
 

 

 

 

 

 

ΠΑΝΕΠΙΣΤΗΜΙΟ ΘΕΣΣΑΛΙΑΣ 
ΠΟΛΥΤΕΧΝΙΚΗ ΣΧΟΛΗ 

ΤΜΗΜΑ ΜΗΧΑΝΙΚΩΝ ΗΛΕΚΤΡΟΝΙΚΩΝ ΥΠΟΛΟΓΙΣΤΩΝ 
ΤΗΛΕΠΙΚΟΙΝΩΝΙΩΝ ΚΑΙ ΔΙΚΤΥΩΝ 

 

 

Συγκριτική Μελέτη Περιβαλλόντων και Πλατφορμών Για τη Διδασκαλία  του 
Προγραμματισμού  

 

ΔΙΠΛΩΜΑΤΙΚΗ ΕΡΓΑΣΙΑ 

Μαγκιτούκα Νορμπέρτα 

Μουτζούρη Βασιλική 

 

 

 

 

 

Βόλος, Μάρτιος 2010 

 

 

Institutional Repository - Library & Information Centre - University of Thessaly
08/12/2017 19:46:49 EET - 137.108.70.7



2 
 

Institutional Repository - Library & Information Centre - University of Thessaly
08/12/2017 19:46:49 EET - 137.108.70.7



3 
 

ΠΑΝΕΠΙΣΤΗΜΙΟ ΘΕΣΣΑΛΙΑΣ 

ΠΟΛΥΤΕΧΝΙΚΗ ΣΧΟΛΗ 

ΤΜΗΜΑ ΜΗΧΑΝΙΚΩΝ ΗΛΕΚΤΡΟΝΙΚΩΝ ΥΠΟΛΟΓΙΣΤΩΝ 
ΤΗΛΕΠΙΚΟΙΝΩΝΙΩΝ ΚΑΙ ΔΙΚΤΥΩΝ 

 

 

 

Συγκριτική Μελέτη Περιβαλλόντων και Πλατφορμών Για τη Διδασκαλία  του 
Προγραμματισμού  

 

ΔΙΠΛΩΜΑΤΙΚΗ ΕΡΓΑΣΙΑ 

Μαγκιτούκα Νορμπέρτα 

Μουτζούρη Βασιλική 

 

 

 

Επιβλέπων: Χούστης Ηλίας, Καθηγητής Πανεπιστημίου Θεσσαλίας 

Εγκρίθηκε από την διμελή εξεταστική επιτροπή την ….. Μαρτίου 2010 

(Υπογραφή)  (Υπογραφή) 

 

 

…………………………………. 

  

 

……..…………………………. 

Χούστης Ηλίας                                                                                Κατσαρός Δημήτριος 

Καθηγητής Πανεπιστημίου                                                            
Θεσσαλίας  

 Λέκτορας Πανεπιστημίου 
Θεσσαλίας 

 

Βόλος, Μάρτιος 2010 

Institutional Repository - Library & Information Centre - University of Thessaly
08/12/2017 19:46:49 EET - 137.108.70.7



4 
 

 

Institutional Repository - Library & Information Centre - University of Thessaly
08/12/2017 19:46:49 EET - 137.108.70.7



5 
 

 

 

       

(Υπογραφή)  (Υπογραφή) 

 

 

…………………………………. 

  

 

……..…………………………. 

Μαγκιτούκα Νορμπέρτα  Μουτζούρη Βασιλική 

Διπλωματούχος Μηχανικός 
Ηλεκτρονικών Υπολογιστών, 
Τηλεπικοινωνιών και Δικτύων 

 Διπλωματούχος Μηχανικός 
Ηλεκτρονικών Υπολογιστών, 
Τηλεπικοινωνιών και Δικτύων 

 
 
 
 
 
 
 
© 2010 – All rights reserved  
 
Copyright © Μαγκιτούκα Νορμπέρτα, Μουτζούρη Βασιλική, 2010.  
 
Με επιφύλαξη παντός δικαιώματος. All rights reserved.  
 
Απαγορεύεται η αντιγραφή, αποθήκευση και διανομή της παρούσας εργασίας, εξ 
ολοκλήρου ή τμήματος αυτής, για εμπορικό σκοπό. Επιτρέπεται η ανατύπωση, 
αποθήκευση και διανομή για σκοπό μη κερδοσκοπικό, εκπαιδευτικής ή ερευνητικής 
φύσης. Η αναφορά των ονομάτων των συγγραφέων θα αποτελούσε για αυτούς τιμή. 
Ερωτήματα που αφορούν τη χρήση της εργασίας για κερδοσκοπικό σκοπό πρέπει να 
απευθύνονται προς τον συγγραφέα.  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Institutional Repository - Library & Information Centre - University of Thessaly
08/12/2017 19:46:49 EET - 137.108.70.7



6 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Institutional Repository - Library & Information Centre - University of Thessaly
08/12/2017 19:46:49 EET - 137.108.70.7



7 
 

 

 

 

 

 

 

Ευχαριστίες 

Στις οικογένειες μας και σε όλους εκείνους που μας στήριξαν κατά την διάρκεια των σπουδών 
μας και ιδιαίτερα σε εκείνους που πλέον δεν βρίσκονται  κοντά μας. 

Ιδιαίτερες ευχαριστίες στον καθηγητή του τμήματος μας και επιβλέπων της διπλωματικής μας, 
κύριο Χούστη Ηλία,  για την στήριξη και την καθοδήγηση που μας παρείχε καθ’ όλη την 
διάρκεια της φοίτησης μας. 

Επίσης ένα μεγάλο ευχαριστώ στον κύριο Ι. Λουλούδα, διευθυντή του 1ου Γενικού Λυκείου 
Νέας Ιωνίας Βόλου, στον κύριο Ι. Γιαννακούρα, καθηγητή πληροφορικής του 1ου Γενικού 
Λυκείου Νέας Ιωνίας Βόλου, καθώς και στους μαθητές του 1ου Γενικού Λυκείου Νέας Ιωνίας 
Βόλου  που πήραν μέρος στην διεξαγωγή του πειράματος. Χωρίς την βοήθεια και την συμβολή 
τους δεν θα είχαμε καταφέρει να ολοκληρώσουμε την μελέτη μας.   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Institutional Repository - Library & Information Centre - University of Thessaly
08/12/2017 19:46:49 EET - 137.108.70.7



8 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Institutional Repository - Library & Information Centre - University of Thessaly
08/12/2017 19:46:49 EET - 137.108.70.7



9 
 

Περίληψη 

Αντικείμενο αυτής της διπλωματικής εργασίας αποτελεί η συγκριτική μελέτη τεσσάρων 
πλατφορμών(Lego Mindstorms NXT, Alice, Scribbler Robot και Jeliot 3), ειδικά σχεδιασμένων 
για εκπαιδευτικούς και μαθησιακούς σκοπούς  και κυρίως για την διδασκαλία του 
προγραμματισμού. Η ανάλυση  αποτελείται από δύο μέρη. Στο πρώτο μέρος γίνεται εισαγωγή 
στα περιβάλλοντα και στις γλώσσες που χρησιμοποιούνται για την διδασκαλία του 
προγραμματισμού, αναλύονται προβλήματα και οι δυσκολίες εκμάθησης του. Παρουσιάζονται 
οι διάφορες διδακτικές μέθοδοι που υπάρχουν καθώς και οι εναλλακτικές προσεγγίσεις για 
την διδασκαλία του προγραμματισμού. Παραθέτονται  πληροφορίες για διάφορες πλατφόρμες 
και περιβάλλοντα  εκμάθησης για αρχάριους προγραμματιστές και αναλύονται τα τέσσερα 
περιβάλλοντα προς σύγκριση. Στο δεύτερο μέρος παρουσιάζεται το μάθημα  «Ανάπτυξη 
Εφαρμογών σε Προγραμματιστικό Περιβάλλον» το οποίο θα χρησιμοποιηθεί ως βάση για την 
διδασκαλία  και την σύγκριση  των τεσσάρων πλατφορμών. Αναλύθηκαν οι μέθοδοι 
αξιολόγησης εκπαιδευτικού υλικού και επιλέχτηκε ποια από τις μεθόδους αυτές θα 
ακολουθηθεί προκειμένου να διεξαχθούν τα συμπεράσματα. Ακολούθησε η παρουσίαση του 
πειράματος, που έγινε στα πλαίσια αυτής της διπλωματικής εργασίας, σε Ελληνικό σχολείο 
και πιο συγκεκριμένα σε μαθητές της Α΄ και Β΄ τάξης του 1ου Γενικού Λυκείου Νέας Ιωνίας  
Βόλου. Παρουσιάστηκε αναλυτικά η ύλη που διδάχτηκε καθώς και η μέθοδος διδασκαλίας 
που ακολουθήθηκε. Έπειτα έγινε χρήση ερωτηματολογίων στα οποία κλήθηκαν να 
απαντήσουν οι μαθητές προκειμένου να υπάρξουν τα αποτελέσματα της σύγκρισης και να 
διεξαχθούν γενικά συμπεράσματα και για τα τέσσερα περιβάλλοντα-πλατφόρμες. 
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 ΜΕΡΟΣ Α΄  
Κεφάλαιο 1: Εισαγωγή 
 

Η Πληροφορική έχει εισαχθεί ως γνωστικό αντικείμενο στην εκπαίδευση σε διάφορες χώρες 
(ΗΠΑ, Αγγλία, Γαλλία κ.λ.π.) ήδη από τις αρχές της δεκαετίας του '80, με την εμφάνιση των 
πρώτων προσωπικών υπολογιστών. Στη χώρα μας η διδασκαλία του μαθήματος ξεκινάει το 
1985 σε Πολυκλαδικά (ΕΠΛ) και Τεχνικά Επαγγελματικά Λύκεια (ΤΕΛ) με τη διδασκαλία 
κυρίως γλωσσών προγραμματισμού (Basic, Pascal και Cobol). To 1992 γίνεται σταδιακά η 
εισαγωγή της Πληροφορικής στο Γυμνάσιο, στα πλαίσια του μαθήματος Πληροφορική-
Τεχνολογία και το 1998 πραγματοποιείται η επέκταση του μαθήματος στο νέο Ενιαίο Λύκειο 
με την καθιέρωση ενός σύγχρονου προγράμματος διδασκαλίας. 

