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1. Σςνοπηική πεπιγπαθή ηηρ ανοισηήρ 

εκπαιδεςηικήρ ππακηικήρ 

Πρόκειται για ςυλλογό διδακτικών ςεναρύων, που αφορούν όλο το εύροσ τησ 

διδαςκαλύασ του προγραμματιςμού ςτο γυμνϊςιο, με ϋμφαςό ςτη Γ' τϊξη. 

Στόχοσ τουσ εύναι, ξεπερνώντασ τισ εγγενεύσ δυςκολύεσ τησ διδαςκαλύασ του, να τον 

αναδεύξουν ωσ μια δραςτηριότητα δημιουργικό αλλϊ και ταυτόχρονα διαςκεδαςτική.  

Πηγό ϋμπνευςησ για την εκπόνηςό των ςεναρύων αποτϋλεςαν: 

- Το εκπαιδευτικό πρόγραμμα "the Beauty and Joy of Computing", του Πανεπιςτημύου 

Μπϋρκλεώ τησ Καλιφόρνιασ, που παρουςιϊζει τισ ϋννοιεσ τησ επιςτόμησ υπολογιςτών με 

προςιτό τρόπο. 

- Οι δραςτηριότητεσ τησ καμπϊνιασ "Η ώρα του κώδικα" του code.org, που διακρύνονται 

για τον παιγνιώδη χαρακτόρα τουσ. 

Τα ςενϊρια ςυνδυάζουν τα πλεονεκτήματα των δύο προγραμμάτων, αντλώντασ ιδϋεσ και 

υλικό, το οπούο προςαρμόζουν ό επεκτεύνουν,  ώςτε να εύναι κατϊλληλο για το γυμνϊςιο.  

Για την επύτευξη του ςτόχου, χρειϊςτηκε να αναπτυχθεύ ϋνα πρωτότυπο 

περιβάλλον(SnapHE.gr - τροποπούηςη του Snap, SnapTools - Joomla components που 

δημιουργούν μια πλατφόρμα αξιοπούηςησ του SnapHE.gr ςτη διδαςκαλύα). 

Οι μαθητϋσ, εργαζόμενοι ςε ζευγϊρια, κλόθηκαν να δημιουργόςουν ςύντομουσ 

αλγόριθμουσ, ό να κατανοόςουν υπϊρχοντεσ και να τουσ επεκτεύνουν ό να τουσ 

τροποποιόςουν.   

Επιβεβαύωςαν την αξύα τησ λογικόσ ςτην αντιμετώπιςη προβλημϊτων, ςυνϋδεςαν αυτϊ 

που ϋμαθαν με τισ εμπειρύεσ τουσ από τη χρόςη του υπολογιςτό και ςυνειδητοπούηςαν το 

πραγματικό νόημα των εντολών μιασ γλώςςασ προγραμματιςμού. 

 

https://bjc.berkeley.edu/
https://code.org/learn


 

v2.0 Σελύδα3από17 

 

2. Σσεδιαζμόρ ηηρ ανοισηήρ εκπαιδεςηικήρ 

ππακηικήρ 

2.1 Σηοισεία ζσεδιαζμού  

Ο προγραμματιςμόσ των υπολογιςτών εύναι μια δραςτηριότητα με πολλαπλϊ οφϋλη. 

Αναπτύςςει τη λογικό και περιλαμβϊνει τεχνικϋσ αντιμετώπιςησ ςύνθετων 

προβλημϊτων.  

Εύναι όμωσ, πολλϋσ φορϋσ, διανοητικϊ απαιτητικόσ και περιϋχει μερικϋσ δύςκολεσ 

επιςτημονικϋσ ϋννοιεσ οι οπούεσ βρύςκονται ϋξω από το πεδύο των εμπειριών των 

αρχϊριων προγραμματιςτών. Εμπόδια επύςησ δημιουργούν μερικϊ από τα 

χαρακτηριςτικϊ των γλωςςών προγραμματιςμού(πχ πολύπλοκο ςυντακτικό). 

Οι δυςκολύεσ αναλύονται κατϊ ςενϊριο, ςτισ επιςυναπτόμενεσ περιγραφϋσ τουσ. 

Αρχικϊ ϋγινε επεξεργαςύα τησ ύλησ που ορύζει το Αναλυτικό Πρόγραμμα Σπουδών(ΑΠΣ) 

από την οπούα προϋκυψαν οι παρακϊτω θεματικϋσ ενότητεσ: 

- Η ϋννοια του αλγόριθμου. 

- Αλγοριθμικϋσ δομϋσ(δομϋσ επανϊληψησ και επιλογόσ) 

- Η ϋννοια τησ αφαύρεςησ(abstraction) 

- Μεταβλητϋσ 

Αυτϋσ οι ενότητεσ αποτϋλεςαν τουσ τύτλουσ των διδακτικών ςεναρύων. 

Στη ςυνϋχεια μελετόθηκαν αντύςτοιχεσ ενότητεσ του "the Beauty and Joy of Computing".  

To "the Beauty and Joy of Computing"(BJC) εύναι ϋνα πρόγραμμα ειςαγωγόσ μαθητών 

λυκεύου, ςτισ ϋννοιεσ τησ επιςτόμησ των υπολογιςτών και ανόκει ςτην κατηγορύα των 

Advanced Placement(AP)προγραμμϊτων του Αμερικανικού εκπαιδευτικού ςυςτόματοσ.  

Διακρύνεται για τον προςιτό τρόπο με τον οπούο παρουςιϊζει τα θϋματϊ του. 

Χαρακτηρύζεται από το καλϊ επιλεγμϋνο διδακτικό υλικό που χρηςιμοποιεύ, το οπούο 

φροντύζει να ςυνδϋει με τον πραγματικό κόςμο. Αποτελεύται από μια ςειρϊ διαλϋξεων 

καθώσ και προγραμματιςτικών δραςτηριοτότων που εκπονούνται ςε γλώςςα Snap. Όλο 

το υλικό διατύθεται ελεύθερα, με ϊδεια Creative Commons, ςτο Διαδύκτυο(youtube και 

επύςημη ιςτοςελύδα). 

