» 

Εκτιµώµενη διάρκεια: 4 διδακτικές ώρες 

Ένταξη στο πρόγραµµα σπουδών: Το σενάριο προορίζεται για µαθητές της 

Β Λυκείου στο πλαίσιο του µαθήµατος «Εφαρµογές Υπολογιστών» 
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Απαιτούµενη υλικοτεχνική υποδοµή : Ένας υπολογιστής ανά δύο µαθητές 

µε εγκαταστηµένο το λογισµικό Scratch. 

∆ιδακτικό αντικείµενο. Αντικείµενο του διδακτικού σεναρίου είναι: 

• η δηµιουργία ενός παιχνιδιού µε τη χρήση κατάλληλων 

προγραµµατιστικών δοµών, µηνυµάτων και µεταβλητών. 

• η  εισαγωγή  στον  αντικειµενοστραφή  προγραµµατισµό µε  την  έννοια  

της κληρονοµικότητας 

• η εισαγωγή στον οδηγούµενο από συµβάντα προγραµµατισµό (event 

driven programming). 

Πρότερες γνώσεις και αναπαραστάσεις: Οι µαθητές είναι εξοικειωµένοι µε 

τον προγραµµατισµό έχοντας εµπειρία από το Γυµνάσιο. Είναι επίσης ήδη 

εξοικειωµένοι µε το προγραµµατιστικό περιβάλλον του Scratch. Έχουν 

χρησιµοποιήσει ήδη σε µικρές εφαρµογές τις βασικές εντολές µεµονωµένα στο 

πλαίσιο της αρχικής κατανόησης και εξοικείωσης. Τώρα καλούνται να 

κατασκευάσουν µια ολοκληρωµένη εφαρµογή ανακεφαλαιώνοντας τις γνώσεις 

τους έχοντας να αντιµετωπίσουν δυσκολίες υψηλότερου επιπέδου. 

Σκοποί και διδακτικοί στόχοι  

Σκοπός του σεναρίου είναι οι µαθητές να εξοικειωθούν µε τον οδηγούµενο 

από συµβάντα προγραµµατισµό (event driven programming) και να  µπορούν  

να επιλέγουν τις κατάλληλες εντολές για να δηµιουργήσουν το δικό τους έργο. 

∆ιδακτικοί στόχοι είναι οι µαθητές να µπορούν: 

Α) Να σχεδιάζουν πρώτα το παιχνίδι πριν αρχίσουν να το προγραµµατίζουν. 

Β) Να σχεδιάζουν και να εισάγουν µορφές (αντικείµενα), να καθορίζουν τις 

ιδιότητές τους και να τα αρχικοποιούν. 

Γ) Να ρυθµίζουν τον χειρισµό των µορφών (αντικειµένων) από το ποντίκι και 

από το πληκτρολόγιο. 

∆) Να συνδυάζουν εντολές σε σενάρια. 

Ε) Να δηµιουργούν µεταβλητές, να τις αρχικοποιούν και να τους εκχωρούν 

τιµές 

ΣΤ) Να ανιχνεύουν την επαφή µεταξύ των µορφών και να προγραµµατίζουν 

κατάλληλες µεθόδους ώστε τα αντικείµενα να αποκρίνονται σε διάφορα 

συµβάντα. 

Ζ) Να αντιληφθούν ότι κάθε µορφή έχει το δικό της σενάριο και πως όλα 

εκτελούνται ταυτόχρονα. 

∆ιδακτική στρατηγική. Πειραµατισµός µε το προγραµµατιστικό περιβάλλον, 

ενεργητική συµµετοχή, δηµιουργία ηλεκτρονικού παιχνιδιού. Ο σχεδιασµός 

παιχνιδιών έχει αποδειχτεί ότι προάγει τις αυθεντικές µορφές µάθησης 

(Ζαγούρας Χ.,κα 2011, Hadjerrouit S., 1999). 

∆ιδακτικές ∆ραστηριότητες 

∆ιδακτικό υλικό: Στο σενάριο χρησιµοποιούνται το λογισµικό Scratch και τα 

φύλλα δραστηριοτήτων. 
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Οργάνωση της τάξης : Οι δραστηριότητες ψυχολογικής και γνωστικής 

προετοιµασίας καθώς και η αξιολόγηση γίνονται σε επίπεδο τάξης, ενώ η 

δραστηριότητα διδασκαλίας και εµπέδωσης του αντικειµένου γίνεται µε τον 

κάθε µαθητή να δουλεύει συνεργατικά στον υπολογιστή του. Ο ρόλος του 

εκπαιδευτικού είναι καθοδηγητικός, διαµεσολαβητικός, διευκολυντικός. 

Αξιοποιεί τις δυνατότητες των ΤΠΕ για να σχεδιάσει, να οργανώσει, να 

επεξεργαστεί και να αναλύσει τα δεδοµένα του εξεταζόµενου θέµατος µαζί µε 

τους µαθητές του, στο πλαίσιο µιας ενεργητικής και οµαδοσυνεργατικής 

διδακτικής διαδικασίας µε στόχο την κατανόηση της εξεταζόµενης 

κατάστασης. 

∆ραστηριότητες ψυχολογικής και γνωστικής προετοιµασίας : Οι µαθητές 

στην αρχή της δραστηριότητας συζητούν για τα ηλεκτρονικά παιχνίδια. 

Αναφέρεται στους µαθητές ότι θα κατασκευάσουν µόνοι τους το παιχνίδι 

arkanoid και οι µαθητές συζητούν τις εµπειρίες τους από αυτό το παιχνίδι. 

Μετά το δεύτερο διδακτικό δίωρο (2ο φύλλο δραστηριοτήτων) συζητούν για 

τις πιθανές επεκτάσεις του παιχνιδιού που κατασκεύασαν µε την 1η 

δραστηριότητα. 

∆ραστηριότητα διδασκαλίας γνωστικού αντικειµένου 

 Βασικοί στόχοι της δραστηριότητας είναι: 

• Η εµπέδωση της έννοιας της µεταβλητής (στο παρόν πλαίσιο 

εισάγεται σαν απαριθµητής), 

• Η εισαγωγή στον αντικειµενοστραφή προγραµµατισµό ( η έννοια 

της κληρονοµικότητας εισάγεται µε τη δηµιουργία των τούβλων 

από την κλάση παραλληλόγραµµο µε ιδιότητες το χρώµα και τις 

συντεταγµένες χ και ψ που καθορίζουν τη θέση του στο σκηνικό). 

Με την εντολή  διπλασίασε παράγονται και τα υπόλοιπα τουβλάκια 

που έχουν κοινές ιδιότητες µε διαφορετικές αρχικές τιµές. Στο 

πρώτο τουβλάκι προγραµµατίζεται η µέθοδος 

σύγκρουση_µε_τη_µπάλα. Η µέθοδος αυτή κληρονοµείται σε όλα 

τα τουβλάκια κατά τον διπλασιασµό. 

• Η εισαγωγή στον οδηγούµενο από συµβάντα προγραµµατισµό 

(event driven programming) ο οποίος εισάγεται µε τα µηνύµατα 

που αποστέλλουν τα διάφορα αντικείµενα όταν συµβούν 

συγκεκριµένα γεγονότα και η απόκριση άλλων αντικειµένων στα 

συµβάντα αυτά.  
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https://scratch.mit.edu/projects/78900198/#editor 

https://scratch.mit.edu/projects/78900198/#player
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Περιγραφή των φύλλων δραστηριοτήτων διδασκαλίας γνωστικού 

αντικειµένου 

 

 
Φύλλο δραστηριοτήτων 1 

 

Αναφέρεται στο στόχο 

σχεδίασης του παιχνιδιού. 

(Στόχος Α) 

 

Τα στοιχεία του παιχνιδιού : 

 
Σκηνικό 

 

 

(Ρακέτα) 

Χαρακτήρες που ελέγχονται από τον χρήστη 

(Πράσινα, µωβ και κίτρινα τουβλάκια) 

Χαρακτήρες που ελέγχονται από τον υπολογιστή 

 

(Μπαλάκι) Χαρακτήρες που ελέγχονται από τον υπολογιστή. 

dead_line Μια µαύρη γραµµή , το όριο για το µπαλάκι 

 

 

 

 

 

 
 

 
 

 
Βήµα 1: ∆ηµιουργία / Σχεδιασµός χαρακτήρων 

∆ηµιουργείστε τον υπόβαθρο του παιχνιδιού. Μπορείτε 

να χρησιµοποιήστε απλό χρώµα γεµίσµατος για το υπόβαθρο 

ή κάποια εικόνα (καλό θα ήταν η εικόνα να µην έχει έντονα 

χρώµατα έτσι ώστε να είναι εµφανή τα άλλα αντικείµενα που 

θα περιέχει το παιχνίδι). Θα µπορούσατε για παράδειγµα να 

χρησιµοποιήσετε ένα µαύρο φόντο µε άσπρες κουκίδες πάνω 

 
Θυµηθείτε ότι υπάρχει δυνατότητα αντιγραφής µίας περιοχής, 

για να µη χρειαστεί να κάνει κανείς σε όλο το υπόβαθρο 

κουκίδες. 

 
Εµπέδωση της αλλαγής 
υπόβαθρου 

Σχεδιάστε  ένα  µωβ  τουβλάκι  ως  νέο  χαρακτήρα  στο 

παιχνίδι. 

Σχεδιάστε ένα χαρακτήρα µπάλα , και έναν 

χαρακτήρα ρακέτα . 

Επίσης σχεδιάστε και µία µαύρη γραµµή (dead_line) που 

θα χρησιµοποιηθεί ως όριο για το µπαλάκι . 

(Θα µπορούσατε να χρησιµοποιήστε οποιονδήποτε 

συνδυασµό χρωµάτων για τους χαρακτήρες) 

 

 

∆ηµιουργία  αντικειµένου 
από τη κλάση 
παραλληλόγραµµο. 
Αρχικοποίηση της τιµής 
της ιδιότητας χρώµα. 