Από τις σύγχρονες επιστήμες, οι λεγόμενες θετικές επιστήμες είναι αναμφίβολα αυτές που 
έχουν τη μερίδα του λέοντος στο εκπαιδευτικό λογισμικό αλλά και στις εκπαιδευτικές χρήσεις 
του λογισμικού γενικής φύσεως όπως είναι η περίπτωση των λογιστικών φύλλων που 
χρησιμοποιούνται στη διδασκαλία των Μαθηματικών ή των επεξεργαστών κειμένου που 
χρησιμοποιούνται στη γλωσσική διδασκαλία. 

Στην κατηγορία του λογισμικού για θετικές επιστήμες, η Πληροφορική αριθμεί πολλές δεκάδες 
εκπαιδευτικών περιβαλλόντων που χρησιμοποιούνται για τη διδασκαλία της. Η μεγάλη 
πλειοψηφία των περιβαλλόντων αυτών είναι προσανατολισμένη κυρίως στην παρουσίαση της 
τεχνολογίας των πληροφορικών συστημάτων – όπως τα δίκτυα, το δυαδικό σύστημα και οι 
επεξεργαστές - και τον προγραμματισμό. Τα περιβάλλοντα για τη διδασκαλία του 
προγραμματισμού μάλιστα είναι ίσως τα πιο πολυάριθμα από όλες τις σχετικές κατηγορίες 
εκπαιδευτικού λογισμικού, γεγονός που εξηγείται από την κοινά αποδεκτή σήμερα 
διαπίστωση ότι ο προγραμματισμός παρουσιάζει πολλές δυσκολίες κυρίως για τους 
αρχάριους προγραμματιστές. 

Τα περιβάλλοντα αυτά που χρησιμοποιούνται για τη διδασκαλία του προγραμματισμού δεν 
στηρίζονται όλα στις ίδιες διδακτικές αρχές, ούτε φυσικά στην ίδια τεχνολογία και 
παρουσιάζουν μια πολύ μεγάλη ποικιλία στη διεπαφή τους. Με ένα γενικό τρόπο ωστόσο, τα 
περιβάλλοντα αυτά παρουσιάζουν ορισμένα κοινά χαρακτηριστικά, όπως για παράδειγμα το 
γεγονός ότι κατά κανόνα πρόκειται για περιβάλλοντα τα οποία στηρίζουν κάποιου είδους 
γλώσσα προγραμματισμού. Σε μερικές μάλιστα περιπτώσεις, η γλώσσα και το περιβάλλον 
προγραμματισμού αποτελούν ένα ενιαίο σύνολο στο οποίο δύσκολα μπορεί κανείς να 
διακρίνει την καθεμιά από τις οντότητες «περιβάλλον» και «γλώσσα προγραμματισμού», 
όπως για παράδειγμα στο AgentSheets (Repenning, 1995).  

Οι γλώσσες αυτές μπορούν να διαιρεθούν σε δυο κατηγορίες:  

1.  γλώσσες που εντάσσονται στο εκάστοτε ισχύον προγραμματιστικό μοντέλο. Στη δεκαετία 
του 1970, η Pascal (Wirth & Jensen, 1975), για πολλά χρόνια θεωρείτο η κατάλληλη 
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γλώσσα για την εισαγωγή στον προγραμματισμό, την εποχή της κυριαρχίας του μοντέλου 
του δομημένου προγραμματισμού όπως και μετέπειτα η Turing (Holt & Hume, 1984), η 
Modula-2 (Wirth, 1988), και λίγο αργότερα η Thetis C (Freund & Roberts, 1996) στην ίδια 
ακριβώς λογική. Την τελευταία δεκαετία, γλώσσες και περιβάλλοντα όπως η Blue (Kölling 
& Rosenberg, 1996) και η μετεξέλιξη της, BlueJ, είναι σύμφωνες με το μοντέλο του 
αντικειμενοστραφούς προγραμματισμού. Στις περιπτώσεις αυτές πολύ συχνά οι 
χρησιμοποιούμενες γλώσσες αποτελούν ελάσσονες εκδόσεις των τυπικών γλωσσών 
προγραμματισμού, που έχουν ως σκοπό τη μείωση του όγκου των γνώσεων που πρέπει 
να αποκτήσει ο αρχάριος προγραμματιστής. Πρόκειται για τις λεγόμενες «μικρο-γλώσσες» 
(Brusilovsky et al, 1997). 

2. γλώσσες οι οποίες δεν εντάσσονται στο κλασικό πρότυπο του προγραμματιστικού 
«παραδείγματος» και αποσκοπούν αποκλειστικά στη διευκόλυνση της εκμάθησης 
μερικών βασικών εννοιών της αλγοριθμικής και του προγραμματισμού. Ο κύριος 
εκπρόσωπος της κατηγορίας αυτής είναι βέβαια η Logo (Papert, 1980) και το ρομπότ 
Karel (Pattis, 1981), αλλά και η StarLogo, τα ρομπότ Legologo και πιο πρόσφατα τα 
Mindstorms. Στην ίδια κατηγορία εντάσσονται επίσης και περιβάλλοντα-γλώσσες όπως τα 
AgentSheets (Repenning, 1995), ΤoonTalk καθώς και άλλες . 

Και στις δυο κατηγορίες γλωσσών και περιβαλλόντων που αναφέρονται παραπάνω, ο 
βασικός σκοπός, που είναι η κατανόηση και η εκμάθηση της αλγοριθμικής και του 
προγραμματισμού, επιβάλλει την ύπαρξη ορισμένων πρόσθετων χαρακτηριστικών στη 
διεπαφή (για παράδειγμα ο προγραμματισμός μπορεί να στηρίζεται σε ειδικούς εκδότες), στη 
ρύθμιση της ταχύτητας ροής του προγράμματος, στην προσομοίωση της εκτέλεσης του κώδικα 
σε διάφορα επίπεδα, στην οπτικοποίηση ορισμένων λειτουργιών της διαδικασίας εκτέλεσης.  

Η συστηματική μελέτη των γλωσσών και περιβαλλόντων αυτών, αποκαλύπτει ωστόσο δυο 
σημαντικά στοιχεία: 

1. τον υπερβολικά μεγάλο αριθμό τους και την σχετικά περιορισμένη, στην πλειοψηφία των 
περιπτώσεων, επίδραση τους στην εκπαιδευτική κοινότητα. Ένας πολύ μεγάλος αριθμός 
των γλωσσών-περιβαλλόντων αυτών ουσιαστικά χρησιμοποιούνται «τοπικά», δηλαδή σε 
έναν σχετικά περιορισμένο χώρο και χρόνο και γίνονται ευρύτερα γνωστές κυρίως μέσα 
από την ακαδημαϊκή δραστηριοποίηση (δημοσιεύσεις) ατόμων και ομάδων που 
σχετίζονται με την επινόηση και κατασκευή τους.  

2. την υπερβολική ομοιότητα και επανάληψη χαρακτηριστικών. Όχι μόνο τα πολυάριθμα 
περιβάλλοντα Logo-like είναι όμοια, αλλά και σε πολλές άλλες περιπτώσεις, 
χαρακτηριστικά οπτικοποίησης ή και της διεπαφής επαναλαμβάνονται σχεδόν 
στερεότυπα σε κάθε νέο περιβάλλον που δημιουργείται χωρίς να είναι πάντοτε 
εξακριβωμένη η διδακτική τους αποτελεσματικότητα. 

Θα ήταν αναμενόμενο μέσα στο πλαίσιο αυτό, αν μάλιστα λάβει κανείς υπόψη του τις 
παραπάνω παρατηρήσεις που σχετικοποιούν σε κάποιο μέτρο τη διδακτική 
αποτελεσματικότητα των διδακτικών περιβαλλόντων, ότι οι γλώσσες αυτές πρέπει να 
ενσωματώνουν τα πρόσφατα ευρήματα και πορίσματα ερευνών που σχετίζονται με τις 
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δυσκολίες που συναντούν οι αρχάριοι προγραμματιστές. Ωστόσο, παρόλο τον παιδαγωγικό 
τους στόχο, φαίνεται ότι οι γλώσσες αυτού του είδους δε σχεδιάζονται κατά κανόνα με 
γνώμονα τις πρόσφατες παιδαγωγικές παραδοχές (Pane & Myers, 2000). Στην 
πραγματικότητα η σχεδίαση μιας γλώσσας προγραμματισμού, όπως δείχνει η σχετική έρευνα, 
σπάνια λαμβάνει υπόψη τις βασικές αρχές σχεδίασης του περιβάλλοντος διεπαφής καθώς και 
τη γνώση για τις δυσκολίες που συναντούν οι αρχάριοι στην εκμάθηση του 
προγραμματισμού. 

Η επιλογή μιας γλώσσας προγραμματισμού που θα είναι κατάλληλη για τη διδασκαλία και την 
εκμάθηση του προγραμματισμού σε αρχαρίους είναι ένας σημαντικός παράγοντας για την 
επιτυχία της όλης διαδικασίας. Είναι γεγονός ότι υπάρχει μια τάση, που ορισμένες φορές 
φτάνει τα όρια της πίεσης, για χρήση εμπορικών γλωσσών προγραμματισμού. Αρκετοί φορείς 
που έχουν ακολουθήσει αυτή την τάση και χρησιμοποιούν για την εισαγωγή στον 
προγραμματισμό εμπορικές γλώσσες όπως λ.χ. η C++, η Java, εξηγούν την απόφαση τους με 
το δεδομένο ότι οι μαθητές ανταποκρίνονται θετικά στην ιδέα να μάθουν μια γλώσσα που θα 
μπορούν να τη χρησιμοποιήσουν και μετά στον επαγγελματικό στίβο (Allen, 1996). Ο χρόνος 
που θα δαπανήσουν για να μάθουν μια εκπαιδευτική - και όχι εμπορική – γλώσσα, που δεν 
θα είναι άμεσα χρήσιμη έξω από την τάξη, μπορεί να τους απογοητεύσει και να θεωρήσουν το 
χρόνο τους χαμένο. Αυτό συμβαίνει ακόμα και αν αντιληφθούν ότι με αυτή τη γλώσσα 
διδάσκονται καλύτερα τις αρχές του προγραμματισμού (Conway, 1993). Ως αποτέλεσμα όλων 
αυτών των αντιλήψεων προκύπτει ότι η δραστηριοποίηση και το ενδιαφέρον των μαθητών στα 
μαθήματα που γίνεται χρήση εκπαιδευτικής γλώσσας δεν θα είναι στο ίδιο επίπεδο με τα 
αντίστοιχα μαθήματα με χρήση εμπορικής γλώσσας.  