Η βαςικό αντύληψη που το διϋπει, εύναι ότι  η διδαςκαλύα του προγραμματιςμού αφορϊ 

ιδϋεσ και όχι μια ςυγκεκριμϋνη γλώςςα.  Ο Brian Harvey, αναφϋρει χαρακτηριςτικϊ: “I tell 

my students, "the language in which you'll spend most of your working life hasn't been 

https://en.wikipedia.org/wiki/AP_Computer_Science_Principles
https://en.wikipedia.org/wiki/Brian_Harvey_(lecturer)
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invented yet, so we can't teach it to you. Instead we have to give you the skills you need to 

learn new languages as they appear.”Η φιλοςοφύα αυτό, υιοθετεύται ςε μεγϊλο βαθμό και 

από το ΑΠΣ.  

Ακολούθηςε το υλικό του code.org. Το code.org εύναι ϋνασ μη-κερδοςκοπικόσ οργανιςμόσ 

που ςτόχο ϋχει να παροτρύνει, κυρύωσ τουσ μαθητϋσ, να γνωρύςουν τον προγραμματιςμό 

των υπολογιςτών. Στον ιςτότοπό του υπϊρχει μια μεγϊλη ποικιλύα από ςύντομεσ 

προγραμματιςτικϋσ δραςτηριότητεσ που απευθύνονται ςε όλεσ τισ ηλικύεσ και τα επύπεδα 

γνώςεων(αρχϊριοι, προχωρημϋνοι). Οι δραςτηριότητεσ αυτϋσ χαρακτηρύζονται από τον 

παιγνιώδη χαρακτόρα τουσ, γεγονόσ που τισ καθιςτϊ ιδιαύτερα ευχϊριςτεσ. Υλοποιούνται 

ςε ϋνα εύχρηςτο και φιλικό περιβϊλλον που ςτηρύζεται ςτο blockly. Η "ώρα του κώδικα", 

εύναι μια καμπϊνια του code.org, που προςκαλεύ μαθητϋσ από όλο τον κόςμο, να 

αφιερώςουν μύα ώρα ςτον προγραμματιςμό.  Χρηςιμοποιεύ μϋροσ αυτών των 

δραςτηριοτότων. Τυγχϊνει μεγϊλησ αποδοχόσ από τουσ μαθητϋσ, γεγονόσ που μαρτυρϊ  

η καθολικό και ενθουςιώδησ, πολλϋσ φορϋσ, ςυμμετοχό  τουσ ςε αυτόν.  

Και τα δύο προγρϊμματα προωθούν την ανακαλυπτικό μϊθηςη και την εργαςύα ςε ζεύγη. 

Το υλικό τουσ προςαρμόςτηκε ώςτε να εύναι προςιτό ςε μαθητϋσ γυμναςύου, 

εμπλουτύςτηκε δε και με πρωτότυπο, το οπούο όμωσ προςπϊθηςε να διατηρόςει το 

πνεύμα και το χαρακτόρα τουσ. 

Μϋριμνα επύςησ δόθηκε, ώςτε να αντιμετωπιςτούν όςο το δυνατόν περιςςότερεσ από τισ 

αναμενόμενεσ δυςκολύεσ, ϋτςι όπωσ αυτϋσ περιγρϊφονται ςτα υποδειγματικϊ ςενϊρια 

των ςημειώςεων τησ επιμόρφωςησ του Β' επιπϋδου. 

Ωσ γλώςςα προγραμματιςμού χρηςιμοποιόθηκε το Snap. Εύναι μια γλώςςα οπτικού 

προγραμματιςμού με πλακύδια, που βαςύζεται ςτο Scratch. Διαθϋτει όμωσ πολύ πιο 

προηγμϋνα χαρακτηριςτικϊ, όπωσ η υποςτόριξη ςυναρτηςιακού και 

αντικειμενοςτραφούσ προγραμματιςμού, που ςυναντϊ κανεύσ μόνο ςτισ πιο εξελιγμϋνεσ 

γλώςςεσ που χρηςιμοποιούν κεύμενο(Scheme, JavaScript, Python κϊ). Αναπτύχθηκε 

ειδικϊ για το BJC από τον Jens Monig, υπό την καθοδόγηςη του Brian Harvey. Οι γλώςςεσ 

προγραμματιςμού με πλακύδια αντιμετωπύζουν πολλϊ από τα προβλόματα των 

κλαςςικών γλωςςών(απουςύα ςυντακτικού, παραγωγό ϊμεςων και οπτικϊ ελϋγξιμων 

αποτελεςμϊτων, εύκολη δημιουργύα ελκυςτικών εφαρμογών(πχ παιχνύδια) κ.α) 

Για την υλοπούηςη των ςεναρύων, αναπτύχθηκε μια τροποποιημϋνη ϋκδοςη του 

Snap(SnapHE.gr), η οπούα επιτρϋπει την προςαρμογό του περιβϊλλοντόσ του με πολλούσ 

τρόπουσ(κρύψιμο/κλεύδωμα μορφών-ςεναρύων-μπλοκ κ.α).  Καταςκευϊςτηκαν επύςησ 

https://en.wikipedia.org/wiki/Blockly
https://snap.berkeley.edu/
https://scratch.mit.edu/
https://en.wikipedia.org/wiki/Brian_Harvey_(lecturer)
http://photodentro.edu.gr/ugc/r/8525/998
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εφαρμογϋσ(components) οι οπούεσ επιτρϋπουν το SnapHE.gr να ενςωματωθεύ ςτο Joomla 

ώςτε να φτιαχτεύ όλο το υποςτηρικτικό υλικό των δραςτηριοτότων(εκφωνόςεισ, 

βοόθειεσ, ερωτόςεισ αυτοαξιολόγηςησ)(SnapTools). ΢τόχοσ ήταν να δημιουργηθεί ένα 

περιβάλλον που θυμίζει πολύ αυτό του code.org, αλλά χρηςιμοποιεί το πολύ πιο 

προηγμένο Snap του BJC, αντί του blockly. Το περιβϊλλον αυτό εύναι μια web εφαρμογό, 

γεγονόσ που επιτρϋπει την εκτϋλεςό του από οποιαδόποτε ςυςκευό χωρύσ εγκατϊςταςη. 