 

(Στόχος Β) 
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Βήµα 2: Προγραµµατισµός χαρακτήρων 

Αρχικοποίηση όλων των χαρακτήρων : 

Τοποθετούµε τους χαρακτήρες στην αρχική τους θέση. 

Για παράδειγµα η dead_line πρέπει να τοποθετηθεί στο κάτω 

όριο του σκηνικού. Εφόσον τοποθετήσω τον χαρακτήρα στην 

θέση που θέλω από τις συντεταγµένες που βλέπω από το 

(Scratch) µπορώ να προγραµµατίσω την αρχική θέση : 

 
Οι τιµές είναι ενδεικτικές και εξαρτώνται από την θέση που 

επιθυµεί ο καθένας. 

Όµοια κάνω µε τους υπόλοιπους χαρακτήρες 

(Θυµηθείτε ότι η dead_line πρέπει να βρίσκεται πιο χαµηλά 

από την ρακέτα) 

Αρχικός προγραµµατισµός για το τουβλάκι. 

Όταν το µπαλάκι θα ακουµπήσει ένα τουβλάκι, αυτό θα 

πρέπει να εξαφανιστεί από το σκηνικό. Χρησιµοποιείστε τα 

κατάλληλα  εργαλεία  ώστε  να  αρχικοποιείται  το  τουβλάκι 

στην θέση που επιθυµείτε, να εµφανίζεται το τουβλάκι , και 

όταν το αγγίζει το µπαλάκι να κρύβεται. Θα µεταδοθεί και 

ένα µήνυµα (κρούση ή ότι άλλο θέλετε) ώστε τα άλλα 

αντικείµενα του παιχνιδιού να αντιληφθούν το συµβάν και να 

αποκριθούν κατάλληλα. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Αρχικοποίηση των τιµών 
των ιδιοτήτων χ, ψ 

 

(Στόχος Β) 

Σ’ αυτή την έκδοση του παιχνιδιού όλα τα τουβλάκια 

συµπεριφέρονται µε τον ίδιο τρόπο, 

∆ηµιουργήστε δύο αντίγραφα από το µωβ (πρώτο 

τουβλάκι) και βάψτε τα άλλο χρώµα π.χ. πράσινο και µωβ. 
 

Παρατηρήστε ότι ο κώδικας αντιγράφεται από το µωβ, 
στο πράσινο και στο κίτρινο τουβλάκι. 

∆ηµιουργείστε κατάλληλο αριθµό από πράσινα, µωβ και 

κίτρινα τουβλάκια και τοποθετείστε τα στο σκηνικό, 

διατηρώντας για τα τουβλάκια του ίδιου χρώµατος σταθερή 

την ψ συντεταγµένη ώστε να βρίσκονται στην ίδια οριζόντια 

γραµµή και αλλάζοντας όσο χρειάζεται την χ ώστε να 

ισαπέχουν. 

 
 

 

 
 

Αντικειµενοστρεφής 
προγραµµατισµός. 

 

Κληρονοµικότητα. 
 

Απόκριση σε συµβάν 

 

(οδηγούµενος από 
συµβάντα 
προγραµµατισµός) 

 

Να αντιληφθούν ότι κάθε 
µορφή έχει το δικό της 
σενάριο και πως όλα 
εκτελούνται ταυτόχρονα. 
(Στόχος Ζ) 
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∆ίνεται το σύνολο των εντολών όπου το µπαλάκι θα αναπηδά 

όταν χτυπάει στα πλευρικά όρια του σκηνικού. 

 

Προσπαθήστε να ερµηνεύστε τις εντολές που 
χρησιµοποιήθηκαν. 

Αλλάξτε την εντολή που στρίβει το µπαλάκι στην αρχή 

έτσι ώστε η γωνία να είναι µία τυχαία τιµή µεταξύ του 5 και 

175 µοιρών. 

Εισάγετε τις εντολές ώστε : όταν χτυπήσει ένα τουβλάκι 

θα λαµβάνει το µήνυµα κρούση για το συµβάν και θα αλλάζει 

κατεύθυνση αντικατοπτρικά. 

Εισάγετε τις εντολές ώστε : αν αγγίξει τη ρακέτα θα 

αναπηδήσει αντικατοπτρικά ενώ αν αγγίξει την dead_line το

παιχνίδι θα τερµατίσει 

 

 

 
Εντολές κίνησης 

∆οµές ελέγχου (Στόχος ∆). 

Να ανιχνεύουν την επαφή 

µεταξύ των µορφών και να 

προγραµµατίζουν κατάλληλες 

µεθόδους ώστε τα αντικείµενα 

να αποκρίνονται σε διάφορα 

συµβάντα (Στόχος ΣΤ). 

Να αντιληφθούν ότι κάθε 

µορφή έχει το δικό της 

σενάριο και πως όλα 

εκτελούνται ταυτόχρονα. 

(Στόχος Ζ) 

Οι  εντολές  που  ο  έλεγχος  της  ρακέτας  θα  γίνεται  µε  το 

ποντίκι είναι : 

 
 

Εξηγήστε πως δουλεύει ο βρόχος. 

 

 

 
Να ρυθµίζουν τον χειρισµό 
των µορφών (αντικειµένων) 
από το ποντίκι (Στόχος Γ). 
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Φύλλο δραστηριοτήτων 2 

Θα δηµιουργήσουµε µια µεταβλητή µε όνοµα ζωες 

 
 

Τι ρόλο παίζει εάν θα έχω επιλέξει ή όχι την µεταβλητή; 

Επέλεξε τη ρακέτα. 

 

  Χρησιµοποίησε τις παραπάνω εντολές ώστε κατά την 

εκκίνηση του παιχνιδιού η µεταβλητή ζωες να έχει αρχική 

τιµή 3 και εάν πάρει την τιµή 0 να µεταδίδεται το µήνυµα 

τελος. Μπορείτε εφόσον θέλετε να χρησιµοποιήσετε και 

οποιοδήποτε άλλο σύνολο εντολών επιθυµείτε 

Επέλεξε το µπαλάκι. 

 

  Χρησιµοποίησε τις παραπάνω εντολές ώστε εάν το 

µπαλάκι αγγίζει τη ρακέτα να αναπηδά αντικατοπτρικά, ενώ 

αν αγγίζει την dead_line να ελαττώνεται η τιµή της 

µεταβλητής ζωες κατά 1. Μπορείτε εφόσον θέλετε να 

χρησιµοποιήσετε  και  οποιοδήποτε  άλλο  σύνολο  εντολών 

επιθυµείτε 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Να δηµιουργούν 
µεταβλητές, να τις 
αρχικοποιούν και να τους 
εκχωρούν τιµές 

 

(Στόχος Ε) 

 

Επέλεξε τη ρακέτα : αλλάξτε τον τρόπο κίνησης της 

ρακέτας από ποντίκι σε πληκτρολόγιο. Θυµηθείτε ότι όταν 

θέλω να πετύχω κίνηση µε τα πλήκτρα προγραµµατίζω το 

κάθε πλήκτρο ξεχωριστά. 

Πειραµατίσου µε τον αριθµό βηµάτων ώστε η ρακέτα να έχει 

φυσική κίνηση και ο βαθµός δυσκολίας να είναι ο επιθυµητός 

(µεγαλύτερος αριθµός βηµάτων κάνει την κίνηση και άρα τον 

χειρισµό ευκολότερο.) 

 
 

Να ρυθµίζουν τον χειρισµό 
των µορφών 
(αντικειµένων) από το 
πληκτρολόγιο 

 

(Στόχος Γ). 

∆ηµιουργήστε ένα δεύτερο υπόβαθρο στο σκηνικό που 

να περιέχει την λέξη τέλος. 

Οταν η µεταβλητή ζωες µηδενιστεί να στέλνεται το µήνυµα 

τελος. Το σκηνικό θα πάρει το µήνυµα και θα αποκριθεί 

εµφανίζοντας το υπόβαθρο 2 και τερµατίζοντας το παιχνίδι. 

 

Απόκριση σε συµβάν 

 
(οδηγούµενος από 
συµβάντα 
προγραµµατισµός) 

 

(Στόχος Ζ) 
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∆ηµιουργήστε µία δεύτερη ενδυµασία για την ρακέτα µε 

το όνοµα ενδυµασία2. (δηµιουργήστε µια ρακέτα µε µισό 

πλάτος σε σχέση µε την αρχική και διαφορετικό χρώµα) . 

 

 

 

Να σχεδιάζουν και να 
εισάγουν µορφές 
(αντικείµενα), να 
καθορίζουν τις ιδιότητές 
τους και να τα 
αρχικοποιούν. 

 

(Στόχος Β) 

 

Επέλεξε ένα τουβλάκι που θέλεις να προκαλεί τη 

σµίκρυνση της ρακέτας όταν συγκρουστεί µε το µπαλάκι. Θα 

πρέπει να µεταδώσει επιπλέον το µήνυµα µικρηρακετα. 

 

Αντικειµενοστρεφής 
προγραµµατισµός. 

 

(Πολυµορφισµός) 

Επέλεξε τη ρακέτα. Αρχικά θα εµφανίζεται στην οθόνη µε 

την ενδυµασια1. Όταν λάβει το µήνυµα µικρηρακετα θα 

εµφανιστεί για 10 δευτερόλεπτα (ή όσο χρόνο θέλετε) µε την 

ενδυµασια2 και θα επανέλθει. 

Προσπάθησε να εξηγήσεις το παρακάτω set εντολών : 

 

 

Απόκριση σε συµβάν 

 
(οδηγούµενος από 
συµβάντα 
προγραµµατισµός) 

 

Να αντιληφθούν ότι κάθε 
µορφή έχει το δικό της 
σενάριο και πως όλα 
εκτελούνται ταυτόχρονα. 
(Στόχος Ζ) 

 

∆ηµιούργησε µια νέα µεταβλητή µε όνοµα 

πληθος_τουβλακια και όρισε να µην είναι ορατή στο 

σκηνικό. 