Είναι γεγονός ότι οι έρευνες στο παραπάνω ζήτημα είναι επικεντρωμένες κυρίως στο χώρο 
της τριτοβάθμιας εκπαίδευσης και σε φοιτητές που μαθαίνουν προγραμματισμό για να τον 
χρησιμοποιήσουν και στην επαγγελματική τους καριέρα. Στην περίπτωση όμως της 
δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης, ο προγραμματισμός είναι γενικό μάθημα και η διδασκαλία του 
έχει διαφορετικούς στόχους. Υπάρχουν δύο τάσεις στους μαθητές της δευτεροβάθμιας. Η μια 
τάση επιθυμεί τη χρήση εμπορικών γλωσσών και απαρτίζεται από μαθητές που είχαν κάποια 
σχετική επαφή με τον προγραμματισμό στο παρελθόν. Η άλλη τάση περιλαμβάνει μαθητές 
που δεν είχαν την παραμικρή επαφή και συνήθως θεωρούν την εκμάθηση του 
προγραμματισμού μια δύσκολη διαδικασία. Στη δεύτερη περίπτωση οι μαθητές προφανώς 
προτιμούν μια απλή εκπαιδευτική γλώσσα και ένα φιλικό περιβάλλον. 

Η χρηστικότητα της πρώτης γλώσσας προγραμματισμού που μαθαίνει ένας μαθητής μπορεί 
να επιδράσει στη δραστηριοποίηση του και στον ενθουσιασμό του με πολλούς τρόπους. Εάν 
η γλώσσα δεν είναι ξεκάθαρη τότε η διαισθητική «ερμηνεία» του συντακτικού της γλώσσας 
οδηγεί σε εσφαλμένα αποτελέσματα. Ως συνέπεια οι μαθητές δεν εμπιστεύονται τη διαίσθηση 
τους, κάτι που καθιστά τη διαδικασία εκμάθησης του προγραμματισμού πιο δύσκολη και 
λιγότερο ευχάριστη. Εάν η γλώσσα είναι δύσκολη στην ανάγνωση και στη μετάφραση, αυτό 
επίσης επιδρά στη δραστηριοποίηση και οδηγεί τους μαθητές, ιδιαίτερα αυτούς που δεν έχουν 
αυτοπεποίθηση, να πιστέψουν ότι δεν έχουν το απαιτούμενο υπόβαθρο για να τα καταφέρουν 
στον προγραμματισμό. 
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Σύμφωνα με έρευνα που διεξήγαγε η ομάδα του Levy (1995) και αναφέρεται στην τριτοβάθμια 
εκπαίδευση, το 48,7% των ινστιτούτων που συμμετείχαν στην έρευνα, χρησιμοποιούν 
διαδικαστική γλώσσα στα μαθήματα εισαγωγής στον προγραμματισμό, το 36,2% 
χρησιμοποιούν αντικειμενοστραφείς γλώσσες, 12% χρησιμοποιούν Scheme, 2,4% 
χρησιμοποιούν άλλες functional γλώσσες όπως η ML και 0,7% επιλέγουν άλλες γλώσσες. 
Ακόμα σύμφωνα με τα αποτελέσματα της έρευνας που διεξήγαγαν οι Deek & Kimmel (1999) 
σε σχολεία δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης στο New Jersey των Ηνωμένων Πολιτειών, στο 86% 
των σχολείων διδάσκεται η γλώσσα Pascal, στο 71% διδάσκεται η γλώσσα BASIC, ακολουθεί 
η C με 16% ενώ στο 14% των σχολείων διδάσκονται άλλες γλώσσες. Στο 58% των σχολείων 
διδάσκονται και η Pascal και η BASIC. 
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Κεφάλαιο 2: Δυσκολίες εκμάθησης προγραμματισμού 

  

2.1 Κατηγορίες μαθησιακών δυσκολιών 

Οι μαθησιακές δυσκολίες μπορούν να ταξινομηθούν στις ακόλουθες κατηγορίες (Du Boulay, 
1989):  

• Τι είναι προγραμματισμός (Orientation): οι μαθητές δεν κατανοούν τα οφέλη που 
αποκομίζουν από την απόκτηση δεξιοτήτων στην επίλυση προβλημάτων μέσω του 
υπολογιστή (πως δηλαδή μπορούν να αξιοποιήσουν τις δεξιότητες που αποκτούν) καθώς 
και τα είδη προβλημάτων που μπορούν να επιλύονται μέσω του υπολογιστή.  

• Λειτουργία του υπολογιστή: οι μαθητές αντιμετωπίζουν δυσκολίες στην κατανόηση του 
τρόπου λειτουργίας του υπολογιστή. Για παράδειγμα, δε γνωρίζουν πως ο υπολογιστής 
διαχειρίζεται τις μεταβλητές και δε μπορούν να διακρίνουν αν τα μηνύματα που 
εμφανίζονται στην οθόνη αποτελούν αποτέλεσμα των εσωτερικών λειτουργιών του ή της 
εκτέλεσης του προγράμματος.  

• Συντακτικό και σημασιολογία της γλώσσας προγραμματισμού: οι μαθητές, συχνά, κάνουν 
λάθη που αφορούν στο συντακτικό της γλώσσας προγραμματισμού που χρησιμοποιούν 
στην ανάπτυξη προγραμμάτων. Ιδιαίτερη δυσκολία όμως παρουσιάζει η σημασιολογία 
των προγραμματιστικών δομών. Οι μαθητές δεν είναι σε θέση να εξηγούν τη λειτουργία 
των εντολών και τον τρόπο με τον οποίο ο υπολογιστής τις εκτελεί.  

• Σχέδια επίλυσης: οι μαθητές δε μπορούν να αφομοιώσουν και να εφαρμόσουν 
σχέδια/πλάνα για την επίτευξη ενός συγκεκριμένου προγραμματιστικού στόχου (π.χ. 
υπολογισμός αθροίσματος χρησιμοποιώντας μια δομή επανάληψης). Οι ενέργειες που 
πραγματοποιούν συνήθως δεν εντάσσονται σε ένα πλαίσιο – δεν εμπίπτουν σε κάποια 
στρατηγική - που να μπορεί να τους οδηγήσει στην επίλυση ενός προβλήματος ή 
τμήματος ενός προβλήματος.  

• Διαδικασίες ανάπτυξης προγραμμάτων: οι μαθητές αντιμετωπίζουν δυσκολίες οι οποίες 
σχετίζονται με τη διαδικασία ανάπτυξης προγραμμάτων όπως η δοκιμή ενός 
προγράμματος (καθορισμός των ενδεικτικών τιμών εισόδου για έλεγχο της ορθότητας και 
πληρότητας του προγράμματος) και η εκσφαλμάτωση ενός προγράμματος (εντοπισμός 
των λαθών, καθορισμός απαιτούμενων διορθώσεων).  

 

2.2 Μαθησιακές δυσκολίες σε βασικές προγραμματιστικές δομές  

2.2.1 Μεταβλητές  

Η έννοια της μεταβλητής αποτελεί μία από τις βασικότερες έννοιες στον προγραμματισμό. Η 
κατανόηση των χαρακτηριστικών και της λειτουργίας της κρίνεται σημαντική επειδή συνδέεται 
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άμεσα με όλες τις υπόλοιπες προγραμματιστικές δομές. Από προγραμματιστικής πλευράς, μία 
μεταβλητή είναι μία διεύθυνση μνήμης, και χαρακτηρίζεται από το όνομά της και την τιμή της. 
Η μεταβλητή παίρνει ή αλλάζει τιμή μέσω μιας εντολής ανάθεσης τιμής ή μιας εντολής 
ανάγνωσης τιμής.  

Πολλές έρευνες έχουν επικεντρωθεί στις δυσκολίες που αντιμετωπίζουν οι αρχάριοι 
προγραμματιστές στις μεταβλητές επιχειρώντας να εξηγήσουν τις δυσκολίες των μαθητών 
(Samurçay, 1989), (Du Boulay, 1989), (Putnman & et al 1989), (Ebrahimi, 1994), (Τζιμογιάννης 
& Κόμης, 2000).  

Οι μαθησιακές δυσκολίες και οι παρανοήσεις που παρατηρήθηκαν και αφορούν στην έννοια 
της μεταβλητής σχετίζονται με:  

• Τη διατήρηση πολλών τιμών: Οι μαθητές θεωρούν ότι η μεταβλητή διατηρεί περισσότερες 
από μία τιμές και μάλιστα ότι έχει τη δυνατότητα να «θυμάται» την ιστορία των 
αναθέσεων, και ανά πάσα στιγμή, να μπορεί να έχει διαθέσιμη οποιαδήποτε από τις 
προηγούμενες τιμές της. Η δυσκολία αυτή οφείλεται κυρίως στο γεγονός ότι οι μαθητές 
αναλογούν στη μεταβλητή την έννοια του «κουτιού», το οποίο χωράει περισσότερα του 
ενός αντικείμενα (analogy problem).  

• Τη μη αρχικοποίηση τιμών: Οι μαθητές δε θεωρούν απαραίτητη ενέργεια την 
αρχικοποίηση των μεταβλητών (π.χ. μεταβλητή που παίζει το ρόλο του αθροιστή και 
μετρητή). Πιστεύουν ότι εφόσον η μεταβλητή αναλογεί σε ένα «κουτί», το οποίο αρχικά 
είναι κενό, τότε η τιμή που έχει αρχικά η μεταβλητή είναι μηδέν (κενό = μηδέν). 