Επύςησ καταβλόθηκε προςπϊθεια ώςτε το τελικό αποτϋλεςμα να εύναι αιςθητικϊ 

ϊρτιο(επιλογό γραμματοςειρών, χρωμϊτων κλπ). 

Η ειςόγηςη  κϊθε  ςεναρύου περιλαμβϊνει διαφϊνειεσ και ερωταπαντόςεισ. 

Για τισ διαφϊνειεσ χρηςιμοποιόθηκαν τα λογιςμικϊ παρουςιϊςεων reveal.js και impress.js. 

Εύναι ανοιχτού κώδικα, το αποτϋλεςμϊ τουσ εύναι καλαύςθητο και ενςωματώνονται 

εύκολα ςε ιςτοςελύδεσ.  

Για τισ ερωταπαντόςεισ υιοθετόθηκε η χρόςη λογιςμικού ψηφοφορύασ(Socrative), το 

οπούο επιτρϋπει τουσ μαθητϋσ να ςκεφτούν ανεπηρϋαςτοι. Η επιβεβαύωςη ό διϊψευςη 

τησ απϊντηςησ που δύνουν, δημιουργεύ ςυνθόκεσ μονιμότητασ τησ γνώςησ. Θα πρϋπει 

όμωσ να τονιςτεύ ότι οι ερωτόςεισ, δε χρηςιμοποιούνται για τον ϋλεγχο τησ διδαχθεύςασ 

γνώςησ, αλλϊ ωσ εργαλεύο προβληματιςμού και κριτικόσ ςκϋψησ πϊνω ςε όςα 

παρουςιϊζονται.  Αποτελούν ϋνα πολύ ςημαντικό κομμϊτι τησ διδαςκαλύασ τησ θεωρύασ. 

Αντύςτοιχη δε μϋθοδοσ, χρηςιμοποιεύται και ςτισ διαλϋξεισ του BJC. 

 

2.2 Διδακηικοί ζηόσοι  

Οι διδακτικού ςτόχοι που αφορούν γνώςεισ, δεξιότητεσ και ςτϊςεισ αναλύονται κατϊ 

ςενϊριο ςτισ επιςυναπτόμενεσ περιγραφϋσ τουσ.  

Γενικότεροι ςτόχοι, που αφορούν ςυνολικϊ τη διδαςκαλύα του προγραμματιςμού εύναι: 

- Η μετϊβαςη των μαθητών από το ρόλο του "καταναλωτό" ςτο ρόλο του "παραγωγού" 

τεχνολογύασ. 

- Η απομυθοπούηςη τησ λειτουργύασ του υπολογιςτό(ο υπολογιςτόσ ακολουθεύ αυςτηρϊ 

λογικούσ κανόνεσ) 

- Η ανϊδειξη τησ καταςκευόσ του λογιςμικού ωσ ϋνα δύςκολο ϋργο(καταπολϋμηςη 

ςτϊςησ ςχετικόσ με την πειρατεύα). 

https://www.joomla.org/
http://photodentro.edu.gr/ugc/r/8525/999
https://www.socrative.com/
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- Η προβολό του προγραμματιςμού ωσ μια δημιουργικό και ταυτόχρονα διαςκεδαςτικό 

εναςχόληςη. 

- Η καλλιϋργεια πνεύματοσ ςυνεργαςύασ, αλληλοβοόθειασ και ανϊληψησ πρωτοβουλιών , 

που εύναι απαραύτητεσ ςτην καταςκευό λογιςμικού. 

 

3. Ππαγμαηοποίηζη ηηρ ανοισηήρ 

εκπαιδεςηικήρ ππακηικήρ 

3.1  Πεπιβάλλον – πλαίζιο  

Τα ςενϊρια χρηςιμοποιόθηκαν ςτη διδαςκαλύα τησ ενότητασ του προγραμματιςμού ςτο 

μϊθημα τησ Πληροφορικόσ τησ Γ' γυμναςύου. Απαραύτητη η ύπαρξη ικανού αριθμού 

υπολογιςτών ώςτε οι μαθητϋσ να εργαςτούν ςε ζευγϊρια(pair programming), καθώσ και η  

ςύνδεςη ςτο Διαδύκτυο, ώςτε να υπϊρχει πρόςβαςη ςτο διδακτικό υλικό. 

Εναλλακτικϊ, ο καθηγητόσ μπορεύ να εγκαταςτόςει το περιβϊλλον με το υλικό ςε τοπικό 

δύκτυο. ΢ημ. Εύναι διαθϋςιμα ςτο "Φωτόδεντρο"(βλ "5. Πρόςθετο υλικό που 

αξιοποιόθηκε") 

Επιθυμητό, αλλϊ όχι απαραύτητη εύναι η ύπαρξη βιντεοπροβολϋα. 

Το pair programming, εκτόσ από το ότι προωθεύ την ομαδοςυνεργατικό μϊθηςη, εύναι μια 

πολύ διαδεδομϋνη τεχνικό για την ανϊπτυξη λογιςμικού που ανόκει ςτην κατηγορύα τησ 

"ευϋλικτησ ανϊπτυξησ"(agile software development). Το ϋνα μϋλοσ τησ ομϊδασ ορύζεται ωσ 

"οδηγόσ" και ρόλοσ του εύναι η ςυγγραφό του κώδικα, ενώ το δεύτερο εύναι ο 

"παρατηρητόσ" ο οπούοσ ελϋγχει τον κώδικα. Οι ρόλοι αυτού εναλλϊςςονται μεταξύ των 

μελών κϊθε διδακτικό ώρα.  