Στη ρακέτα αρχικοποίησε την τιµή της µεταβλητής 

πληθος_τουβλακια εκχωρώντας της το πλήθος από τα 

τουβλάκια που έχει αρχικά το παιχνίδι.  Επίσης 

προγραµµάτισε αν η µεταβλητή πληθος_τουβλακια 

µηδενιστεί να µεταδοθεί το µήνυµα νικησες. 

Προγραµµάτισε το µπαλάκι όταν λαµβάνει το µήνυµα 

κρουση (που σηµαίνει ότι κάποιο τουβλάκι χτυπήθηκε) να 

µειώνεται η τιµή της µεταβλητής πληθος_τουβλακια κατά 1. 

 

Απόκριση σε συµβάν 
 

(οδηγούµενος από 
συµβάντα 
προγραµµατισµός) 

 

Να δηµιουργούν 
µεταβλητές, να τις 
αρχικοποιούν και να τους 
εκχωρούν τιµές 

 

(Στόχος Ε) 

 

Τέλος προγραµµάτισε το σκηνικό όταν λαµβάνει το 

µήνυµα νικησες να εµφανίζει το κατάλληλο υπόβαθρο και να 

τερµατίζει το παιχνίδι. 

 

Απόκριση σε συµβάν 
 

(οδηγούµενος από 
συµβάντα 
προγραµµατισµός) 
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8.2 Μια διδακτική πρόταση για το σχεδιασµό γεωµετρικών σχηµάτων και 

τη δοµή επανάληψης στη Logo - javascript 

 

 

Σχέδιο µαθήµατος 

∆ιαθεµατική Προσέγγιση Εννοιών µε την χρήση της LOGO – Παραµετρικές 

∆ιαδικασίες 

Γεώργιος Μπαρµπόπουλος 

Σχολικός Σύµβουλος Πληροφορικής Ν. Αιτ/νίας 

schsimv@dide.ait.sch.gr 

  

 
Εµπλεκόµενες έννοιες 

∆ιαδικασίες, Παράµετροι 

Τάξη Γ Γυµνασίου 

ΛΕΞΕΙΣ ΚΛΕΙ∆ΙΑ: ∆ιαθεµατικότητα, Εποικοδοµητική Μάθηση, 

Παραµετρικές ∆ιαδικασίες, Γλώσσα προγραµατισµού Logo, Εννοιολογική 

Προσέγγιση. 

∆ιδακτικοί στόχοι (γενικοί - ειδικοί) 

Μετά το τέλος του µαθήµατος οι µαθητές θα πρέπει: 

• Να δηµιουργούν ∆ιαδικασίες µε την χρήση παραµέτρων 

• Να αντιλαµβάνονται την σηµασία των παραµέτρων στην κλήση των 

διαδικασιών 

• Να ορίζουν νέες διαδικασίες αξιοποιώντας αυτές που έχουν ήδη ορίσει 

(εποικοδοµητική µάθηση) 

• Να αντιλαµβάνονται τον µηχανισµό δηµιουργίας πολύπλοκων 

σχηµάτων. 

• Να χρησιµοποιούν αποτελεσµατικά το προγραµµατιστικό περιβάλλον 

που θα τους δοθεί (e-slate -  χελωνόκοσµος ή 

εναλλακτικά Microworlds pro) 

Προαπαιτούµενη γνώση 

Οι µαθητές πρέπει να έχουν διδαχθεί την δοµή της επανάληψης και την 

δηµιουργία και κλήση απλών διαδικασιών. 

∆ιδακτική προσέγγιση  

Βασικός στόχος είναι η οικοδόµηση αποτελεσµατικών αναπαραστάσεων για 

την έννοια της παραµέτρου στην δηµιουργία διαδικασιών. Η προτεινόµενη 

προσέγγιση στοχεύει στη λειτουργική κατανόηση του ρόλου κάθε παραµέτρου 

στη διαδικασία και κατευθύνεται στους εξής άξονες: 

• Να αντιλαµβάνονται οι µαθητές την λογική σηµασία των παραµέτρων. 

• Να αντιλαµβάνονται οι µαθητές την σηµασία της σειράς µε την οποία 

εµφανίζονται οι παράµετροι στις διαδικασίες 
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• Κατά την κλήση της διαδικασίας πρέπει να τηρείται η σειρά καθορισµού 

τους (Αλλάζοντας την σειρά θα διαπιστώσουν οι µαθητές ότι τα 

σχήµατα που δηµιουργούνται από την χελώνα δεν είναι τα ζητούµενα, 

οπότε και θα κατανοήσουν την σηµασία της θέσης της παραµέτρου). 

 

∆ιδακτικές τεχνικές 

 

Θα χρησιµοποιηθεί συνδυασµός των παρακάτω τεχνικών: 

• Εισήγηση 

• Ερωταποκρίσεις 

• Μελέτη περίπτωσης 

• Επίδειξη 

• Καταιγισµός ιδεών 

• Συζήτηση 

• Πρακτική Άσκηση 

• Οµαδικές εργασίες 

 

 Παιδαγωγική προσέγγιση 

• Η προτεινόµενη δραστηριότητα είναι διερευνητικού τύπου που στοχεύει 

στην ανάδειξη των προϋπαρχουσών αντιλήψεων και των παρανοήσεων 

των µαθητών και στη διαµόρφωση συνθηκών γνωστικής σύγκρουσης. 

Βασίζεται στο σχήµα (Πρόβλεψη –  Έλεγχος ιδεών – Γνωστική 

σύγκρουση – Ερµηνεία – Αναδιατύπωση – Συµπέρασµα). 

• Οι µαθητές δουλεύουν ατοµικά ή/και οµαδοσυνεργατικά (οµάδες των 2-

3 µαθητών). 

• Ο ρόλος του διδάσκοντα είναι καθοδηγητικός-υποστηρικτικός των 

δραστηριοτήτων των µαθητών. 

  

Οργάνωση της διδασκαλίας 

Μέσα 

Περιβάλλον logo( E-slate & χελωνόκοσµος ή Microworlds Pro) 

Φύλλο εργασίας των µαθητών 

Εκτιµώµενη διάρκεια: ∆ύο (2) διδακτικές ώρες 

  

Φάσεις 

1. Εισαγωγή 

Ο εκπαιδευτικός εισάγει τους µαθητές στο αντικείµενο και παρουσιάζει τις υπό 

διαπραγµάτευση έννοιες. Ο µαθητές εισάγονται στη δραστηριότητα και 

προκαλείται το ενδιαφέρον τους. Ενηµερώνονται για τα µέσα που θα 

χρησιµοποιήσουν και τον τρόπο εργασίας τους. 

2. Ανάδειξη προϋπαρχουσών ιδεών και παρανοήσεων των µαθητών 

Πρόκληση γνωστικής σύγκρουσης 
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3. Καθοδήγηση (scaffolding) 

Γνωστική βοήθεια 

Τεχνικές οδηγίες  

4. Βήµατα εργασίας των µαθητών 

• Στρατηγικές εργασίας-συνεργασίας 

• Ανάπτυξη και εκτέλεση προγράµµατος 

• Παράθεση συλλογισµών και ερµηνειών 

• Καθοδηγητικές ερωτήσεις από το διδάσκοντα 

• Έλεγχος ιδεών 

• Εξαγωγή συµπερασµάτων 

5. ∆ιαγνωστικές ερωτήσεις-αξιολόγηση 

  

ΦΥΛΛΟ ΕΡΓΑΣΙΑΣ 

Ο σκοπός της φύλλου εργασίας είναι να εξετάσουµε τον τρόπο προσέγγισης και 

κατανόησης διαθεµατικών εννοιών σε µαθητές της Γ’ τάξης των Γυµνασίων 

µέσω της γλώσσας Προγραµµατισµού Logo. Τα εµπλεκόµενα µαθήµατα είναι τα 

Μαθηµατικά, η Πληροφορική και η Αισθητική αγωγή ( Καλλιτεχνικά). Θα 

χρησιµοποιήσουµε την Logo σαν εργαλείο κατανόησης των εννοιών του 

Πολυγώνου, Κύκλου και κλειστών σχηµάτων στα Μαθηµατικά, της κίνησης της 

χελώνας, των παραµετρικών διαδικασιών και την δηµιουργία πολύπλοκων 

σχηµάτων από απλούστερα στην Πληροφορική και την δηµιουργική έκφραση 

των µαθητών στην Αισθητική Αγωγή. Η προτεινόµενη διάρκεια υλοποίησης της 

δραστηριότητας είναι δύο διδακτικές ώρες,  όπου την πρώτη ώρα θα δοθεί στους 

µαθητές η παραµετρική διαδικασία: 

 για σχηµα :κ :λ :µ 

  επανάλαβε :κ[µπροστά :λ δεξιά :µ] 

τέλος 

 Θα ζητηθεί από τους µαθητές να προβλέψουν την κίνηση της χελώνας και στη 

συνέχεια να δοκιµάσουν µε διάφορες τιµές για τα κ, λ, µ ώστε να δουν τα 

πολύγωνα που σχηµατίζονται. Θα συζητηθεί για ποιές τιµές των παραπάνω 

παραµέτρων δηµιουργούµε κλειστά σχήµατα και πότε µπορούµε να αναγκάσουµε 

την χελώνα να κάνει κύκλο.  

 

Την δεύτερη διδακτική ώρα θα δοθεί στους µαθητές η παρακάτω διαδικασία: 

για πολύπλοκο_σχηµα :κ :λ :µ :ν :ξ 

  επανάλαβε :ν[σχηµα :κ :λ :µ  δεξιά :ξ] 

τέλος 

∆ίνοντας ενδεικτικές τιµές για τις παραµέτρους και δοκιµάζοντας οι µαθητές µε 

διάφορες τιµές, θα δουν να δηµιουργούνται πολύπλοκα σχήµατα, µε σκοπό να 

κατανοήσουν ότι οι πολύπλοκες διαδικασίες στηρίζονται σε άλλες απλούστερες. 