• Τη διαγραφή της τιμής: Όταν χρησιμοποιούνται εντολές της μορφής a:=b, οι μαθητές, 
συχνά, θεωρούν ότι η μεταβλητή a θα πάρει την τιμή που έχει η b, όμως η μεταβλητή b δε 
θα έχει πλέον καμία τιμή. Αυτό οφείλεται επίσης στην αναλογία του κουτιού (η μετακίνηση 
ενός αντικειμένου από το κουτί Β στο κουτί Α, έχει ως αποτέλεσμα το κουτί Β να μείνει 
κενό).  

• Την απόδοση της μαθηματικής ισότητας στην εντολή ανάθεσης τιμής: Συχνά οι μαθητές 
προσεγγίζουν την εντολή ανάθεσης τιμής ως μαθηματική ισότητα, δηλαδή θεωρούν ότι η 
εντολή a:=b έχει το ίδιο αποτέλεσμα με την εντολή b:=a. Αυτό οφείλεται τόσο στην πρότερη 
γνώση που αποκτούν στα μαθηματικά όσο και στο σύμβολο της ισότητας (=) που 
χρησιμοποιείται από διάφορες γλώσσες προγραμματισμού για να δηλώσει την εντολή 
ανάθεσης τιμής. 

• Την ανάθεση αριθμητικής έκφρασης ως τιμή της μεταβλητής: Σε εντολές ανάθεσης τιμής 
που περιλαμβάνουν τον υπολογισμό μιας αριθμητικής έκφρασης προκειμένου να δοθεί 
τιμή στη μεταβλητή (π.χ. x:=5+3, a:=b*3), οι μαθητές θεωρούν ότι οι μεταβλητές διατηρούν 
την αριθμητική έκφραση (π.χ. 5+3, b*3) και όχι το αποτέλεσμα της αριθμητικής έκφρασης 
(π.χ. 8) ως τιμή.  

• Τη διασύνδεση μεταβλητών: Σε περιπτώσεις που η εντολή ανάθεσης τιμής 
χρησιμοποιείται για τη δημιουργία αντιγράφου (π.χ. y:=x), οι μαθητές διασυνδέουν τις 
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μεταβλητές και θεωρούν ότι οτιδήποτε «συμβαίνει» στη μια μεταβλητή «συμβαίνει» και 
στην άλλη μετά την εκτέλεση της συγκεκριμένης εντολής ανάθεσης (δηλαδή αν η 
μεταβλητή y πάρει τιμή 5, την ίδια τιμή θα έχει και η μεταβλητή x). Αυτή η δυσκολία μπορεί 
να ενταχθεί στο γενικότερο πλαίσιο δυσκολιών που αντιμετωπίζουν οι μαθητές και αφορά 
στη διάκριση της έννοιας της ταυτότητας (πότε δύο αντικείμενα είναι στην πραγματικότητα 
το ίδιο αντικείμενο) και της έννοιας της ισότητας (πότε δύο αντικείμενα έχουν όμοια 
τμήματα/τιμή). Για παράδειγμα, οι μαθητές συγχέουν το αλφαριθμητικό 1234 και τον 
αντίστοιχο αριθμό.  

• Την εμφάνιση της τιμής της μεταβλητής: Συχνά, οι μαθητές θεωρούν ότι μπορούν να 
χρησιμοποιούν την εντολή εξόδου για την εμφάνιση της τιμής της μεταβλητής μόνο εφόσον 
έχει προηγηθεί εντολή εισόδου για την ανάγνωση της τιμή της.  

• Τον τύπο των μεταβλητών: Οι μαθητές αντιμετωπίζουν δυσκολίες στον προσδιορισμό και 
καθορισμό του τύπου των μεταβλητών. Δε μπορούν να προσδιορίσουν πότε μία 
μεταβλητή πρέπει να δηλωθεί ως τύπου ακεραίου ή πραγματικού. Ιδιαίτερη δυσκολία 
παρουσιάζει η διαχείριση λογικών μεταβλητών.  

 

2.2.2 Εντολές εισόδου-εξόδου  

Οι εντολές εισόδου-εξόδου είναι από τις βασικές προγραμματιστικές δομές που διδάσκονται οι 
μαθητές στα αρχικά εισαγωγικά μαθήματα του προγραμματισμού. Έρευνες που 
πραγματοποιήθηκαν (Putnam & et al, 1989), (Ebrahimi, 1994) έδειξαν ότι οι κυριότερες 
δυσκολίες που αντιμετωπίζουν οι μαθητές αφορούν:  

• Στη σύνταξη των εντολών εισόδου-εξόδου: Οι μαθητές, συχνά, δεν είναι σε θέση να 
συνδυάσουν μεταβλητές με μηνύματα, που επιθυμούν να εμφανιστούν στην οθόνη του 
υπολογιστή, κατά την είσοδο ή κατά την εμφάνιση της τιμής των μεταβλητών. Οι 
δυσκολίες οφείλονται σε μεγάλο βαθμό στο συντακτικό των γλωσσών προγραμματισμού 
– συνήθως απαιτείται η χρήση του συμβόλου των εισαγωγικών για την εμφάνιση 
μηνυμάτων - και στη χρησιμοποίηση διαφορετικού τύπου μορφοποίησης για την είσοδο-
έξοδο διαφορετικού τύπου μεταβλητών.  

Για παράδειγμα, οι μαθητές πολλές φορές περικλείουν το όνομα της μεταβλητής σε 
εισαγωγικά (π.χ. «το άθροισμα των αριθμών είναι sum») ή χρησιμοποιούν λάθος 
μορφοποιήσεις ή και καθόλου μορφοποιήσεις (στη γλώσσα C απαιτείται να 
χρησιμοποιηθούν συγκεκριμένες μορφοποιήσεις για την είσοδο ή εμφάνιση της τιμής 
διαφορετικού τύπου μεταβλητών - %d για ακέραιο, %f για πραγματικό, κ.ο.κ. – οι μαθητές 
όμως δυσκολεύονται να κατανοήσουν τη σημασία των μορφοποιήσεων αυτών με 
αποτέλεσμα να μην τις εφαρμόζουν σωστά). Επίσης, οι μαθητές δε γνωρίζουν τη διαφορά 
των εντολών WRITE/READ και WRITELN/READLN που υποστηρίζουν ορισμένες 
γλώσσες προγραμματισμού όπως η Pascal, με αποτέλεσμα να μην τις χρησιμοποιούν 
επιτυχώς.  
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• Στην αντιστοίχιση των τιμών εισόδου και των μεταβλητών: Κατά την εισαγωγή τιμών, οι 
μαθητές θεωρούν ότι η σειρά των μεταβλητών δεν αντιστοιχεί στις τιμές εισόδου. Συχνά, 
όταν εισάγουν τιμές εισόδου παρεμβάλλουν κενά, κόμματα και άλλους χαρακτήρες με 
αποτέλεσμα οι τιμές των μεταβλητών να μην είναι οι αναμενόμενες.  

Στην έρευνα που πραγματοποίησε ο Putnman & et al (Putnam & et al, 1989), 
παρατηρήθηκε ότι οι μαθητές αντιστοιχούν τις τιμές εισόδου στις μεταβλητές βάσει του 
ονόματος της μεταβλητής και της τιμής εισόδου. Για παράδειγμα, στην περίπτωση που 
χρησιμοποιούνται οι μεταβλητές με όνομα first, smallest, second, third, και first στις 
αντίστοιχες εντολές εισόδου, και οι τιμές εισόδου είναι –3, 99, 2, 5, 6, οι μαθητές θεωρούν 
ότι η εκτέλεση των εντολών εισόδου έχει ως αποτέλεσμα να δοθεί η τιμή –3 στη μεταβλητή 
smallest επειδή είναι η μικρότερη τιμή εισόδου και το όνομα της μεταβλητής δηλώνει 
ακριβώς αυτό, να δοθεί η τιμή 99 στη μεταβλητή first, η τιμή 2 στη μεταβλητή second, η 
τιμή 5 στη μεταβλητή third και ξανά η τιμή 99 (και όχι η τιμή 6) στη μεταβλητή first επειδή 
αρχικά αυτή ήταν η τιμή που δόθηκε.  

 
 
2.2.3 Δομές Επιλογής  

Τόσο στις δομές επιλογής όσο και στις δομές επανάληψης χρησιμοποιούνται λογικές 
εκφράσεις στη συνθήκη ελέγχου. Οι μαθητές αντιμετωπίζουν δυσκολίες στον προσδιορισμό 
της τιμής (true/false) της λογικής έκφρασης καθώς και στον καθορισμό της απαιτούμενης 
λογικής έκφρασης στο πλαίσιο ενός προβλήματος. Συγκεκριμένα, οι μαθητές δεν είναι σε 
θέση: 

1. να εφαρμόζουν επιτυχώς τους λογικούς τελεστές OR και AND σε λογικές εκφράσεις 
(συχνά συγχέουν τον τελεστή OR με τον τελεστή AND),  

2. να ομαδοποιούν επιμέρους λογικές εκφράσεις (χρήση παρενθέσεων), και  

3.  να εφαρμόζουν τους κανόνες προτεραιότητες που ισχύουν στους λογικούς τελεστές 
(Spohrer & Soloway, 1986b), (Ebrahimi, 1994), (Pane & Myers, 2000). Ιδιαίτερες 
δυσκολίες παρουσιάζει η χρησιμοποίηση της λογικής Άρνησης (τελεστής ΝΟΤ).  