Το pair programming υιοθετεύται από το BJC. 

3.2 Ηλικιακή ομάδα 

Τα ςενϊρια διδϊχθηκαν για δύο ςχολικϊ ϋτη ςε μαθητϋσ τησ Γ' γυμναςύου. Συμμετεύχαν 

περύπου 100 μαθητϋσ ανϊ ϋτοσ, με ςχετικϊ ιςομερό κατανομό αγοριών/κοριτςιών, ςε μια 

εθνολογικϊ ομοιογενό, αλλϊ οικονομικϊ ανομοιογενό, περιοχό μιασ μεγϊλησ επαρχιακόσ 

πόλησ. 

 

https://en.wikipedia.org/wiki/Pair_programming
https://el.wikipedia.org/wiki/��������_�����������
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3.3 Ππόηεπερ γνώζειρ και διάπκεια εθαπμογήρ 

Δεν απαιτούνται πρότερεσ ούτε ειδικϋσ γνώςεισ. Επιθυμητό εύναι η ευχϋρεια ςτο χειριςμό 

του υπολογιςτό και η ικανοποιητικό γνώςη των μαθηματικών γυμναςύου.   

Εύναι ςημαντικό να προηγηθεύ μια δραςτηριότητα, τύπου "το ϋξυπνο χαρτύ", ώςτε να 

καταπολεμηθεύ η βαςικό ανθρωπομορφικό αντύληψη αρκετών μαθητών ςχετικϊ με τουσ 

υπολογιςτϋσ(δηλ, ότι οι υπολογιςτϋσ εύναι ϋξυπνοι, όπωσ οι ϊνθρωποι). 

Τα ςενϊρια διαρκούν περύπου 18 διδακτικϋσ ώρεσ ςυνολικϊ. Ο αριθμόσ αυτόσ όμωσ μπορεύ 

να μειωθεύ, αφού κϊποιεσ ενότητεσ μπορούν να αφαιρεθούν. 

Στην πρϊξη, διόρκηςαν 12 και 14 ώρεσ διδαςκαλύασ ανϊ χρονιϊ αντύςτοιχα(δεν 

διδϊχθηκαν οι ενότητεσ τησ ταξινόμηςησ και τησ εντολόσ for), με μύα ώρα διδαςκαλύασ 

την εβδομϊδα. 

 

 

3.4 Αναλςηική πεπιγπαθή ηηρ ππαγμαηοποίηζηρ ηηρ 

ανοισηήρ εκπαιδεςηικήρ ππακηικήρ 

Η ανϊλυςη των ςεναρύων που περιλαμβϊνει τουσ ςτόχουσ, τισ αναμενόμενεσ δυςκολύεσ, 

τισ δραςτηριότητεσ και το ςτόχο που υπηρετούν, τη διδακτικό ακολουθύα κλπ, υπϊρχει 

ςτισ επιςυναπτόμενεσ περιγραφϋσ τουσ. Όλο το υπόλοιπο ςυνοδευτικό υλικό εύναι 

αναρτημϋνο ςτο Διαδύκτυο(βλ. ενότητα "5. Πρόςθετο υλικό που αξιοποιόθηκε" καθώσ 

και την παρατόρηςη που τη ςυνοδεύει) 

Γενική δομή ςεναρίων 

1. Ειςόγηςη 

Υποςτηρύζεται από διαφϊνειεσ, ερωταπαντόςεισ(βλ. "2.1 Στοιχεύα ςχεδιαςμού") και 

καθοδηγούμενεσ δραςτηριότητεσ. 

Οι καθοδηγούμενεσ δραςτηριότητεσ ποικύλουν ςε διϊρκεια και θεματολογύα. Εύναι: 

- Προγραμματιςτικϋσ που αφορούν τη μελϋτη, δημιουργύα, επϋκταςη ό τροποπούηςη 

αλγορύθμων. 

- Μη προγραμματιςτικϋσ, που χρηςιμοποιούν το περιβϊλλον Snap. 

- Μη προγραμματιςτικϋσ που υλοποιούνται ςτον πύνακα ό το χαρτύ. 

https://classic.csunplugged.org/wp-content/uploads/2014/12/intelligent-piece-of-paper.el_.v6.pdf
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2. Αςκόςεισ 

Χρηςιμοποιούνται για την εμπϋδωςη τησ διδαχθεύςασ γνώςησ, την επϋκταςό τησ και 

μερικϋσ φορϋσ, την προετοιμαςύα του επόμενου ςεναρύου. Επύςησ μπορούν να 

αξιοποιηθούν για την αξιολόγηςη τησ διδαςκαλύασ. 

Απαιτούν τη δημιουργύα, τροποπούηςη ό επϋκταςη αλγορύθμων. 

Εύναι κλιμακούμενησ δυςκολύασ και, ωσ επύ το πλεύςτον, ςύντομεσ. 

3. Ερωτόςεισ αυτοαξιολόγηςησ 

Εύναι ηλεκτρονικϋσ, κλειςτού τύπου.  

Δεν ελϋγχουν απλώσ τη γνώςη, αλλϊ απαιτούν κριτικό ςκϋψη. 

Εξυπηρετούν τουσ ύδιουσ ςκοπούσ με τισ αςκόςεισ. 

Γενικϊ χαρακτηριςτικϊ εκτϋλεςησ των ςεναρύων 

Οι δραςτηριότητεσ, ςτο πνεύμα "τησ ώρασ του κώδικα" και του BJC, ϋχουν παιγνιώδη και 

ερευνητικό χαρακτόρα. 