 

.......................................................................................................... 
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http://users.sch.gr/gbarb/html/logo%20-%20Copy.html  

https://studio.code.org/c/51803772
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8.3 Συνοµιλία µε τον υπολογιστή 

 

 Συνοµιλία µε τον υπολογιστή 

 
o Μάθηµα:   ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΚΗ  Γ΄ Γυµνασίου 

Ενότητα:  2.3 Συνοµιλία µε τον υπολογιστή. 

∆ιδακτική ώρα 1 από 3 

Θέµατα του τριώρου: 

• Παρουσίαση της έννοιας της Μεταβλητής στη Logo, 

(µεταβλητή απάντηση). 

• ∆ηµιουργία Συνοµιλίας µέσω εντολών Ερώτηση, 

Ανακοίνωση 
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• Παρουσίαση της δοµής επιλογής Αν∆ιαφορετικά ώστε να 

γίνεται έλεγχος των απαντήσεων του µαθητή όσον αφορά 

το σωστή και την λανθασµένη απάντηση. 

• Παρουσίαση της έννοιας του Μετρητή στη Logo, (πόσες 

σωστές). 

• Παρουσίαση της έννοιας της ∆ιαδικασίας. 

• Αντιστοίχιση κουµπιών µε διαδικασίες 

Χρονοδιάγραµµα µαθήµατος 

7. Θα γίνει επίδειξη της συνοµιλίας στους µαθητές σε µορφή html( 15 

λεπτά). 

8. Θα ακολουθήσει επεξήγηση των εντολών του προγράµµατος που 

απαιτείται στο Microworlds Pro προκειµένου να υλοποιηθεί η άσκηση(20 

λεπτά).    

9. ΦΥΛΛΟ ΕΡΓΑΣΙΑΣ (10 λεπτά) 

  

 
�  Γράψτε την εντολή  που δηµιουργεί το παραπάνω πλαίσιο. 

......................................................................... 

 

 
� Γράψτε την εντολή  που δηµιουργεί το παραπάνω πλαίσιο. 

................................................................................ 
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� Γράψτε µια  ∆ιαδικασία που να αντιστοιχεί στο παραπάνω 

κουµπί και να µας πηγαίνει στη δεύτερη σελίδα της 

εργασίας µας. 

................................................................................... 

................................................................................... 

................................................................................... 

 

�  Στο παρακάτω πρόγραµµα, αν τρέξουµε 2 φορές την 

δεύτερη εντολή  γράψτε την τιµή του χ. 

 

κάνε “x 0 

κάνε “x :x + 1 

∆είξε :x 

 

.......................................................................................................... 

 

8.4 Αλγοριθµικές δοµές µέσα από υλοποίηση παιχνιδιού pacman 

Τίτλος διδακτικού σεναρίου: 

Αλγοριθµικές δοµές (δοµή ακολουθίας, επιλογής, επανάληψης και 

µεταβλητές) µέσα από υλοποίηση παιχνιδιού pacman  

Εκτιµώµενη διάρκεια διδακτικού σεναρίου 

Τρεις (3) διδακτικές ώρες. 

Ένταξη του διδακτικού σεναρίου στο πρόγραµµα σπουδών / 

Προαπαιτούµενες γνώσεις 

Το εκπαιδευτικό σενάριο σχετίζεται άµεσα τόσο µε το ∆ιαθεµατικό Ενιαίο 

Πλαίσιο Προγράµµατος Σπουδών (∆.Ε.Π.Π.Σ.) για την Πληροφορική, όσο και 

µε το Αναλυτικό Πρόγραµµα Σπουδών (Α.Π.Σ.) της Γ’ Γυµνασίου στο µάθηµα 

της Πληροφορικής. Το σενάριο αναφέρεται σε καταστάσεις όπου οι µαθητές 

θα µπορούν να εφαρµόζουν τεχνικές σχεδίασης και ανάπτυξης αλγορίθµων 

χρησιµοποιώντας τις επαναληπτικές δοµές, δοµή επιλογής και µεταβλητές. Η 

εξοικείωση των µαθητών µε τις τεχνικές αυτές στοχεύουν στην συνθετική 

ανάλυση προβληµάτων που αντιµετωπίζουν στην καθηµερινή τους ζωή ώστε 

να µπορούν να τα επιλύσουν, οξύνοντας ταυτόχρονα την κριτική σκέψη και 

την αναλυτική ικανότητά τους. Οι µαθητές θα πρέπει ήδη να έχουν εξοικειωθεί 

µε το περιβάλλον του scratch, έχοντας ήδη πραγµατοποιήσει σχετικές 

δραστηριότητες χρησιµοποιώντας τη δοµή ακολουθίας την εισαγωγή 

αντικειµένων και την σχεδίαση στο scratch ώστε να δηµιουργούν απλά σχέδια 

για την καθηµερινή τους ψυχαγωγία. Οι υπόλοιπες δεξιότητες αποκτώνται 

σταδιακά µε τη χρήση του λογισµικού προγραµµατισµού. 
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Σκοποί και στόχοι του διδακτικού σεναρίου 

Σκοπός του σεναρίου είναι οι µαθητές να µπορούν να αναγνωρίσουν τη 

σηµασία των απλών αλγοριθµικών δοµών, των σύνθετων αλγοριθµικών δοµών 

αλλά και των µεταβλητών σε ένα αλγόριθµο. Γιατί αυτά χρησιµοποιούνται 

πως χρησιµοποιούνται, πού χρησιµοποιούνται και µε ποιον τρόπο. Επιπλέον οι 

µαθητές εξοικειώνονται µε το και πώς θα µπορούν να αναλύουν, σχεδιάζουν 

και να αναπτύσσουν αλγοριθµικές δοµές που να υλοποιούν απλές ψυχαγωγικές 

εφαρµογές της καθηµερινής τους ζωής, βλέποντας τα αποτελέσµατα άµεσα και 

κωδικοποιηµένα στον υπολογιστή σε µορφή προγράµµατος Μέσα από την 

εφαρµογή του διδακτικού σεναρίου επιδιώκεται οι µαθητές να : 

i. Γενικότεροι µαθησιακοί στόχοι 

• Να αναπτύξουν την κριτική σκέψη τους σε σχέση µε τις αποφάσεις 

που καλούνται να λάβουν για την εκπόνηση των δραστηριοτήτων 

• Να αναπτύξουν την οµαδικότητα και τη συνεργασία µέσα στα 

πλαίσια της οµάδας, και την αποτελεσµατική επικοινωνία, 

συνεργασία και αλληλεπίδραση της οµάδας τους µε τις αντίστοιχες 

άλλες οµάδες. 

• Να αναγνωρίσουν και αποδεχτούν την αξία της συνεργασίας κατά την 

εκπόνηση εργασιών. 

• Να ενδυναµώσουν το αίσθηµα ευθύνης της γνώµης και των επιλογών 

τους. 

• Να πειραµατίζονται σε ένα πραγµατικό προγραµµατιστικό 

περιβάλλον. 

• Να ανακαλύπτουν µόνοι τους τη γνώση 

ii. Εκπαιδευτικοί στόχοι 

• Οι µαθητές να αντιληφθούν τη σηµασία της σειράς εκτέλεσης των 

εντολών σε οποιοδήποτε αλγόριθµό δοµής ακολουθίας 

• Να γνωρίσουν τη δοµή ακολουθίας 

• Να αντιληφθούν ότι σε ένα πραγµατικό παιχνίδι στον υπολογιστή 

συµβαίνουν ενέργειες παικτών και µε βάση αυτές προχωρά το 

παιχνίδι 

• Να αντιληφθούν ότι οι ενέργειες αποτελούν έναν έλεγχο συνθηκών 

Να αντιληφθούν τη δοµή επιλογής στον έλεγχο των συνθηκών 

• Να γνωρίσουν τη δοµή επιλογής 

• Να χρησιµοποιούν τη δοµή επιλογής 

• Να µπορούν να ελέγχουν τον κώδικα σε ένα πρόγραµµα τους 

• Να αντιληφθούν ότι σε ένα πραγµατικό παιχνίδι στον υπολογιστή 

συµβαίνουν επαναληπτικά ενέργειες παικτών. 



Εργαλεία και αναλυτικά προγράµµατα διδασκαλίας προγραµµατισµού σε παιδιά προσχολικής και σχολικής ηλικίας 

 55 

 

 

• Να αντιληφθούν τη δοµή επανάληψης για την επίτευξη της 

επαναληπτικότητας 

• Να γνωρίσουν τη δοµή επανάληψης 

• Να χρησιµοποιούν τη δοµή επανάληψης 

• Να διακρίνουν ένα ολόκληρο block εντολών ως µία εντολή 

• Να συντάσσουν εµφωλευµένες δοµές 

• Να αντιληφθούν ότι σε ένα πρόγραµµα δεν είναι όλα τα δεδοµένα 

γνωστά από την αρχή. 

• Να αντιληφθούν τη µεταβλητότητα των δεδοµένων κατά τη διάρκεια 

µια εφαρµογής 

• Να γνωρίσουν την έννοια της µεταβλητής 

• Να παροµοιάζουν τις µεταβλητές µε κουτάκια µε τιµές 

• Να αντιληφθούν τι είναι το όνοµα µιας µεταβλητής 

• Να αντιληφθούν τι είναι η τιµή µιας µεταβλητής 

• Να αντιληφθούν ότι κάθε µεταβλητή µε το όνοµα της ξεχωρίζει από 

τις άλλες. 