 
Οι δυσκολίες αυτές οφείλονται κυρίως: 

• Στον τρόπο με τον οποίο οι μαθητές εκφράζουν τη «λογική» στην καθημερινή τους ζωή. 
Συχνά, χρησιμοποιούν γενικές περιπτώσεις ακολουθούμενες από εξαιρέσεις – δεν 
αναφέρουν ξεχωριστά μία – μία τις περιπτώσεις όπως απαιτείται κατά τη χρησιμοποίηση 
των προγραμματιστικών δομών επιλογής (π.χ. η καθημερινή έκφραση «όλοι εκτός από 
…..», στον προγραμματισμό δηλώνει ότι πρέπει να ελεγχθούν ξεχωριστά οι περιπτώσεις 
των εξαιρέσεων χρησιμοποιώντας δομή επιλογής και καθορίζοντας τις απαιτούμενες 
λογικές εκφράσεις που αντιστοιχούν στις περιπτώσεις των εξαιρέσεων). Επίσης, η 
διατύπωση για τον έλεγχο περιπτώσεων που χρησιμοποιείται στην καθομιλουμένη 
διαφέρει από τη διατύπωση που επιβάλλουν οι γλώσσες προγραμματισμού (π.χ. οι 
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μαθητές χρησιμοποιούν, στην καθομιλουμένη, εκφράσεις όπως «αν όλοι οι στρατιώτες 
σκοτωθούν, το παιχνίδι τελειώνει», ενώ η αντίστοιχη διατύπωση στον προγραμματισμό 
είναι της μορφής «αν το πλήθος των σκοτωμένων είναι ίσο με το συνολικό αριθμό των 
στρατιωτών τότε το παιχνίδι τελειώνει» και απαιτεί τον καθορισμό συγκεκριμένης λογικής 
έκφρασης και τη χρησιμοποίηση της δομής επιλογής), (Pane & Myers, 2000).  

• Στη μη επαρκή εξοικείωση των μαθητών με λογικές εκφράσεις και λογικές μεταβλητές – η 
διδασκαλία των αντίστοιχων εννοιών δεν κρίνεται επαρκής, διδακτικά και χρονικά, στο 
πρόγραμμα σπουδών άλλων μαθημάτων.  

• Στη μη επαρκή (ή και καθόλου) εμπειρία των μαθητών στην εφαρμογή των βασικών 
κανόνων της λογικής (π.χ. κανόνες De Morgan).  

Οι δομές επιλογής διακρίνονται στις ακόλουθες:  

1. Απλή δομή επιλογής: Υπάρχει μόνο έλεγχος για μία περίπτωση («if …. then … end»).  

2. Πλήρης δομή επιλογής: Υπάρχει έλεγχος για δύο περιπτώσεις («if … then … else … 
end»).  

3. Εμφωλευμένες δομές επιλογής: Συνδυασμοί της απλής και της πλήρης δομής επιλογής.  

4. Πολλαπλή επιλογή: Υπάρχει έλεγχος για περισσότερες από δύο περιπτώσεις οι οποίες 
είναι ανεξάρτητες («if … then … else if … else if ….else … end»)  

Οι σημαντικότερες μαθησιακές δυσκολίες που παρατηρήθηκαν στις σχετικές έρευνες(Putnam 
& et al, 1989), (Ebrahimi, 1994), (Pane & Myers, 1996), (Τζιμογιάννης & Γεωργίου, 1999) και 
αφορούν στις δομές επιλογής σχετίζονται με:  

• Την ομαδοποίηση εντολών σε εμφωλευμένες δομές επιλογής: Συχνά οι μαθητές, στο 
πλαίσιο εφαρμογής των δομών επιλογής, δεν ομαδοποιούν σωστά τις εντολές 
χρησιμοποιώντας στα κατάλληλα σημεία τα σύμβολα/λέξεις (π.χ. begin/end στην Pascal) 
που δηλώνουν την αρχή και το τέλος της δομής επιλογής με αποτέλεσμα να καταλήγουν 
σε μη ορθά προγράμματα.  

• Την κατανόηση της λειτουργίας των δομών επιλογής: Οι μαθητές θεωρούν ότι, σε 
περίπτωση που δεν αληθεύει η συνθήκη ελέγχου στο «if», το σώμα των εντολών που 
ακολουθεί το «then» θα εκτελεστεί ούτως ή άλλως. Επίσης, πιστεύουν ότι θα εκτελεστούν 
τόσο οι εντολές που βρίσκονται στο σώμα εντολών του «if» όσο και αυτές που βρίσκονται 
στο σώμα εντολών του «else» ανεξάρτητα από το ποια συνθήκη αληθεύει. Θεωρούν ότι, 
σε περίπτωση που δεν αληθεύει η συνθήκη ελέγχου στο «if», το πρόγραμμα θα 
σταματήσει εμφανίζοντας κάποιο μήνυμα λάθους, έστω και αν δεν περιλαμβάνεται 
σχετικό μήνυμα στο σώμα εντολών του «else» (ή ακόμη και αν δεν υπάρχει «else»).  
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2.2.4 Δομές Επανάληψης  

Η επαναληπτική διαδικασία συνιστά μια από τις βασικές προγραμματιστικές δομές η οποία 
επιτρέπει την επανάληψη ενεργειών για ορισμένο αριθμό φορών. Ο αριθμός των 
επαναλήψεων μπορεί να είναι εκ των προτέρων γνωστός ή να εξαρτάται από κάποιον 
παράγοντα (π.χ. μια τιμή εισόδου) κατά τη διάρκεια εκτέλεσης της επανάληψης.  

      Οι δομές επανάληψης που διδάσκονται οι μαθητές είναι τρεις: η «While…do», η 
«Repeat…until» και η «For», η καθεμία από τις οποίες έχει ιδιαίτερα χαρακτηριστικά και 
εξυπηρετεί διαφορετικό σκοπό. Η «For» χρησιμοποιείται όταν ο αριθμός των επαναλήψεων 
είναι εκ των προτέρων γνωστός και απαιτεί τη χρήση μίας μεταβλητής, η οποία παίζει το ρόλο 
του μετρητή για το πλήθος των επαναλήψεων. Η «Repeat … until» ενδείκνυται όταν το σώμα 
εντολών της επανάληψης πρέπει να εκτελεστεί τουλάχιστον μία φορά. Η «While … do» 
χρησιμοποιείται συνήθως σε περιπτώσεις που ο αριθμός των επαναλήψεων δεν είναι 
προκαθορισμένος. Η «Repeat … until» και η «While … do» απαιτούν τον καθορισμό μιας 
συνθήκης ελέγχου στην οποία εμπλέκονται συνήθως περισσότερες από μία μεταβλητές σε μία 
λογική έκφραση που προσδιορίζει πότε τερματίζει η επανάληψη. Η συνθήκη ελέγχου στην 
«Repeat … until» βρίσκεται μετά το σώμα εντολών της επανάληψης ενώ στην «While … do» 
πριν το σώμα εντολών της επανάληψης.  

Οι έρευνες που έχουν πραγματοποιηθεί δείχνουν ότι η επαναληπτική διαδικασία παρουσιάζει 
ιδιαίτερα διδακτικά προβλήματα και οι μαθητές αντιμετωπίζουν σημαντικές δυσκολίες κυρίως 
στην εφαρμογή των επαναληπτικών δομών στο πλαίσιο συγκεκριμένων προβλημάτων (Κόμης, 
2001).  

Όσον αφορά στις επαναληπτικές δομές «While…do» και «Repeat…until», οι κυριότερες 
μαθησιακές δυσκολίες σχετίζονται με (Samurçay 1989), (Pane & Myers, 1996):  

• Τον καθορισμό της συνθήκης ελέγχου: Οι μαθητές δυσκολεύονται να καθορίσουν και να 
«κωδικοποιήσουν» τη συνθήκη ελέγχου της επαναληπτικής δομής στο πλαίσιο ενός 
συγκεκριμένου προβλήματος. Ιδιαίτερα, αν η συνθήκη ελέγχου απαιτεί συνδυασμό 
λογικών εκφράσεων ή τη χρήση λογικών μεταβλητών τότε κάνουν αρκετά λάθη.  

• Τον καθορισμό της εντολής αρχικοποίησης και ανανέωσης των μεταβλητών ελέγχου: 
Συχνά, στη συνθήκη ελέγχου των επαναληπτικών δομών χρησιμοποιούνται μεταβλητές οι 
οποίες: 

a) παίζουν το ρόλο του μετρητή (π.χ. για το πλήθος των τιμών εισόδου) ή του 
αθροιστή (π.χ. για την εύρεση του αθροίσματος συγκεκριμένου πλήθους 
αριθμών), ή  

b)  είναι μεταβλητές εισόδου (π.χ. μεταβλητή που χρησιμοποιείται για την ανάγνωση 
των χαρακτήρων μιας πρότασης).  

Οι μεταβλητές ελέγχου πρέπει να έχουν μία αρχική τιμή, προκειμένου να προσδιοριστεί η 
αρχική τιμή της συνθήκης ελέγχου, και η τιμή τους πρέπει να ανανεώνεται στο σώμα 
εντολών της επανάληψης, προκειμένου να τερματίζει η εκτέλεση της επανάληψης. Η 
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αρχικοποίηση και ανανέωση της τιμής των μεταβλητών ελέγχου μπορεί να 
πραγματοποιηθεί είτε μέσω μιας εντολής ανάγνωσης τιμής είτε μιας εντολής ανάθεσης 
τιμής. Οι μαθητές αντιμετωπίζουν δυσκολίες τόσο στον καθορισμό της εντολής 
αρχικοποίησης της τιμής όσο και στον καθορισμό της εντολής ανανέωσης της τιμής των 
μεταβλητών ελέγχου. Συχνά, οδηγούνται σε ατέρμονους βρόχους επειδή δεν ανανεώνεται 
η τιμή των μεταβλητών. Ιδιαίτερη δυσκολία παρουσιάζει η αρχικοποίηση της τιμής των 
μεταβλητών όταν πρόκειται για μεταβλητές οι οποίες παίζουν το ρόλο του μετρητή ή 
αθροιστή και απαιτείται στην περίπτωση αυτή να χρησιμοποιηθεί εντολή ανάθεσης τιμής.  

Αξίζει να τονιστεί ότι οι μαθητές αντιμετωπίζουν λιγότερες δυσκολίες στην επαναληπτική δομή 
«Repeat … until» συγκριτικά με την επαναληπτική δομή «While … do». Η δομή «While … do» 
δε συνάδει με τον τρόπο σκέψης των μαθητών. Επειδή η συνθήκη ελέγχου βρίσκεται πριν το 
σώμα εντολών της επανάληψης, οι εντολές της επανάληψης μπορεί να μην εκτελεστούν καμία 
φορά – αν η αρχική τιμή της συνθήκης ελέγχου είναι ψευδής. Το γεγονός αυτό έρχεται σε 
αντίθεση με την αναπαράσταση της επαναληπτικής διαδικασίας που διαθέτουν αρχικά οι 
μαθητές (Κόμης, 2001), οι οποίοι είναι συνηθισμένοι να εκτελούν μία ομάδα ενεργειών μία 
φορά και στη συνέχεια να αποφασίζουν για την επανεκτέλεσή της.  