Για την εκπόνηςό τουσ, οι μαθητϋσ εργϊζονται ςε ζεύγη(pair programming), τα οπούα 

ενθαρρύνονται να ςυνεργαςτούν μεταξύ τουσ. 

Το ύδιο ιςχύει και για τισ ερωτόςεισ αυτοαξιολόγηςησ. 

Κατϊ τη διϊρκειϊ τουσ, ο καθηγητόσ ςυντονύζει, ςυμβουλεύει και εμψυχώνει τισ ομϊδεσ. 

Κϊθε ςενϊριο ολοκληρώνεται με ςύντομη ςυζότηςη ανακεφαλαύωςησ. 

Επύτευξη ςτόχων 

Οι ειδικού ςτόχοι, ςχολιϊζονται και αναλύονται ςτισ επιςυναπτόμενεσ περιγραφϋσ των 

ςεναρύων. 

Οι γενικού ςτόχοι επιτυγχϊνονται κυρύωσ λόγω τησ φύςησ του προγραμματιςμού. Οι 

μαθητϋσ, καταςκευϊζοντασ αλγόριθμουσ, γύνονται δϊςκαλοι του υπολογιςτό. Έτςι: 

- Επεκτεύνουν τισ λειτουργύεσ του, παρϊγοντασ "νϋα τεχνολογύα". 

- Διαπιςτώνουν ςτην πρϊξη, ότι ο υπολογιςτόσ ακολουθεύ αυςτηρϊ λογικούσ κανόνεσ. 

- Μϋςω των δυςκολιών που ςυναντούν ςτο ϋργο τουσ, αντιλαμβϊνονται το μϋγεθοσ τησ 

προςπϊθειασ που απαιτεύ η καταςκευό λογιςμικού. 

Ο παιγνιώδησ και ςυνεργατικόσ χαρακτόρασ των δραςτηριοτότων: 
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- Προςθϋτει ςτην "φύςει" δημιουργικό διϊςταςη του προγραμματιςμού, αυτόν τησ 

διαςκϋδαςησ. 

- Καλλιεργεύ πνεύμα ςυνεργαςύασ, αλληλοβοόθειασ(οι ομϊδεσ ςυνεργϊζονται) και 

ανϊληψησ πρωτοβουλιών(επιβραβεύεται ηθικϊ από την τϊξη αυτό/όσ που βρύςκει 

πρώτοσ την ιδϋα). 

Παρακϊτω παρατύθενται χαρακτηριςτικϋσ εικόνεσ από το υλικό των ςεναρύων. 

 

Εικόνα 1 Στιγμιότυπο από την περιγραφό του ςεναρύου "Η ϋννοια τησ αφαύρεςησ" 

 

Εικόνα 2.Διαφϊνεια τησ θεωρύασ για την ϋννοια του αλγορύθμου 
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Εικόνα 3. Ερώτηςη από την ειςόγηςη τησ "ϋννοιασ του αλγορύθμου" 

 

Εικόνα 4. Δραςτηριότητα χωρύσ κώδικα για την αντιμετϊθεςη μεταβλητών 
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Εικόνα 5 Άςκηςη εμβϊθυνςησ ςτη δομό επανϊληψησ 

 

Εικόνα 6 Στιγμιότυπο από τισ ερωτόςεισ αυτοαξιολόγηςησ για τη δομό επιλογόσ 
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Εικόνα 7. Δημιουργύα δραςτηριότητασ ςτο back-end του Joomla 

 

4. Σηοισεία ηεκμηπίωζηρ και επέκηαζηρ ηηρ 

ανοισηήρ εκπαιδεςηικήρ ππακηικήρ 

4.1 Αποηελέζμαηα - Ανηίκηςπορ 

Η διδαςκαλύα του προγραμματιςμού ϋχει πολλαπλϊ οφϋλη. Απαιτεύ την παραγωγό 

λογικόσ ςκϋψησ για την επύλυςη προβλημϊτων, τα αποτελϋςματα των οπούων εύναι απτϊ, 

ςε αντύθεςη με τα μαθηματικϊ που κϊτι τϋτοιο δε ςυμβαύνει πϊντα.  Αυτό ϊλλωςτε εύναι 

η βϊςη τησ παιδαγωγικόσ φιλοςοφύασ του "καταςκευαςτικού εποικοδομιςμού" 

(constructionism) του Seymour Papert, δημιουργού τησ Logo και τησ "Μαθηματοχώρασ".  

Μερικού αλγόριθμοι απαιτούν τη χρόςη μαθηματικών, γεγονόσ που επιτρϋπει την 

εμβϊθυνςη και καλύτερη κατανόηςη τουσ. Σε αντύθεςη όμωσ με τα μαθηματικϊ που 

αςχολούνται με το "τι εύναι;" ο προγραμματιςμόσ και κατ' επϋκταςη η επιςτόμη των 

υπολογιςτών αςχολεύται με το "πώσ να;". Έτςι οι μαθητϋσ ϋρχονται ςε επαφό με τεχνικϋσ 

αντιμετώπιςησ ςύνθετων προβλημϊτων και τη ςχεδύαςη δομημϋνων λύςεων. 

Ωσ προσ τον τρόπο διδαςκαλύασ, όλεσ οι ςύγχρονεσ παιδαγωγικϋσ μελϋτεσ αναδεικνύουν 

την αποτελεςματικότητα τησ μαθητοκεντρικόσ διδαςκαλύασ η οπούα ςτηρύζεται ςτην 

ανακϊλυψη και τη ςυνεργαςύα, με τον καθηγητό ςε ρόλο ςυντονιςτό-εμψυχωτό. 

https://el.wikipedia.org/wiki/�������_������
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Ο προςιτόσ τρόποσ παρουςύαςησ των επιςτημονικών εννοιών από τα ςενϊρια, η 

προςϋγγιςό τουσ μϋςω ανακϊλυψησ και η ςύνδεςό τουσ με τον πραγματικό κόςμο, 

κϋντριςαν το ενδιαφϋρον των μαθητών. Δεν παρατηρόθηκαν φαινόμενα αποςτροφόσ ό 

παραύτηςησ. 