• Να διαχωρίζουν το όνοµα µεταβλητής από την τιµή της 

• Να χρησιµοποιούν µεταβλητές 

• Να αρχικοποιούν µεταβλητές 

• Να τροποποιούν τιµές µεταβλητών at run time εφαρµογής 

iii. Στόχοι ως προς την αξιοποίηση της τεχνολογίας 

• να εξερευνούν και να ανακαλύπτουν πληροφορίες στο διαδίκτυο 

• να αξιοποιήσουν το προγραµµατιστικό περιβάλλον δοκιµάζοντας τον 

κώδικα και εντοπίζοντας πιθανά λάθη βλέποντας τα αποτελέσµατα 

άµεσα στον υπολογιστή 

• Να ορίζουν µεταβλητές στο scratch, να ορίζουν εντολές ανάθεσης, 

επιλογής, και επανάληψης σε προγραµµατιστικό περιβάλλον 

δηµιουργίας εφαρµογών. 

• Να αναπτύξουν θετική διάθεση απέναντι στον Η/Υ ως εργαλείο 

δηµιουργίας των δικών τους παιχνιδιών 

• Να χρησιµοποιούν τοπικό δίκτυο υπολογιστών. 

• να εκτιµήσουν τη χρήση των λογισµικών ΤΠΕ ως υποβοηθούµενα 

εργαλεία στη µάθηση. 

• Να συνειδητοποιήσουν ότι ο υπολογιστής είναι µία µηχανή χωρίς καµία 

λογική σκέψη που τυφλά εκτελεί εντολές από το µόνο λογικό ον, τον 

ίδιο τον άνθρωπο. 
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Περιγραφή του διδακτικού σεναρίου 

Σε αυτό το διδακτικό σενάριο οι µαθητές αντιλαµβάνονται ότι για τη 

δηµιουργία εφαρµογών ορίζουµε αντικείµενα στον υπολογιστή, ορίζουµε τις 

συµπεριφορές τους και υλοποιούµε τις συµπεριφορές µε εντολές προς τα 

αντικείµενα, τις οποίες εκτελεί τυφλά ο υπολογιστής. Οι µαθητές στη συνέχεια 

µαθαίνουν να µεταφέρουν τη λογική τους µε συγκεκριµένη σειρά απλών 

βηµάτων που καταγράφονται σε δοµές ακολουθίας, επιλογής και επανάληψης. 

Η επόµενη έννοια της µεταβλητής γίνεται αντιληπτή από τους µαθητές µέσω 

της ανάγκης τους να περιγράψουν µεταβαλλόµενες ποσότητες που 

εµφανίζονται σε καθηµερινά παιχνίδια τους. Το διδακτικό σενάριο αποτελείται 

από τρία φύλλα εργασίας.  

Επιστηµολογική προσέγγιση και εννοιολογική ανάλυση – θέµατα θεωρίας 

του διδακτικού σεναρίου  

O υπολογιστής δεν είναι τίποτα άλλο από µία µηχανή χωρίς λογική. Είναι 

όµως πάρα πολύ χρήσιµη αφού µπορεί να χρησιµοποιηθεί ως εργαλείο 

υποστήριξης εργασίας, επίλυσης προβληµάτων και δηµιουργίας παιχνιδιών 

ψυχαγωγίας. Αυτό διότι µπορεί να εκτελέσει πιστά, γρήγορα και µε απόλυτη 

ακρίβεια εντολές δύσκολες, πολύπλοκες και επαναλαµβανόµενες, που του 

δίδονται από νοήµονα όντα (άνθρωπος). Οι εντολές αυτές καταγράφονται από 

τους προγραµµατιστές και αποτελούν τους αλγορίθµους. Για την τυποποίηση 

των αλγορίθµων ο άνθρωπος εφηύρε προγραµµατιστικά περιβάλλοντα (όπως 

το scratch) στα οποία χρησιµοποιούνται συγκεκριµένες αλγοριθµικές δοµές 

προγραµµατισµού, συνδυασµός αυτών και µεταβλητές. Οι βασικές δοµές είναι 

η δοµή ακολουθίας, επιλογής και επανάληψης, ο οποίες µαζί µε την έννοια της 

µεταβλητής που είναι θέση µνήµης στην υπολογιστική µηχανή µε δυνατότητα 

αποθήκευσης τιµής αποτελούν για το συγκεκριµένο σενάριο τη βάση της 

διδασκαλίας. 

Χρήση Η.Υ., ΤΠΕ, καθώς και άλλων µέσων για το διδακτικό σενάριο  

Το διδακτικό σενάριο προβλέπεται να υλοποιηθεί στο εργαστήριο 

Πληροφορικής. Στο εργαστήριο υπάρχει σύνδεση στο διαδίκτυο για 

αναζήτηση online παιχνιδιού ώστε να δοθεί η καλύτερη αφόρµηση στους 

µαθητές να χαρούν τη διδασκαλία. Επίσης θα υπάρχει λογισµικό εφαρµογής 

διαχείρισης τάξης (Epoptes http://ts.sch.gr/wiki/Linux/epoptes) για την 

επίδειξη από τον εκπαιδευτικό του τρόπου εργασίας των µαθητών, για την 

µαζική παρέµβαση του εκπαιδευτικού στο σύνολο της τάξης όταν το κρίνει και 

για χρήση του αντί για προβολέα. Στο εργαστήριο υπάρχει τοπικό δίκτυο 

οπότε θα γίνει χρήση κοινόχρηστου φακέλου για το διαµοιρασµό των αρχείων 

των δραστηριοτήτων, τη συλλογή των απαντηµένων φύλλων και την 

αποθήκευση των προγραµµάτων των µαθητών. Με τη χρήση users η κάθε 

οµάδα µπορεί να χρησιµοποιήσει όµοια την κάθε θέση εργασίας, οπότε 
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πιθανές βλάβες workstations δεν επηρεάζουν το σενάριο. Οι µαθητές θα 

χρησιµοποιήσουν το libreoffice writer για την απάντηση των φύλλων 

εργασίας. Επίσης θα χρησιµοποιηθεί το λογισµικό scratch για την υλοποίηση 

των δραστηριοτήτων που ουσιαστικά αποτελούν τη µεταφορά της 

αλγοριθµικής σκέψης των οµάδων µαθητών σε υλοποίηση πραγµατικής 

εφαρµογής. Στο scratch µε προγραµµατισµό σε πλακίδια απλών εντολών σε 

ελληνική φυσική γλώσσα δίδεται βάση στην αλγοριθµική σκέψη και όχι στη 

σύνταξη των εντολών οπότε χωρίς ιδιαίτερες δυσκολίες οι µαθητές υλοποιούν 

προγράµµατα χρησιµοποιώντας αλγοριθµικές δοµές, συνθήκες και 

µεταβλητές. 

Αναπαραστάσεις των µαθητών/πρόβλεψη δυσκολιών στο διδακτικό 

σενάριο  

Οι µαθητές δεν αναµένεται να συναντήσουν ιδιαίτερα προβλήµατα στη χρήση 

των λογισµικών γιατί το σενάριο στηρίζεται στη χρήση εφαρµογών που έχουν 

ήδη χρησιµοποιήσει. Εντούτοις αναµένονται δυσκολίες στον τρόπο 

τοποθέτησης των εντολών στο scratch αφού είναι τα πρώτα µαθήµατα σε 

προγραµµατισµό µε πλακίδια. Επίσης δυσκολίες αναµένονται στον εντοπισµό 

από τους µαθητές των ενεργειών τους αφού δεν έχουν µάθει να εργάζονται µε 

φύλλα εργασίας, για αυτό αποτελούνται από οµάδες ώστε οι ιδέες του καθενός 

να βοηθούν την οµάδα. Πιθανότατα θα υπάρχει και θέµα συγκέντρωσης στην 

ολοµέλεια αφού θα είναι κάθε οµάδα αγκιστρωµένη στον υπολογιστή της, άρα 

τα φύλλα εργασίας πρόκειται να είναι σύντοµα. Η µεγαλύτερη βέβαια 

δυσκολία έγκειται στην ουσία της διδασκαλίας και κατά πόσον η αλγοριθµική 

σκέψη θα αφοµοιωθεί από το σύνολο των µαθητών. Άλλος λοιπόν ένας λόγος 

που δηµιουργούνται οµάδες µε σκοπό την αλληλοβοήθεια. Η γνώση δίνεται 

δε, βήµα βήµα µε απλές ερωτήσεις και µε συνεχή παρέµβαση του 

εκπαιδευτικού, ώστε να αποτυπωθεί στη σκέψη των µαθητών, ενώ ζητείται ως 

δραστηριότητα η επανάληψη της δηµιουργίας του αλγορίθµου. 

∆ιδακτικό συµβόλαιο  

Ο ρόλος του εκπαιδευτικού είναι να συντονίζει µε φθίνουσα καθοδήγηση τις 

οµάδες µεταξύ τους, όπως επίσης να αναθέτει ρόλους στους µαθητές της κάθε 

οµάδας. Κατά την εκπόνηση του εκπαιδευτικού σεναρίου ζητείται από τους 

µαθητές να συνεργαστούν µεταξύ τους µε τρόπο τέτοιο ώστε ο ασθενέστερος 

να αντλήσει περισσότερες πληροφορίες από τον συνεργάτη του, ενώ ο πιο 

δυνατός να αναλάβει ρόλο ηγέτη στην οµάδα. Είναι ήδη εξοικειωµένοι µε το 

περιβάλλον του λογισµικού scratch, οπότε δεν αναµένονται δυσκολίες κατά 

την εκπόνηση των φύλλων δραστηριοτήτων µιας και τα φύλλα 

δραστηριότητας είναι εµπέδωσης. Το διδακτικό σενάριο θα τους δώσει 
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κίνητρα να κατανοήσουν σε βάθος τις γνώσεις όπως η δοµή ακολουθίας, η 