Όσον αφορά στην επαναληπτική δομή «For» οι σημαντικότερες δυσκολίες σχετίζονται με τον 
καθορισμό του βήματος ανανέωσης της μεταβλητής-μετρητή(Pane & Myers, 1996). Οι μαθητές 
δεν είναι πάντα σε θέση να καθορίσουν την τιμή βάσει της οποίας θα αυξάνεται ή θα 
μειώνεται η τρέχουσα τιμή της μεταβλητής-μετρητή. Συχνά μάλιστα, χρησιμοποιούν μία 
επιπλέον μεταβλητή (ή και την ίδια μεταβλητή) στο σώμα εντολών της επανάληψης και 
αλλάζουν την τιμή της χρησιμοποιώντας εντολή ανάθεσης τιμής.  

Παρατηρήθηκαν επιπλέον δυσκολίες στις επαναληπτικές δομές οι οποίες αφορούν:  

• Στον προσδιορισμό της λειτουργίας των επαναληπτικών δομών «While … do» και «For» 
σε οριακές περιπτώσεις: Οι μαθητές δεν είναι σε θέση να προσδιορίσουν τη λειτουργία 
των επαναληπτικών δομών «While … do» και «For» όταν πρόκειται για περίπτωση 
ατέρμονα βρόχου ή για μη εκτέλεση της επανάληψης (όταν η αρχική τιμή της συνθήκης 
ελέγχου είναι ψευδής). Στην πρώτη περίπτωση οι μαθητές θεωρούν ότι η επανάληψη 
τερματίζει μετά από πεπερασμένο αριθμό επαναλήψεων ενώ στη δεύτερη περίπτωση 
πιστεύουν ότι η επανάληψη εκτελείται τουλάχιστον μία φορά.  

• Στον προσδιορισμό της λειτουργίας εμφωλευμένων «For»: Στην περίπτωση των 
εμφωλευμένων επαναληπτικών δομών «For», οι μαθητές θεωρούν ότι η εσωτερική «For» 
εκτελείται μόνο μία φορά σε κάθε επανάληψη της εξωτερικής «For» και όχι σύμφωνα με 
τις τιμές (αρχική/τελική τιμή και βήμα ανανέωσης) που καθορίζονται στη δομή της 
εσωτερικής «For».  

Τα λάθη που κάνουν και οι δυσκολίες που αντιμετωπίζουν οι μαθητές οφείλονται κυρίως 
στους ακόλουθους παράγοντες:  

• Στην καθημερινή τους ζωή, οι μαθητές χρησιμοποιούν συνήθως λειτουργίες 
ομαδοποίησης/αθροίσματος και όχι επανάληψης (π.χ. οι αποθήκες γέμισαν και οι εργάτες 
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έφυγαν). Αυτό έχει ως αποτέλεσμα οι μαθητές να δυσκολεύονται στον καθορισμό των 
ενεργειών που απαιτούνται να επαναληφθούν καθώς και στον καθορισμό της συνθήκης 
ελέγχου που δηλώνει πόσες φορές θα εκτελεστεί η επανάληψη. Οι μαθητές 
αντιλαμβάνονται (και προσπαθούν να αναπαραστήσουν) την επανάληψη ως μια διαδοχή 
ενεργειών και όχι συναρτήσει ορισμένων παραγόντων που στον προγραμματισμό 
δηλώνονται ως λογικές εκφράσεις (Pane & Myers, 2000).  

• Οι επαναληπτικές δομές και ο τρόπος λειτουργίας τους δε συνάδουν με τον τρόπο σκέψης 
των μαθητών. Όσον αφορά στην επαναληπτική δομή «While … do», σε αρκετές 
περιπτώσεις προβλημάτων, απαιτείται αρχικά να διαβαστεί η τιμή μιας μεταβλητής, να 
ελεγχθεί η τιμή της βάσει της συνθήκης ελέγχου, να εκτελεστούν οι επιθυμητές εντολές που 
αφορούν στην επεξεργασία της τιμής και στη συνέχεια να διαβαστεί η επόμενη τιμή. Για 
παράδειγμα, κατά τον υπολογισμό του  αθροίσματος θετικών ακεραίων αριθμών που 
δίνονται από το χρήστη, απαιτείται να διαβαστεί η τιμή του αριθμού πριν την επανάληψη, 
να ελεγχθεί η τιμή του βάσει της συνθήκης ελέγχου (αν δηλαδή ο αριθμός είναι θετικός), 
στη συνέχεια, αν αληθεύει η συνθήκη, να προστεθεί η τιμή του αριθμού στο τρέχον 
άθροισμα, να διαβαστεί ο επόμενος αριθμός, να ελεγχθεί η τιμή του, κ.ο.κ. Όπως 
αναφέρουν οι Soloway, Bonar και Ehrlich (Soloway & et al, 1983) αυτή η στρατηγική - 
PROCESS/READ στρατηγική (επεξεργασία της i-οστης τιμής και ανάγνωση της i+1 τιμής 
στο σώμα εντολών της επανάληψης), διαφέρει από τη στρατηγική που είναι συνηθισμένοι 
οι μαθητές, την READ/PROCESS στρατηγική, κατά την οποία διαβάζεται η i-οστης τιμή 
μιας μεταβλητής και στη συνέχεια υπόκειται σε επεξεργασία.  

Επιπλέον, από τα αποτελέσματα της έρευνας των Soloway, Bonar και Ehrlich (Soloway & 
et al, 1983) και Roberts (Roberts, 1995), προκύπτει ότι οι μαθητές προτιμούν μία 
επαναληπτική δομή που να δίνει τη δυνατότητα τερματισμού της εκτέλεσής της μέσω μιας 
σχετικής εντολής στο σώμα εντολών της επανάληψης – δηλαδή να είναι δυνατή η διακοπή 
της εκτέλεσης της επανάληψης χωρίς να απαιτείται να ολοκληρωθεί η εκτέλεση του 
σώματος εντολών.  

 

2.2.5 Πίνακες  

Οι πίνακες αποτελούν μία στατική δομή δεδομένων που χρησιμοποιείται για τη διαχείριση 
πολλών δεδομένων του ίδιου τύπου. Χαρακτηριστικό των πινάκων αποτελεί η διάσταση τους. 
Η αναφορά σε στοιχεία του πίνακα γίνεται μέσω του ονόματος του πίνακα ακολουθούμενο 
από ένα δείκτη.  

Μια από τις σημαντικότερες δυσκολίες που αντιμετωπίζουν οι μαθητές κατά τη διαχείριση των 
πινάκων αφορά στη διάκριση ανάμεσα στο δείκτη (π.χ. i) και στo αντίστοιχο στοιχείο του 
πίνακα (π.χ. Α[i]). Συχνά, οι μαθητές συγχέουν το δείκτη με το αντίστοιχο στοιχείο θεωρώντας 
ότι η χρησιμοποίηση του δείκτη (π.χ. i+5) έχει ως αποτέλεσμα την αναφορά στο αντίστοιχο 
στοιχείο (π.χ. A[i]+5), (Du Boulay, 1989). 
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Ιδιαίτερη δυσκολία παρουσιάζει στους μαθητές η χρησιμοποίηση δισδιάστατων πινάκων. Σε 
αυτή την περίπτωση, οι μαθητές δυσκολεύονται να διακρίνουν το δείκτη που αντιστοιχεί στις 
γραμμές από αυτόν που αντιστοιχεί στις στήλες – συχνά αντιμεταθέτουν τους δύο δείκτες με 
αποτέλεσμα να μη διατρέχουν σωστά τα στοιχεία του πίνακα. Επιπλέον, αντιμετωπίζουν 
δυσκολία στην επεξεργασία των στοιχείων ενός δισδιάστατου πίνακα κατά γραμμές ή κατά 
στήλες (π.χ. εύρεση του αθροίσματος των στοιχείων κατά στήλες). Η δυσκολία αυτή οφείλεται:  

• στο γεγονός ότι απαιτείται η χρήση εμφωλευμένων επαναληπτικών δομών προκειμένου να 
διατρέξουν τα στοιχεία του πίνακα, και  

• στην οπτική αναπαράσταση που συνήθως χρησιμοποιείται για τους πίνακες – επειδή 
ένας μονοδιάστατος πίνακας παριστάνεται ως ένα σύνολο από συνεχόμενα «κουτιά» 
ζωγραφισμένα είτε κάθετα είτε οριζόντια, στην περίπτωση των δισδιάστατων πινάκων δε 
μπορούν να αναγνωρίσουν ποιες σειρές «κουτιών» αντιστοιχούν στις στήλες και ποιες 
στις γραμμές, με αποτέλεσμα να συγχέουν τις γραμμές με τις στήλες (Du Boulay, 1989).  

 

2.2.6 Αναδρομή 

Με τον όρο αναδρομικές διαδικασίες περιγράφονται οι διαδικασίες που καλούν (άμεσα ή 
έμμεσα) τον εαυτό τους. Μια αναδρομική διαδικασία δεν περιέχει καμία εντολή εκχώρησης και 
δεν τροποποιεί κάποια μεταβλητή. Η αναδρομή είναι ένας τρόπος επίλυσης προβλήματος με 
ανάλυση του σε ένα ή περισσότερα υποπροβλήματα, τα οποία είναι πιο απλά στη επίλυση 
τους από το αρχικό πρόβλημα. Σαν έννοια είναι δυσνόητη τόσο στη σύλληψη όσο και στην 
εφαρμογή και η χρήση της θέτει μια σειρά από διδακτικά προβλήματα. 

Η κυριότερη μαθησιακή δυσκολία που αντιμετωπίζουν οφείλεται στην παρανόηση ότι η 
αναδρομικότητα είναι μια κλασική επαναληπτική διαδικασία ενώ η αναδρομή πρέπει να 
θεωρηθεί ως μια λειτουργία που καλεί πολλαπλά αντίγραφα, τα οποία εξελίσσονται σε 
διαφορετικά επίπεδα του προγράμματος. Άλλες παρανοήσεις έχουν σχέση με τον τρόπο με 
τον οποίο λειτουργούν οι τοπικές μεταβλητές στο πλαίσιο αναδρομικών διαδικασιών. 