Ο ςυνεργατικόσ και παιγνιώδησ χαρακτόρασ των δραςτηριοτότων, το εύχρηςτο και 

οπτικϊ ορθό περιβϊλλον, προκϊλεςαν καθολικό ςυμμετοχό των μαθητών ςε όλη τη 

διϊρκειϊ τουσ(12-14 εβδομϊδεσ), ανεξϊρτητα από τισ πρότερεσ επιδόςεισ τουσ ό την 

ύπαρξη μαθηςιακών δυςκολιών. 

Πϋρα από την, ςε ικανοποιητικό βαθμό, επύτευξη των ειδικών και γενικότερων ςτόχων, 

παρατηρόθηκε ότι οι μαθητϋσ: 

- Σταδιακϊ επιςτρϊτευαν περιςςότερο τη λογικό για την αντιμετώπιςη των 

προβλημϊτων παρϊ τη διαύςθηςη/τύχη. 

- Δεν παραιτούνταν εύκολα όταν αντιμετώπιζαν δύςκολα προβλόματα, αλλϊ 

προςπαθούςαν να τα λύςουν εφαρμόζοντασ όςα γνώριςαν από τη διδαςκαλύα. 

- Εκτύμηςαν την επιςτημονικό διϊςταςη τησ πληροφορικόσ. 

Τα ςενϊρια δημιούργηςαν την αύςθηςη ότι ακόμα και η παραδοςιακό διδαςκαλύα μπορεύ 

να γύνει ενδιαφϋρουςα, όταν χρηςιμοποιηθεύ το κατϊλληλο εκπαιδευτικό υλικό και ότι η 

γνώςη μπορεύ να κατακτηθεύ χωρύσ να θυςιαςτεύ η ευχαρύςτηςη. 

 

4.2 Αππόζμενα γεγονόηα  

1ο γεγονόσ 

Στισ πρώτεσ δραςτηριότητεσ αρκετού μαθητϋσ κατϋφυγαν ςτην δοκιμό λύςεων που 

ςτηρύζονταν αποκλειςτικϊ ςτην τύχη, προτϊςςοντασ τη διαύςθηςη από τη λογικό. 

Μερικού δε, τα κατϊφεραν.  Αυτό δημιούργηςε εςφαλμϋνη εντύπωςη ςχετικϊ με τον 

ορθό τρόπο προςϋγγιςησ των προβλημϊτων. Αντιμετωπύςτηκε με τον αναςχεδιαςμό των 

ςυγκεκριμϋνων δραςτηριοτότων, ώςτε να εύναι απύθανη ό αδύνατη η λύςη τουσ χωρύσ τη 

χρόςη λογικόσ. 

2ο γεγονόσ 

Μια ϊςκηςη(*) ζητούςε να τροποποιηθεύ ϋνα πρόγραμμα. Λύθηκε αλλϊζοντασ μόνο μια 

διαδικαςύα και κϊποιοι μαθητϋσ προβληματύςτηκαν για τη ςχϋςη που εύχε με την 

ανϊπτυξη γνωςτού λογιςμικού ποδοςφαύρου, για το οπούο κυκλοφορεύ καινούρια 

ϋκδοςη κϊθε χρόνο. Μόνοι τουσ κατϋληξαν ςτο ςυμπϋραςμα, ότι κϊτι τϋτοιο δεν εύναι 



 

v2.0 Σελύδα14από17 

 

τελικϊ τόςο δύςκολο, αφού όπωσ εύδαν ςτην πρϊξη, χρειϊζεται μονϊχα μερικό 

τροποπούηςη και όχι πλόρησ αναςχεδιαςμόσ του. Αυτό αποτελεύ το ουςιαςτικότερο 

πλεονϋκτημα τησ αρθρωτόσ ςχεδύαςησ(modular design) που γνώριςαν ςτο μϊθημα . 

Λαμβϊνοντασ υπόψη ότι η δραςτηριότητα δεν εύχε ςχϋςη με ποδόςφαιρο, οι μαθητϋσ 

βρόκαν μόνοι τουσ τον τρόπο να ςυνδϋςουν όςα ϋμαθαν με τισ εμπειρύεσ τουσ. Έχουμε 

δηλαδό το φαινόμενο τησ εςωτερικόσ αναδιοργϊνωςησ τησ γνώςησ(Piaget). 

 

(*) Άςκηςη 1 τησ ενότητασ "Απλοπούηςη", του ςεναρύου "Η ϋννοια τησ αφαύρεςησ" 

 

4.3 Εκπαιδεςηική ηεσνική ζε ζημανηικά ζηιγμιόηςπα 

1ο ςτιγμιότυπο 

Όταν οι μαθητϋσ γνώριςαν τισ διαδικαςύεσ και διαπύςτωςαν ότι εμπλουτύζουν το 

ρεπερτόριο των εντολών τησ γλώςςασ με νϋεσ, προβληματύςτηκαν για τη ςχϋςη που 

αυτϋσ ϋχουν με τισ όδη υπϊρχουςεσ εντολϋσ, τισ λεγόμενεσ «πρωταρχικϋσ»(primitives). 

Η απϊντηςη που δόθηκε εύναι ότι ουςιαςτικϊ δεν υπϊρχει διαφορϊ, αλλϊ πρϋπει να τισ 

αντιμετωπύζουν ωσ εντολϋσ που απλώσ καταςκεύαςε κϊποιοσ ϊλλοσ. Ο ςυςχετιςμόσ εύναι 

καύριοσ για την κατανόηςη τησ αφαύρεςησ. Κϊθε εντολό κρύβει τισ λεπτομϋρειεσ τησ 

λειτουργύασ τησ και εκθϋτει μόνο το τι κϊνει. Αυτό επιτρϋπει ϊλλεσ διαδικαςύεσ να χτύςουν 

πϊνω ς'αυτό δημιουργώντασ ϋνα νϋο επύπεδο(αρθρωτό ςχεδύαςη - επύπεδα αφαύρεςησ). 