δοµή επιλογής, η δοµή επανάληψης και οι µεταβλητές  

Υποκείµενη θεωρία µάθησης  

Το σενάριο βασίζεται στη βασική αρχή του Προσωπικού Εποικοδοµητισµού 

του Piaget, όπου η γνώση οικοδοµείται ενεργητικά από το µαθητή και όχι 

παθητικά προσλαµβανόµενη από το περιβάλλον και αυτή του Κοινωνικού 

Εποικοδοµητισµού (Vygotsky, 1978), όπου η γνώση είναι αποτέλεσµα 

αλληλεπιδράσεων των ατόµων µε το περιβάλλον τους. Παράλληλα όµως 

ακολουθούνται και οι τεχνικές της θετικής ενίσχυσης, της απόσβεσης, της 

ανάδρασης και της ανατροφοδότησης µέσω της Συµπεριφοριστικής θεωρίας 

(Skinner, Thordike, κ.τλ.), µέσα όµως από µια µορφή καθοδηγούµενης 

µαθησιακής πορείας. Η γνώση ανακαλύπτεται σταδιακά από τα παιδιά 

(Ανακαλυπτική Μάθηση, Bruner 1966) και µέσω της ενεργητικής της 

διάστασης γίνεται κτήµα τους (Ενεργητική Μάθηση, Vygotsky, 1978). Ο 

µαθητής χτίζει την γνώση του ανιχνεύοντας, διερευνώντας και 

αλληλεπιδρώντας οπτικά µε το περιβάλλον του προγραµµατισµού µε πλακίδια 

του scratch, υλοποιώντας ένα πλήρες παιχνίδι. Ο εκπαιδευτικός, ανάλογα µε 

τις ανάγκες των µαθητών του µπορεί να αξιοποιήσει στοιχεία της κάθε 

θεωρίας, να τα συνδυάσει, να τα µετασχηµατίσει, ανάλογα µε τις 

εκπαιδευτικές και προσωπικές ανάγκες των µαθητών του και την προσωπική 

του θεωρία για τη διδασκαλία και τη µάθηση. Για τη διδακτική 

διαπραγµάτευση των παραπάνω διδακτικών επεισοδίων χρησιµοποιείται το 

εποικοδοµητικό διδακτικό µοντέλο. Ο ρόλος του δασκάλου είναι 

συµβουλευτικός και καθοδηγητικός. Εµψυχώνει, συµβουλεύει και καθοδηγεί 

τις οµάδες προκειµένου να πειραµατιστούν µε το λογισµικό, να συζητήσουν 

και να συνάγουν συµπεράσµατα. 

Οργάνωση της τάξης – εφικτότητα σχεδίασης  

Το µάθηµα θα πραγµατοποιηθεί στο σχολικό εργαστήριο πληροφορικής. Οι 

µαθητές θα εργαστούν οµαδικά ανά τρεις σε κάθε ηλεκτρονικό υπολογιστή. 

Θα χρησιµοποιηθεί ένα κοινωνιόγραµµα όπου ο καλύτερος µαθητής θα 

συνεργαστεί µε τον χειρότερο για να υπάρξουν µαθησιακές συγκρούσεις που 

θα οδηγήσουν στην κατάκτηση και εµπέδωση νέας και υπάρχουσας γνώσης 

αντίστοιχα. Οι µαθητές χρησιµοποιώντας το λογισµικό scratch θα κληθούν να 

υλοποιήσουν ένα ηλεκτρονικό παιχνίδι µε βάση φύλλα δραστηριοτήτων.  Ο 

προβλεπόµενος χρόνος κρίνεται ότι θα είναι επαρκής, καθώς έχει γίνει 

προεργασία του προς υλοποίηση λογισµικού από τον εκπαιδευτικό 
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Αξιολόγηση  

Η αξιολόγηση των µαθητών πραγµατοποιείται µέσα από τα Φύλλα εργασίας 

που παρατίθενται παρακάτω µέσω των οποίων συµπληρώθηκε για κάθε 

µαθητή πίνακας όπως ο παρακάτω 

 

κατάλαβε την έννοια της µεταβλητής  Ναι  Όχι  Αρκετά 

µπόρεσε να διαχειριστεί τις αλγοριθικές δοµές;  Ναι  Όχι  Αρκετά 

Οικοδοµήθηκε η έννοια των δοµών ακολουθίας επιλογής 

και επανάληψης  

Ναι  Όχι  Αρκετά 

Μπορεί να χρησιµοποιήσει δοµές, ακολουθίας, επιλογής 

επανάληψης και µεταβλητές; 

Ναι  Όχι  Αρκετά 

 

Επιπλέον ο εκπαιδευτικός αξιολογεί το σενάριο τόσο από χρονικής πλευράς – 

περάτωση του σεναρίου όσο και από πλευράς επίτευξης των στόχων. Η 

αξιολόγηση του σεναρίου στηρίζεται σε δύο µορφές: α) διαµορφωτική 

αξιολόγηση κατά τη διάρκεια εφαρµογής του σεναρίου ώστε να 

αντιµετωπισθούν πιθανά προβλήµατα που ανακύπτουν από την εφαρµογή του 

και β) τελική αξιολόγηση που σχετίζεται µε την επίτευξη των στόχων του 

σεναρίου, τη διαδικασία υλοποίησής του, την αποτελεσµατική χρήση των 

χρησιµοποιούµενων εργαλείων, κλπ. Μετά την εργασία των µαθητών, ατοµική 

ή οµαδική, ο εκπαιδευτικός συζητά τα προβλήµατα που µπορεί να προέκυψαν 

από την άσκηση και προσδιορίζουν από κοινού τα χαρακτηριστικά του 

περιβάλλοντος που εργάστηκαν. Επιπλέον µπορεί να δοθεί η δυνατότητα 

στους µαθητές, µέσω φόρµας αξιολόγησης, να αξιολογήσουν το σενάριο έτσι 

ώστε να δώσουν ανατροφοδότηση στον εκπαιδευτικό να βελτιώσει σηµεία που 

δεν λειτούργησαν σωστά.  

Το επιµορφωτικό σενάριο  

Ανάλυση φύλλου εργασίας 1 

5λεπτά: Οι µαθητές καλούνται να εντοπίσουν στο διαδίκτυο ένα παιχνίδι 

pacman και ως αφόρµηση να παίξουν για λίγο. 

10λεπτά: Οι µαθητές καλούνται να εκτελέσουν τη 2η δραστηριότητα όπου 

ανοίγουν ένα αρχείο scratch και απατώντας σε απλές ερωτήσεις οδηγούνται 

σιγά σιγά στη δηµιουργία της πρώτης τους απλής δοµής ακολουθίας. 

10λεπτά: Οι µαθητές εκτελούν την 3η δραστηριότητα όπου πάλι συνεχίζουν 

τον προηγούµενο αλγόριθµό τους απαντώντας σε ερωτήσεις αντιστοίχισης και 

ανακαλυπτικά εντοπίζουν και δηµιουργούν δοµή επιλογής για το παιχνίδι τους 

20λεπτά: Οι µαθητές εκτελούν την 4η δραστηριότητα όπου καλούνται να 

ολοκληρώσουν το πρόγραµµα τους µε την πλήρη κίνηση µε τα βέλη του 

pacman. ∆εν υπάρχει επαναληπτικότητα οπότε όταν τους ζητείται να παίξουν 
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το παιχνίδι τους βλέπουν ότι δεν ανταποκρίνεται και ερωτώνται το γιατί. Αυτό 

αποτελεί την καλύτερη πρόκληση για το επόµενο τους µάθηµα 

 

Ανάλυση φύλλου εργασίας 2 

3λεπτά: Οι µαθητές καλούνται να απαντήσουν στην πρώτη δραστηριότητα που 

αποτελεί και την πρόκληση που τους είχε ανατεθεί στην προηγούµενη 

διδασκαλία οπότε ύστερα από συζήτηση στην ολοµέλεια καταλήγουµε στην 

απάντηση 

12λεπτά: Οι µαθητές καλούνται να εκτελέσουν τη 2η δραστηριότητα όπου 

απατώντας σε απλές ερωτήσεις οδηγούνται σιγά σιγά στη ανακάλυψη της 

γνώσης. Αντιλαµβάνονται την αναγκαιότητα της επαναληπτικότητας των 

εντολών στο παιχνίδι τους. Τους ζητείται δε να βρουν την εντολή, τον τρόπο 

και τη σύνταξη του αλγορίθµου ώστε να πετύχουν την επανάληψη οπότε και 

υλοποιούν µόνοι τους τον αλγόριθµο. 

10λεπτά: Οι µαθητές εκτελούν την 3η δραστηριότητα όπου ουσιαστικά τους 

ζητείται να δηµιουργήσουν από την αρχή παρόµοιο αλγόριθµο µε όσα έχουν 

κάνει έως τώρα, οπότε ουσιαστικά επαναλαµβάνουν τα διδαχθέντα τα 

αφοµοιώνουν και αξιολογούν – αξιολογούνται για την επίτευξη της γνώσης. 

15λεπτά: Οι µαθητές εκτελούν την 4η δραστηριότητα όπου τους ζητείται να 

παίξουν το παιχνίδι τους βλέπουν ότι δεν ανταποκρίνεται στο pacman όσον 

αφορά το λαβύρινθο και ερωτώνται το γιατί. Με παιχνίδι ρόλων καταγράφουν 

τον αλγόριθµο που πετυχαίνει την κίνηση στο λαβύρινθο του pacman. 

Καλούνται στη συνέχεια να συµπληρώσουν µισοψηµένο κώδικα ώστε να 

υλοποιηθεί ο σε φυσική γλώσσα αλγόριθµος τους. 

5λεπτά: Οι µαθητές εκτελούν την 5η δραστηριότητα όπου αποτελεί 

επανάληψη των διδαχθέντων και άρα τα επαναλαµβάνουν, τα αφοµοιώνουν 

και αξιολογούν – αξιολογούνται για την επίτευξη της γνώσης. 

 

Ανάλυση φύλλου εργασίας 3 

10λεπτά: Οι µαθητές ύστερα από την αφόρµηση του εκπαιδευτικού για 

πόντους στο παιχνίδι απαντούν στις ερωτήσεις της 1ης δραστηριότητας µε 

σκοπό να αντιληφθούν την έννοια της µεταβλητής χωρίς να διδαχθούν κανένα 

ορισµό της. 