Τέλος δυσκολίες αντιμετωπίζουν επίσης με τον τερματισμό της αναδρομικής, κάτι που πρέπει 
να προβλεφθεί μέσα στο σώμα της αναδρομικής διαδικασίας. 

Για αντιμετωπιστούν οι μαθησιακές δυσκολίες που εμφανίζονται πρέπει οι μαθητές να 
κατανοήσουν πως οικοδομείται μία αναδρομική λύση. Δηλαδή πρέπει να παραμετροποιήσουν 
το πρόβλημα ώστε να φανούν τα διάφορα στοιχεία από τα οποία εξαρτάται η λύση, να 
σπάσουν το πρόβλημα σε μικρότερα υπό-προβλήματα και να αναζητήσουν τη λύση ενός ήδη 
γνωστού προβλήματος η οποία θα δίνει και λύση σε κάποιο μέρος του ήδη υπάρχοντος. 
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2.2.7  Μαθησιακές δυσκολίες στη διαδικασία ανάπτυξης προγραμμάτων  

Εκτός από τα λάθη και τις δυσκολίες που αντιμετωπίζουν οι μαθητές στις βασικές 
προγραμματιστικές έννοιες/δομές, από σχετικές έρευνες(Soloway, 1986), (Spohrer & et al, 
1989), παρατηρούνται δυσκολίες σχετικά με:  

• Την κατανόηση του προβλήματος: Οι μαθητές αντιμετωπίζουν δυσκολίες στην κατανόηση 
του προβλήματος που καλούνται να επιλύσουν. Σε αρκετές περιπτώσεις δεν είναι σε θέση 
να διακρίνουν τα δεδομένα από τα ζητούμενα του προβλήματος. Ειδικότερα όσον αφορά 
στα δεδομένα, δυσκολεύονται να προσδιορίσουν τα δεδομένα που αποτελούν είσοδο για 
το πρόγραμμα και δίνονται από το χρήστη κατά την εκτέλεση του προγράμματος.  

• Την ανάλυση του προβλήματος: Οι μαθητές αντιμετωπίζουν δυσκολίες στην ανάλυση ενός 
προβλήματος σε επιμέρους απλούστερα προβλήματα και στην τμηματική υλοποίηση της 
λύσης. Συνήθως δεν προβαίνουν σε ανάλυση – επιχειρούν να αποτυπώσουν τη λύση σε 
κάποια γλώσσα προγραμματισμού. Σε ορισμένες περιπτώσεις που το πρόβλημα 
διατυπώνεται σε μορφή ερωτημάτων, τότε αν και μπορεί να γνωρίζουν τη λύση των 
ερωτημάτων, δε μπορούν να συνθέσουν τα επιμέρους τμήματα (λύσεις των ερωτημάτων) 
σε ένα ενιαίο πρόγραμμα που να επιλύει το πρόβλημα.  

• Τη χρήση των μεταβλητών: Οι μαθητές συχνά χρησιμοποιούν κατά την ανάπτυξη 
προγραμμάτων μεγαλύτερο αριθμό μεταβλητών από αυτόν που πραγματικά απαιτείται. 
Δεν είναι σε θέση να αξιολογήσουν το ρόλο και την αναγκαιότητα μιας μεταβλητής με 
αποτέλεσμα να χρησιμοποιούν άσκοπα μεταβλητές.  

• Τη βέλτιστη χρήση προγραμματιστικών δομών: Οι μαθητές δε γνωρίζουν και δεν 
εξοικειώνονται με ποικίλες περιπτώσεις προβλημάτων μέσα από τις οποίες να 
αναδεικνύεται η καταλληλότητα και η καλύτερη δυνατή χρησιμοποίηση των 
προγραμματιστικών δομών. Χαρακτηριστική περίπτωση αποτελούν οι επαναληπτικές 
δομές – συχνά οι μαθητές θεωρούν ότι όλες οι προγραμματιστικές δομές ενδείκνυνται για 
όλες τις περιπτώσεις προβλημάτων. Δεν είναι σε θέση να επιλέγουν τη βέλτιστη με βάση 
το προς επίλυση πρόβλημα.  

• Τη δοκιμή προγραμμάτων: Οι μαθητές αντιμετωπίζουν δυσκολία στον καθορισμό 
ενδεικτικών τιμών εισόδου για τον έλεγχο της ορθότητας και πληρότητας του 
προγράμματός τους.  

• Τον έλεγχο ορθότητας των τιμών εισόδου: Οι μαθητές δεν κατανοούν την αναγκαιότητα 
ελέγχου των τιμών εισόδου – αν ο έλεγχος δε ζητείται ρητά στη διατύπωση του 
προβλήματος, τότε δεν τον λαμβάνουν υπόψη κατά τη σχεδίαση και υλοποίηση της λύσης 
του προβλήματος.  
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Κεφάλαιο 3: Διδακτικές μέθοδοι 
 

3.1  Οι παραδοσιακές μέθοδοι διδασκαλίας 

Αν και οι μέθοδοι διδασκαλίας που δίνουν έμφαση στο μαθητή έχουν προταθεί εδώ και 2000 
χρόνια εν τούτοις οι παραδοσιακές μέθοδοι δε χάνουν τη δημοτικότητα τους και εφαρμόζονται 
σταθερά όλα αυτά τα χρόνια. Αυτή η πραγματικότητα δημιουργεί ερωτήματα τα οποία θα γίνει 
προσπάθεια να απαντηθούν. Πολλοί δάσκαλοι ισχυρίζονται ότι με τις παραδοσιακές 
μεθόδους αισθάνονται πιο ασφαλείς πιο φυσικοί και πιο αποτελεσματικοί. Προσπαθώντας να 
ερμηνευθεί από που πηγάζει αυτή η ασφάλεια θα πρέπει να υπογραμμιστεί ότι αυτού του 
τύπου οι διδασκαλίες κεντράρουν στο γνωστικό αντικείμενο. 

Σύμφωνα με τον Hargreaves (1982 p. 195) η αυθεντία του δασκάλου αντλεί με μοναδικό τρόπο 
την δύναμη της από την αυθεντία του αντικειμένου το οποίο διδάσκει. Η ειδικότητα του 
δασκάλου αποτελεί βασικό παράγοντα καθορισμού της ταυτότητας του. Δεν αισθάνεται άνετα 
όταν προσλαμβάνει το ρόλο του ειδικού. Στα παιδιά αποδίδει το ρόλο των ‘άδειων δοχείων’ 
και αυτός αναλαμβάνει την ευθύνη να διαχειρισθεί το εκπαιδευτικό υλικό και μια σειρά μέσα 
(π.χ. σλάιτς, πόστερ, video κ.α.) σε ένα πλαίσιο δουλειάς ο οποίος έχει εκ των προτέρων 
καθορίσει, προκειμένου να τους μεταδώσει τη γνώση. 

Συνήθως οι δάσκαλοι αυτοί κυριαρχούνται από την συνειδητή ή ασυνείδητη αντίληψη ότι ζούν 
σε μια ιεραρχικά οργανωμένη κοινωνία όπου αυτοί που ξέρουν μιλούν σε αυτούς που δεν 
ξέρουν και έτσι εγκαθιδρύουν και ενισχύουν τη θέση τους μεταδίδοντας τη συσσωρευμένη 
τους σοφία και εμπειρία (Brandes & Ginnis, 1986, p. 10). Οι δάσκαλοι απαιτούν κύρος ως 
ειδικοί. Αυτοί γνωρίζουν και δεν ικανοποιούνται αν δεν δώσουν να καταλάβουν οι μαθητές 
τους ότι αυτοί γνωρίζουν. Το μοντέλο αυτό στην εκπαιδευτική επιστήμη ονομάζεται μοντέλο 
της μεταφοράς : ο δάσκαλος γνωρίζει το αντικείμενο που διδάσκει, οι μαθητές δεν γνωρίζουν 
τίποτε και ο πιο ξεκάθαρος τρόπος για να μάθουν είναι να τους το αναπτύξει ομιλώντας ο 
δάσκαλος (Hargreaves, 1982, p. 200). 

 

3.2   Σύγχρονες διδακτικές προσεγγίσεις που δίνουν έμφαση στο μαθητή 

Διαφορετικές προσεγγίσεις για τη διδασκαλία έχουν αναφερθεί από τα πολύ παλιά χρόνια. 
Αναφορικά σε απόσπασμα της Σωκρατικής εποχής 400 π.Χ. «Εγώ μόνο θα τον ρωτώ, δεν θα 
τον διδάσκω, και αυτός θα διερευνά μαζί με εμένα, και αν θα παρατηρήσεις ότι του μιλάω ή 
του εξηγώ οτιδήποτε, γίνεται προκειμένου να εκφράσει τη γνώμη του» (Brandes & Ginnis, 
1986, p. 10). Στις διαφορετικές προσεγγίσεις για την διδασκαλία έχουν αποδοθεί διαφορετικά 
ονόματα από διαφορετικούς ερευνητές. Για παράδειγμα 

• Μαθητοκεντρική Μάθηση (Rogers) 

• Έρευνα (Σωκράτης) 

• Ανθρωπιστική μάθηση (Weinstein) 
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• Εξελικτική μάθηση (Benett) 

• Δραστήρια Διδακτική δουλειά (Button) 

• Συμμετοχική μάθηση 

 

Οι παραπάνω ορισμοί δεν είναι συνώνυμοι πλήρως, έχουν όμως αρκετά χαρακτηριστικά 
κοινά. Έτσι αν κάποιος θα ήθελε να δώσει τις βασικές αρχές αυτής της εναλλακτικής 
προσέγγισης για τη μάθηση θα παρουσίαζε τους παρακάτω άξονες που επίσης 
διαφοροποιούν αυτή την προσέγγιση από την παραδοσιακή: 

• η από τα πάνω επιβολή της γνώσης σε αντίθεση με την έκφραση και καλλιέργεια της 
ατομικότητας 

• η εξωτερική πειθαρχία σε αντίθεση με την ελεύθερη δραστηριότητα 
• η μάθηση μέσω του δασκάλου και του βιβλίου σε αντίθεση με την μάθηση μέσα από την 

εμπειρία  
• η κατάκτηση μεμονωμένων δεξιοτήτων και τεχνικών μέσω ασκήσεων σε αντίθεση με την    

κατάκτησή τους μέσα από μια προσπάθεια μέσα από μια ζωντανή διαδικασία 
• η προετοιμασία για ένα περισσότερο ή λιγότερο επιτυχημένο μέλλον σε αντίθεση με το να 

δοθούν όλες οι ευκαιρίες που δίνει αυτή η ζωή 
• η στατική βοήθεια και το στατικό εκπαιδευτικό υλικό σε αντίθεση με τη γνωριμία ενός 

κόσμου που αλλάζει. (Dewey, 1938). 