Την προςϋγγιςη αυτό προτεύνει και ο Brian Harvey, ςτο “Computer Science, Logo style”. 

2ο ςτιγμιότυπο 

Ιδιαύτερη εντύπωςη προκϊλεςαν τα προβλόματα λογικόσ, που αρχικϊ χρηςιμοποιόθηκαν 

προαιρετικϊ, ωσ επϋκταςη του ςεναρύου των αλγορύθμων.  

Αυτό ϋδωςε την ευκαιρύα για ςυζότηςη ςχετικϊ με την αξύα τησ λογικόσ, ωσ εργαλεύου 

που οδηγεύ ςε βϋβαια ςυμπερϊςματα τα οπούα δεν εύναι προφανό, αλλϊ και για τα όριϊ 

τησ, αφού διαπιςτώθηκε ότι υπϊρχουν προβλόματα για τα οπούα εύναι αδύνατο να δοθεύ 

λογικό απϊντηςη. Η "απομαγοπούηςη" του κόςμου και η εκλογικευμϋνη αντιμετώπιςό 

του, αποτελούν ςημαντικό γνώριςμα τησ πνευματικόσ ωρύμανςησ. 
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4.4 Σσέζη με άλλερ ανοισηέρ εκπαιδεςηικέρ ππακηικέρ 

Αξιοποιεύται υλικό και ιδϋεσ από δύο προγρϊμματα που αναπτύχθηκαν για ϊλλουσ 

ςκοπούσ(το BJC απευθύνεται ςε μαθητϋσ λυκεύου ςύμφωνα με το Αμερικανικό 

εκπαιδευτικό ςύςτημα, ενώ η «ώρα του κώδικα» εύναι μόνο μια οργανωμϋνη ςυλλογό 

από δραςτηριότητεσ). 

Το υλικό αυτό εμπλουτύςτηκε με καινούριο, και οργανώθηκε ώςτε να δημιουργηθούν 

ολοκληρωμϋνεσ διδαςκαλύεσ(ςενϊρια). 

Για το περιβϊλλον δημιουργύασ και προβολόσ των δραςτηριοτότων, αναπτύχθηκε 

πρωτότυπο λογιςμικό (SnapHE.gr, SnapTools)  

 

4.5 Αξιοποίηζη, γενίκεςζη, επεκηαζιμόηηηα 

Τα ςενϊρια εύναι ςχεδιαςμϋνα ώςτε να αξιοποιηθούν ςτα πλαύςια τησ ςπειροειδούσ 

μϊθηςησ(Vygotsky), που υιοθετεύται και από το Ελληνικό εκπαιδευτικό ςύςτημα. Δηλαδό 

τα ύδια αντικεύμενα διδϊςκονται ςε κϊθε βαθμύδα, επεκτεινόμενα, ώςτε να δοθεύ η 

δυνατότητα εμβϊθυνςησ. 

Καλύπτοντασ μεγϊλο μϋροσ τησ διδακτϋασ ύλησ του προγραμματιςμού, μπορούν να 

αποτελϋςουν τη βϊςη πϊνω ςτην οπούα θα ςτηριχθεύ η διδαςκαλύα του αντικειμϋνου ςε 

ΕΠΑΛ και γενικϊ Λύκεια, όπου χρηςιμοποιούνται «επαγγελματικϋσ» γλώςςεσ που 

ςτηρύζονται ςε κεύμενο(το Snap κϊνει εύκολη αυτό τη μετϊβαςη). 

Αυτό που δεν καλύπτουν επαρκώσ τα ςενϊρια, εύναι η δημιουργύα μεγϊλων 

προγραμματιςτικών ϋργων. Ο προγραμματιςμόσ εύναι μια καταςκευαςτικό 

δραςτηριότητα και όχι απλώσ επύλυςη παζλ. Εύναι χαρακτηριςτικό, ότι ο Brian Harvey ςτο 

βιβλύο του "Computer Science, Logo Style", δεν περιλαμβϊνει καθόλου αςκόςεισ. 

Αιτιολογεύ δε τη ςτϊςη του αυτό λϋγοντασ, ότι ο αναγνώςτησ/προγραμματιςτόσ θα 

πρϋπει να επιςτρατεύςει τη φανταςύα του για να αξιοποιόςει τα όςα ϋμαθε. 

Η καταςκευό όμωσ ςύνθετων εφαρμογών από ϋναν αρχϊριο προγραμματιςτό εύναι 

διανοητικϊ πολύ απαιτητικό και πολλϋσ φορϋσ μπορεύ να οδηγόςει ςε παραύτηςη. Εύναι 

γεγονόσ ότι η διδαςκαλύα επιμϋρουσ θεμϊτων, γύνεται ευκολότερη μϋςω μικρών 

προγραμματιςτικών δραςτηριοτότων, αφού ευνοούν την ανακαλυπτικό μϊθηςη. Έτςι 

δημιουργεύται το γνωςτικό υπόβαθρο πϊνω ςτο οπούο μπορεύ να ςτηριχτεύ η δημιουργύα 

μεγϊλησ ϋκταςησ ϋργων, τα οπούα θα επιτρϋψουν τον αρχϊριο προγραμματιςτό να 

εμβαθύνει τισ γνώςεισ του. Αυτό εύναι ϊλλωςτε και η επιλογό τόςο του code.org όςο και 

του BJC. 
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Δεν θα πρϋπει επύςησ να ξεχνϊμε, ότι η δημιουργύα μεγϊλων προγραμματιςτικών ϋργων 