15λεπτά: Οι µαθητές καλούνται να εκτελέσουν τη 2η δραστηριότητα όπου, 

αφού προηγουµένως αντιλήφθηκαν την αναγκαιότητα των µεταβλητών, τους 

δίδεται ένας ορισµός και τους ζητείται να δηµιουργήσουν δύο µεταβλητές στο 

scratch αλλά και να χειριστούν µία από αυτές µε κατάλληλες µε εντολές (µέσω 

µισοψηµένου κώδικα) ώστε να αποτυπωθεί αλγοριθµικά η χρήση της 

σύµφωνα µε της απαντήσεις στην δραστηριότητα 1. 

10λεπτά: Οι µαθητές εκτελούν την 3η δραστηριότητα όπου ουσιαστικά τους 

ζητείται να διπλασιάσουν τον ίδιο µε πριν αλγόριθµο, οπότε ουσιαστικά 
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επαναλαµβάνουν τα διδαχθέντα τα αφοµοιώνουν και αξιολογούν – 

αξιολογούνται για την επίτευξη της γνώσης. 

10λεπτά: Η λέξη που περιγράφει από εδώ και πέρα τη διδασκαλία είναι 

«χαλάρωση». Ζητείται από τους µαθητές να δηµιουργήσουν πλήρως 

σχεδιαστικά µε απλή αντιγραφή και επικόλληση ένα παιχνίδι pacman και όπως 

τους είχε υποσχεθεί στην αρχή της διδασκαλίας του pacman να παίξουν µε το 

παιχνίδι τους.  

Προτάσεις για περαιτέρω δραστηριότητες – προτεινόµενες εργασίες  

Ως περαιτέρω δραστηριότητα µπορεί να προστεθούν στο pacman και 

αντίπαλοι όπως στο πραγµατικό παιχνίδι που είδαν οι µαθητές στην πρώτη 

δραστηριότητα. Απαιτείται συµβολή του εκπαιδευτικού και δηµιουργία νέου 

σεναρίου ώστε να µπορέσουν οι µαθητές να εµβαθύνουν στην αλγοριθµική 

σκέψη. Ταυτόχρονα για την υλοποίηση του παιχνιδιού απαιτείται ανάλυσή του 

όπου θα µπορούσε να γίνει µε φορµαλιστικές τεχνικές όπως τα αυτόµατα πριν 

προχωρήσουµε στην υλοποίηση του αλγορίθµου. 

Χρήση εξωτερικών πηγών  

∆ΕΠΠΣ – ΑΠΣ Γυµνασίου – Γ’ Γυµνασίου 

∆αγλιλέλης, Β., Καζανίδης, Ι., Μαλλιαράκης, Χ., Ξυνόγαλος, Σ., Πανσεληνάς, 

Γ. & Χατζηφωτεινού, Λ. (2013). Επιµόρφωση Εκπαιδευτικών για την 

Αξιοποίηση και Εφαρµογή των Τ.Π.Ε. στη ∆ιδακτική Πράξη. Επιµορφωτικό 

Υλικό για την επιµόρφωση στα ΚΣΕ. Τεύχος 6Α. Ειδικό Μέρος Κλάδων 

ΠΕ19/20, Θεωρία ∆ιδακτικής της Πληροφορικής (σ. 37,38,46), Πάτρα: 

Ι.Τ.Υ.Ε. ∆ιόφαντος. 

MIT (2012), Pacman for scratch, it retrieved from 

https://scratch.mit.edu/projects/2345919/ 

Φύλλα Εργασίας  

Φύλλο εργασίας 1 

∆ραστηριότητα 1 

Σε ένα browser ψάξτε µέσω µηχανής αναζήτησης το παιχνίδι pacman 

(ενδεικτικά δείτε στο http://www.pacman.gr/games/pacman.html) και παίξτε 

για πέντε λεπτά. Μήπως µπορούµε να το φτιάξουµε;;;;; Ας προσπαθήσουµε 

λοιπόν. 

∆ραστηριότητα 2 

1. Ανοίξτε το πρόγραµµα dualpacman.sb. Ας δούµε πρώτα την κίνηση του 

pacman 

2. Πατήστε πάνω αριστερά στις εντολές κίνησης. Με ποια εντολή µπορεί να 

κινηθεί το αντικείµενο pacman1;;;;; …………………………………….
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3. Mε ποια εντολή µπορεί το pacman1 να κοιτά προς συγκεκριµένη 

κατεύθυνση;;;;;;;;;…………………………………………………………

…………… 

4. Συµπληρώστε τις εντολές µε τις οποίες το pacman1 θα µπορούσε να 

κοιτάξει πάνω και να προχωρήσει για 5 βήµατα 

5. Οι εντολές για το προηγούµενο ερώτηµα είναι «∆είξε στην κατεύθυνση 0 

µοιρών» και µετά «κινήσου 5 βήµατα». ∆ηµιουργήστε αντίγραφα των 

παραπάνω εντολών 4 φορές. Αλλάξτε τα κατάλληλα για την κίνηση του 

pacman1 προς όλες τις κατευθύνσεις. 

6. Ας βάλουµε και την αρχή του παιχνιδιού µε την εντολή 

 την οποία τοποθετείστε τη στη σωστή θέση 

 

∆ραστηριότητα 3 

Ας δηµιουργήσουµε πλήρως την κίνηση του pacman1 

1. Πότε θέλουµε να κινείται το pacman1;;;;;;; 

i. Μόνο όταν ξεκινά το παιχνίδι µία φορά 

ii. Μόνο εάν πατήθηκε ένα βελάκι από το πληκτρολόγιο 

iii. Μόνο όταν του µιλάµε 

2. Με ποια από τις εντολές παρακάτω πετυχαίνεται το σκοπό της 

προηγούµενης απάντησης σας;;;;;; 

Α Β Γ 

 
  

Τοποθετείστε την παραπάνω εντολή σωστά στο πρόγραµµα σας ώστε οι 

εντολές της κίνησης να αποτελούν «υποεντολές» της, δηλαδή να 

εκτελούνται µόνο όταν συµβεί αυτή η εντολή 

 ∆ραστηριότητα 4 

Αντιγράψτε τα σωστά block εντολών ώστε να συµπληρωθεί η κίνηση του 

pacman1. «Πάνω µε το πάνω βέλος, κάτω µε το κάτω βέλος, αριστερά µε το 

αριστερά βέλος και δεξιά µε το 

δεξιά βέλος 

Παίξτε το παιχνίδι. Το pacman1 κινείται;;;;;Γιατί δεν κινείται;;;;;;; 

……………………… 

 

Φύλλο εργασίας 2 

∆ραστηριότητα 1 

Ανοίξτε το αρχείο του pacman από την προηγούµενη διδασκαλία, ή το 

αρχείο 

dualpacman_drast_2_start.sb. 

Παίξτε το παιχνίδι. Το pacman1 κινείται;;;;;Γιατί δεν κινείται;;;;;;; 
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………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………

……………………………………………………………… 

 

∆ραστηριότητα 2 

Οι εντολές της κίνησης για το pacman1 είναι: 

 
1. Πόσες φορές εκτελείται το κάθε block εντολών; 

i. Πέντε φορές 
ii. Μία φορά 

iii. Καµία φορά 

2. Το pacman1 δεν κινείται διότι 

i. Εκτελούνται µόνο µία φορά και µετά σταµατά ο αλγόριθµος 

ii. Ο υπολογιστής δε δουλεύει σωστά 

iii. Οι εντολές κίνησης είναι λάθος 

3. Πόσες φορές θα έπρεπε να εκτελούνται οι εντολές κίνησης στο παιχνίδι 

µας; 

i. Καµία φορά 

ii. Μία φορά 

iii. 5 φορές 

iv. Πάντοτε, για πάντα 

4. Από τις εντολές ελέγχου του scratch βρείτε την εντολή που χρειάζεστε 

σύµφωνα µε την προηγούµενη σας απάντηση και τοποθετείστε τη σωστά 

στα τέσσερα block εντολών ώστε το pacman1 να κινείται καθ’ όλη τη 

διάρκεια του παιχνιδιού. 

 

∆ραστηριότητα 3  
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Αντίστοιχη κίνηση µε το pacman1 χρειαζόµαστε και για το pacman2. 

Χρησιµοποιείστε τις ίδιες εντολές ώστε το pacman2 να κάνει την ίδια 

κίνηση µε τις εξής αλλαγές 

• Θα ξεκινά από τη θέση πάνω δεξιά στο λαβύρινθο 

• Θα κινείται πάνω όταν πατιέται το «w» αντί για το πάνω βελάκι 

• Θα κινείται κάτω όταν πατιέται το «s» αντί για το κάτω βελάκι 

• Θα κινείται αριστερά όταν πατιέται το «a» αντί για το αριστερά βελάκι 

• Θα κινείται δεξιά όταν πατιέται το «d» αντί για το δεξιά βελάκι 

∆οκιµάστε το παιχνίδι σας ότι δουλεύει όπως αναµένουµε 

 

∆ραστηριότητα 4 

Παίξτε το παιχνίδι. Ο λαβύρινθος παίζει κανένα ρόλο;;;;;;;;;;Γιατί;;;;;;;;; 

………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………

……………………………………………… 

Χωριστείτε στην οµάδα σας σε ρόλους. Ο ένας θα είναι το pacman και οι 

άλλοι δύο θα του δίνουν εντολές. Περιγράψτε στη φυσική µας γλώσσα τι θα 

λέγατε στο συµµαθητή σας που είναι το pacman ώστε όταν φτάνει σε τοίχο 

λαβυρίνθου να µη προχωρά 

………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………

……………………………………………… 

Χρησιµοποιώντας τις διάσπαρτες εντολές που βλέπετε παρακάτω (και τις 

οποίες θα βρείτε και στο scratch) σχηµατίστε στο πρόγραµµα σας ένα block 

για το pacman1 ώστε όταν φτάνει σε τοίχο του λαβυρίνθου να γυρίζει πίσω 

Σηµείωση: Στην εντολή «αγγίζει το χρώµα» για να 

αλλάξετε το χρώµα 

κάνετε κλικ στο τετραγωνάκι (  ) και στη συνέχεια πάτε το ποντίκι στο 

χώρο παιχνιδιού και κάνετε κλικ σε οποιοδήποτε σηµείο έχει το χρώµα που 

θέλετε να επιλέξετε 

 
∆ραστηριότητα 5 

Επαναλάβετε τις ίδιες εντολές για το pacman2 
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Φύλλο εργασίας 3 

∆ραστηριότητα 1 

Ας βάλουµε και πόντους στο παιχνίδι µας κάθε φορά που ένας παίκτης 

τρώει τη τελίτσα. Για να αντιληφθούµε το πώς, ας απαντήσουµε στις 

παρακάτω ερωτήσεις 

1. Οι πόντοι που θα πάρει ο κάθε παίκτης στο παιχνίδι είναι γνωστοί από 

την αρχή του; ……………….. 

2. Οι πόντοι κάθε παίκτη κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού είναι σταθερός 

αριθµός;….. 

3. Οι πόντοι κάθε παίκτη κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού µεταβάλλονται; 

……….. 

4. Αν η προηγούµενη απάντηση είναι «ναι» µήπως χρειαζόµαστε ένα 

κουτάκι που να κρατάµε κάθε φορά τους πόντους κάθε παίκτη; 

……………………………………. 

5. Αυτό το κουτάκι ποια τιµή θα έχει στην αρχή του παιχνιδιού;;;;; 

………………….. 

6. Κάθε φορά που ένας παίκτης τρώει µία τελίτσα το κουτάκι µε τους 

πόντους 

• Θα µηδενίζεται 

• Θα διπλασιάζεται 

• ∆εν θα αλλάζει  

• Θα αυξάνεται κατά 1 
 

∆ραστηριότητα 2 

Κάθε τι που µεταβάλλεται σε ένα παιχνίδι ή γενικότερα πρόγραµµα 

αποτυπώνεται µε µεταβλητή. 

∆ηµιουργήστε λοιπόν στο scratch δύο µεταβλητές µε ονόµατα pontoi1 και 

pontoi2. Για να γίνει αυτό πάµε στην ενότητα µεταβλητές και πατάµε το 

κουµπί δηµιουργία. Το ίδιο κάνουµε και για τη δεύτερη µεταβλητή. 

Χρησιµποιείστε στο σενάριο της τελίτσας, τις εντολές που βλέπετε 

παρακάτω ώστε εάν η τελίτσα αγγίζει το pacman1 να αλλάζει κατά 1 η 

µεταβλητή pontoi1, η τελίτσα να εξαφανίζεται και αυτό να γίνεται 

επαναληπτικά 
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∆ραστηριότητα 3 

Επαναλάβετε τον ίδιο κώδικα στο σενάριο της τελίτσας ώστε να αυξάνονται 

και οι πόντοι του pacman2 

 

∆ραστηριότητα 4 

Γεµίστε το λαβύρινθο µε αντίγραφα της τελίτσας ώστε να έχουµε πλήρες το 

παιχνίδι µας. Παίξτε µε τη δηµιουργίας σας. Αφήστε και τους συµµαθητές 

σας από το υπόλοιπο σχολείο να παίξουν το παιχνίδι σας. 

https://scratch.mit.edu/projects/79656438/#player 
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9. Συµπεράσµατα 

 

Ο Προγραµµατισµός Υπολογιστών, αποτελεί γνωστικό αντικείµενο το οποίο 

αναµφίβολα µπορεί να συµβάλει στην ανάπτυξη Υπολογιστικής σκέψης, που 

στις µέρες µας αναφέρεται συχνά ως βασική δεξιότητα για όλους, που θα 

πρέπει να συγκαταλέγεται στις µέχρι τώρα συµβατικές, όπως η ικανότητα στην 

ανάγνωση, τη γραφή και την αριθµητική (Κοτίνη & Τζελέπη, 2012). Επίσης, 

µόνον µέσω αυτού είναι δυνατόν σε βάθος χρόνου, να δηµιουργήσουµε 

αυριανούς πολίτες δηµιουργούς της Τεχνολογίας και όχι απλούς καταναλωτές 

της. Το νέο ΠΣ Πληροφορικής για την υποχρεωτική εκπαίδευση, κινείται σε 

ένα πλαίσιο εισαγωγής του Προγραµµατισµού ως διδασκόµενο αντικείµενο 

από τις µικρές ηλικίες (Ε΄ τάξη) µε συνέχεια και µε συνεκτικότητα µέχρι τη Γ΄ 

Γυµνασίου. Η εφαρµογή του φαίνεται να αποφέρει σηµαντικά γνωστικά 

αποτελέσµατα, στην κατεύθυνση ανάπτυξης Υπολογιστικής σκέψης σε 

µαθητές µικρής ηλικίας, στοιχείο που επιτρέπει να διατυπωθεί η άποψη πως το 

νέο ΠΣ Πληροφορικής αποτελεί την "ευκαιρία", το εκπαιδευτικό µας σύστηµα 

να "επενδύσει" σε αυριανούς πολίτες ικανούς να παράγουν προϊόντα 

Λογισµικού και Τεχνολογία. Η "επένδυση" σε αυτό τον τοµέα, µπορεί να 

παίξει σηµαντικό ρόλο στην ανάπτυξη της οικονοµίας και γενικά να 

συµβάλλει στην πολυπόθητη ανάπτυξη. Η γενίκευση του Νέου ΠΣ 

Πληροφορικής σε όλα τα ∆ηµοτικά και Γυµνάσια της χώρας, µε την 

Πληροφορική να διδάσκεται δύο ώρες εβδοµαδιαία στο Γυµνάσιο σε 

συνεχόµενες ώρες και µε µικρό αριθµό µαθητών στο εργαστήριο 

Πληροφορικής (χωρισµός τµηµάτων), καθώς και η υποστήριξη των σχολείων 

µε όσο το δυνατόν σύγχρονο εργαστηριακό εξοπλισµό, θα συνέβαλλαν 

καταλυτικά προς αυτή την κατεύθυνση. Ασφαλώς, αντίστοιχες παρεµβάσεις 

στο ΠΣ του Λυκείου, θα συµπλήρωναν την αρχή ενός ελπιδοφόρου 

εγχειρήµατος. Ο ψηφιακός αλφαβητισµός (European Commission, 2015) 

επιβάλει τη γνώση προγραµµατισµού ως ένα από τα προσόντα που πρέπει να 

έχουν οι σύγχρονοι νέοι. Παρόλα αυτά, η εµπειρία µας, µας έχει δείξει τη 

δυσκολία εκµάθησης αλγοριθµικής σκέψης από τους µαθητές. Στην παρούσα 

εργασία δίδεται ένας τρόπος διδασκαλίας αλγοριθµικών εννοιών, µέσω 

παιχνιδιού, εύχρηστου εκπαιδευτικού λογισµικού και δηµιουργίας 

πραγµατικής εφαρµογής ο οποίος κατά τη γνώµη µας πετυχαίνει το σκοπό του. 

Τα συγκεκριµένα σενάρια παρουσιάζουν σηµαντικά πλεονεκτήµατα χάριν των 

τεχνολογιών που χρησιµοποιούνται. Συγκεκριµένα, η δηµιουργία 

ηλεκτρονικών παιχνιδιών (και επιπλέον συναγωνιστικών στην περίπτωση που  

πρόκειται π.χ. για pacman που παίζεται από δύο παίκτες που βαθµολογούνται) 

µε την χρήση µιας από τις πλέον δηµοφιλούς εκπαιδευτικής 

προγραµµατιστικής πλατφόρµας όπως είναι το Scratch, µε τα προαναφερθέντα 

πολλά πλεονεκτήµατα που προσφέρει στην εκπαιδευτική διαδικασία, κεντρίζει 
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αµέσως το ενδιαφέρον των µαθητών, µε αποτέλεσµα να επιτυγχάνεται η 

ενεργός και εποικοδοµητική συµµετοχή τους, πράγµα απαιτητό για τη µάθηση 

(Piaget, 1978). Επιπρόσθετο πλεονέκτηµα αποτελεί το γεγονός ότι οι µαθητές 

επιδεικνύουν ιδιαίτερη εξοικείωση µε τα προγραµµατιστικά εργαλεία, ειδικά 

αυτά µε «σύγχρονο» user-interface όπως το Scratch.  Αυτό έχει σαν 

αποτέλεσµα το σενάριο να αναπτύσσεται χρησιµοποιώντας την υπάρχουσα 

εµπειρία των µαθητών πάνω στη χρήση παρόµοιων εφαρµογών. Εποµένως, οι 

νέες γνώσεις που θέλουµε να αποκτήσουν δοµούνται πάνω στη βάση των 

όσων ήδη καταλαβαίνουν και πιστεύουν (Bransford, 1979; Bransford et al., 

1999; Βοσνιάδου, 2012). 

Ως επέκταση του σεναρίου προτείνεται να δοθεί στους µαθητές ως άσκηση η 

υλοποίηση επιπέδων δυσκολίας του παιχνιδιού άρα επιπλέον χρήσης 

µεταβλητών, πιο κοντινής µε το πραγµατικό παιχνίδι κίνησης των 

αντικειµένων και στη συνέχεια να τους ζητηθεί ως project παρόµοιο παιχνίδι 

δικής τους έµπνευσης. Οραµατιζόµαστε δε την ύπαρξη στα σχολείο ανοιχτού 

εργαστηρίου υπολογιστών µε πρόσβαση στους µαθητές πρωί – απόγευµα για 

την υλοποίηση από την πλευρά τους ασκήσεων ή project που τους τίθενται 

από τους εκπαιδευτικούς. 
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