απαιτεύ και ϊλλου εύδουσ γνώςεισ(μοντελοπούηςη προβλόματοσ, αρθρωτό ςχεδύαςη, 

χρόςη προγραμματιςτικών υποδειγμϊτων (πχ αντικειμενοςτραφούσ προγραμματιςμού) 

κλπ). Το ςενϊριο τησ αφαύρεςησ θϋτει τισ βϊςεισ για κϊτι τϋτοιο.  Έτςι ο καθηγητόσ, θα 

μπορούςε να αναθϋςει ςτουσ μαθητϋσ την εκπόνηςη μεγϊλων ϋργων, ωσ επϋκταςη τησ 

διδαςκαλύασ. Επύςησ οι γνώςεισ αυτϋσ θα μπορούςαν να αποτελϋςουν τα θεμϋλια πιο 

εξειδικευμϋνων ςεναρύων για το θϋμα. 

 

 

5. Ππόζθεηο ςλικό πος αξιοποιήθηκε 

 Βιβλύα 

"Computer Science, Logo Style", Brian Harvey, MIT Press 

 τόμοσ 1, τόμοσ 2, τόμοσ 3 

 Σημειώςεισ 

- "Επιμόρφωςη εκπαιδευτικών για την αξιοπούηςη και εφαρμογό των ΤΠΕ ςτη διδακτικό 

πρϊξη", Τεύχη 6Β και 6Β.2 (Ειδικό μϋροσ κλϊδων ΠΕ19/20 - Διδακτικϊ ςενϊρια). 

- "Τα διδακτικϊ ςενϊρια ςτη διδαςκαλύα του προγραμματιςμού", Βαςύλησ Δαγδιλϋλησ 

 Websites 

- "the Beauty and Joy of Computing" , UC Berkeley, επύςημοσ ιςτότοποσ 

- "the Beauty and Joy of Computing"(ΥouΤube) , βιντεοςκοπημϋνεσ διαλϋξεισ, ϊνοιξη 2012 

- "Η ώρα του κώδικα" , επύςημοσ ιςτότοποσ 

- "Προγραμματιςμόσ με Snap!", προςωπικόσ ιςτότοποσ με υλικό για την αξιοπούηςη του Snap 

ςτη διδαςκαλύα του προγραμματιςμού. Περιλαμβϊνει εγκατεςτημϋνη πλατφόρμα SnapHE.gr-

SnapTools με όλο το υλικό των ςεναρύων. 

 Διδακτικό υλικό 

-  "Διδακτικό υλικό για την αξιοπούηςη των SnapTools και του SnapHE.gr", το υλικό των 

ςεναρύων ςε μορφό κατϊλληλη για να ειςαχθεύ ςτην πλατφόρμα 

http://people.eecs.berkeley.edu/~bh/v1-toc2.html
http://people.eecs.berkeley.edu/~bh/v2-toc2.html
http://people.eecs.berkeley.edu/~bh/v3-toc2.html
https://bjc.edc.org/
https://www.youtube.com/watch?v=Dxw9cIbzaLk&list=PLA4F0F0CA4A3EE7F4
https://code.org/learn
http://users.sch.gr/haritop/joomla/
http://photodentro.edu.gr/ugc/r/8525/1001
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 Λογιςμικό 

- SnapHE.gr, πρωτότυπη, ανεπύςημη τροποπούηςη του Snap 

- SnapTools, πρωτότυπη ςυλλογό από Joomla components για τη διδακτικό αξιοπούηςη του 

SnapHE.gr. 

 - reveal.js και impress.js, λογιςμικϊ που χρηςιμοποιόθηκαν για τη δημιουργύα των 

παρουςιϊςεων τησ θεωρύασ των ςεναρύων 

- Socrative, λογιςμικό δημιουργύασ quiz και ηλεκτρονικόσ ψηφοφορύασ ςε πραγματικό χρόνο. 

- Joomla, λογιςμικό διαχεύριςησ περιεχομϋνου, (Content Management System - CMS).  

ΠΑΡΑΣΗΡΗ΢Η 

Το διδακτικό υλικό που χρηςιμοποιούν τα ςενϊρια μπορεύ, για τεχνικούσ λόγουσ, να 

προβληθεύ μόνο μϋςω πλατφόρμασ SnapTools-SnapHE.gr. Γι' αυτό δεν επιςυνϊπτεται. 

Προτεύνονται δύο τρόποι πρόςβαςησ-αξιοπούηςησ. 

1οσ τρόποσ 

Εγκατϊςταςη τησ πλατφόρμασ και του υλικού, ςε τοπικό δύκτυο. 

Στο επιςυναπτόμενο αρχεύο "Κατϊλογοσ διδακτικού υλικού.pdf", περιγρϊφονται τα 

βόματα. 

Αυτό η επιλογό, παρότι χρονοβόρα, προςφϋρει τισ επιπλϋον δυνατότητεσ: 

- προςαρμογόσ του υλικού, προςθόκησ νϋου και αξιοπούηςόσ του με ϊλλουσ τρόπουσ, 

- διαχεύριςησ τησ τϊξησ και ελϋγχου τησ προόδου των μαθητών. 

2οσ τρόποσ 

Μϋςω του ιςτότοπου "Προγραμματιςμόσ με Snap!". 

Υπϊρχει εγκατεςτημϋνη η πλατφόρμα, με όλο το διδακτικό υλικό δημοςιευμϋνο 

ςύμφωνα με τα ςενϊρια.   

Αυτό η επιλογό επιτρϋπει την ϊμεςη αξιοπούηςό τουσ. 

http://photodentro.edu.gr/ugc/r/8525/998
https://snap.berkeley.edu/
http://photodentro.edu.gr/ugc/r/8525/999
https://github.com/hakimel/reveal.js/
https://github.com/impress/impress.js/
https://www.socrative.com/
https://www.joomla.org/