 

3.3 Συνεργατική μάθηση 

Στη σύγχρονη εποχή, κοινωνικοί παράγοντες, όπως η αριθµητική συρρίκνωση των µελών της 
οικογένειας και η εξαφάνιση της γειτονικής «αλάνας», περιόρισαν τις εκτός σχολείου 
δυνατότητες κοινωνικοποίησης των παιδιών(Ματσαγγούρας, 1997). Την ίδια στιγµή η 
σύγχρονη αγορά εργασίας αναζητά άτοµα που έχουν τη δυνατότητα να συνεργάζονται οµαλά 
µέσα σε δίκτυα επικοινωνίας. Τα δύο αυτά στοιχεία κατέστησαν επιτακτική την ανάγκη να 
καλύψει το σχολείο το έλλειµµα κοινωνικοποίησης, γεγονός που οδήγησε στη χρήση και 
ανάπτυξη της συνεργατικής µάθησης (Ματσαγγούρας, 1997).  

Με την ευρύτερη της έννοια, η συνεργατική µάθηση µπορεί να οριστεί ως η από κοινού 
εργασία πάνω σε ένα συγκεκριµένο θέµα µε τρόπο τέτοιο ώστε να προωθείται η ατοµική 
µάθηση  µέσω των συνεργατικών διεργασιών  (Σγουροπούλου, Κουτουµάνος 2001). Η 
συνεργατική µάθηση αποφέρει κέρδος σε κάθε άτοµο µε χρήση των πόρων της οµάδας και 
αποτελεί πηγή πολύτιµων αποτελεσµάτων που δεν έχουν ακόµα διαπιστωθεί στην 
ακαδηµαϊκή και στη συνεχιζόµενη εκπαίδευση όπως αυξηµένη ικανότητα στην οµαδική 
εργασία, αυτοπεποίθηση, κ.α. Επιπλέον, η συνεργατική  µάθηση  µπορεί να προσφέρει 
καλύτερη κατανόηση της  µαθησιακής διαδικασίας καθώς έχει διαπιστωθεί ότι όταν κάποιος 
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δηµοσιοποιεί τη γνώση του αποκτά καλύτερη αντίληψη σχετικά  µε ένα αντικείµενο (Sharan, 
1990).  

Επιπλέον των ακαδηµαϊκών επιχειρηµάτων, η χρήση της συνεργατικής  µάθησης 
παρουσιάζει αρκετά σηµαντικά πλεονεκτήµατα. Τα κυριότερα από αυτά είναι τα εξής 
(Σγουροπούλου, Κουτουµάνος 2001): 

• Προώθηση των διαπολιτισµικών σχέσεων και της επαφής  µε διαφορετικές, κουλτούρες     
και  ιδεολογίες.   
 

• Αύξηση αυτοεκτίµησης: στο πλαίσιο  της κοινότητας µάθησης τα µέλη της εργάζονται µε 
κοινό στόχο και συµφωνηµένους ρόλους. Αυτό συµβάλλει στην ανάπτυξη αισθήµατος 
κοινής ευθύνης, αλληλοϋποστήριξης και καλλιέργειας ενός φιλικού κλίµατος που 
ενθαρρύνει τη  µάθηση. Ένα τέτοιο πλαίσιο ευνοεί την κοινωνικοποίηση των ατόµων και 
µπορεί να έχει ιδιαίτερα ευεργετικές επιδράσεις στα  µέλη εκείνα που για διάφορους 
λόγους  (π.χ. µειωµένη αυτοεκτίµηση) διστάζουν να εκφράσουν τις απόψεις τους. 

   
• Επιπλέον κίνητρα µάθησης: είναι γνωστό ότι οι άνθρωποι αισθάνονται την  ανάγκη να 

ζουν σε κοινωνικές οµάδες. Παιδιά και έφηβοι σχηµατίζουν µικρές οµάδες µε κοινούς 
στόχους  (παιχνίδι, διασκέδαση) και από αυτή τη συνύπαρξη αντλούν µεγάλη 
συναισθηµατική ικανοποίηση. Η οργάνωση, εποµένως, των µαθητών ή/και 
επαγγελµατιών σε κοινότητες  µάθησης  µε στόχο τη συνεργασία για την επίτευξη κοινών 
γνωσιακών στόχων είναι απόλυτα προσαρµοσµένη στη φύση και στις ανάγκες τους, ενώ 
αντίθετα η αποµόνωσή τους παραβιάζει τις έµφυτες τάσεις τους για επικοινωνία και 
αλληλεπίδραση. Για τους παραπάνω λόγους η εργασία των ατόµων στο πλαίσιο µιας 
κοινότητας µάθησης µπορεί από µόνη της να αποτελέσει ισχυρό κίνητρο για µάθηση. 

   
• Προώθηση των δεξιοτήτων που σχετίζονται µε την οργάνωση και την  εργασία στο 

πλαίσιο οµάδων.   
 

 

3.3.1  Μορφές οργάνωσης της τάξης και συνεργατικές μέθοδοι μάθησης 

Μια ποικιλία μεθόδων διδασκαλίας έχει αναπτυχθεί για συνεργατική μάθηση. Είναι δομημένες 
και μπορούν να χρησιμοποιηθούν σε κάθε τάξη του Δημοτικού, του Γυμνασίου ή του Λυκείου 
και για τη διδασκαλία οποιουδήποτε γνωστικού αντικειμένου. Όλες οι μέθοδοι αναφέρονται σε 
σχηματισμό ομάδων από 4-6 μαθητές διαφόρων επιδόσεων (υψηλών, μέτριων και χαμηλών), 
διαφορετικών φύλων και διαφορετικών φυλών και επίσης υγιών παιδιών μαζί με παιδιά που 
μπορεί να έχουν κάποια αναπηρία. Κάθε ομάδα δηλαδή αποτελεί ένα μικρόκοσμο της τάξης. 
Όλες οι συνεργατικές  μέθοδοι μάθησης στηρίζονται σε κοινωνιολογικο-ψυχολογικές θεωρίες 
και έρευνες (Johnson & Johnson 1974, Slavin 1977). Σε αυτές τις ετερογενείς ομάδες που 
περιγράφηκαν παραπάνω δίδεται το καθήκον να συνεργασθούν για ένα κοινό στόχο. 
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3.3.1.1   Η μέθοδος Student – Teams – Achievement Divisions (STAD) 

Η μέθοδος έχει περιγραφεί με λεπτομέρεια από τον Slavin (1980). Αποτελείται από 5 στοιχεία: 

1. Παρουσίαση στην τάξη: Η ύλη που πρέπει να κατακτηθεί από τους μαθητές 
παρουσιάζεται σε όλη την τάξη είτε από το δάσκαλο είτε από κάποια συσκευή 
τηλεόρασης. 

2. Ομαδοποίηση: Οι ομάδες αποτελούνται από 4 ή 5 μαθητές οι οποίοι είναι προσεκτικά 
διαλεγμένοι ώστε να αποτελούν ετερογενείς ομάδες (ως προς την ικανότητα, το φύλο, την 
εθνικότητα). Η ομάδα δουλεύει μαζί ισότιμα προκειμένου να ολοκληρώσει τη δουλειά που 
της έχει ανατεθεί και συμπληρώνει τα τυχόν φύλλα εργασίας που έχουν δοθεί από το 
δάσκαλο. 

3. Quizzes: Οι μαθητές αξιολογούνται μέσω ατομικών ερωτηματολογίων πάνω στην ύλη που 
παρουσιάστηκε αρχικά από το δάσκαλο και δουλεύτηκε μετά από τις ομάδες. 

4. Ο βαθμός: που κατοχυρώνεται στον κάθε μαθητή βελτιώνεται από το κατά πόσο η ομάδα 
του δούλεψε καλά στην εργασία που της ανατέθηκε 

5. Αναγνώριση της ομάδας: Οι καθηγητές χρησιμοποιούν πληροφοριακά δελτία ή 
εφημερίδες ή άλλους τρόπους κοινωνικής αναγνώρισης όπου δημοσιεύουν τις ομάδες με 
την πιο υψηλή εβδομαδιαία απόδοση. Επίσης πολλές φορές δημοσιεύουν ονόματα 
ατόμων τα οποία βελτιώθηκαν σε μεγάλο βαθμό ή απέδωσαν κάτι το ιδιαίτερο κατά την 
διαδικασία της μάθησης. 

6. Τα ερωτηματολόγια (Quizzes) μερικές φορές αντικαθίστανται από παιχνίδια ανάμεσα στις 
ομάδες όπου η κάθε ομάδα συγκεντρώνει κάποιους βαθμούς ως εξής: Οι μαθητές παίζουν 
παιχνίδια όπου κερδίζουν πόντους απαντώντας σε ερωτήσεις που τους γίνονται σχετικές 
με το μάθημα. Φτιάχνονται ομάδες των τριών ατόμων καθένας από ξεχωριστή ομάδα 
παρόμοιας ικανότητας. Αυτός που θα έλθει πρώτος παίρνει 6 πόντους, ο μεσαίος 4 και ο 
χαμηλότερος 2 για την ομάδα του. 

 

3.3.1.2   Η μέθοδος Jigsaw 

Αυτή η μέθοδος έχει σχεδιαστεί προκειμένου να θέσει τους μαθητές σε πλήρη αλληλεξάρτηση. 
Σε κάθε μαθητή παρέχεται μόνο ένα μέρος του υλικού προς μάθηση, αλλά ο μαθητής 
αξιολογείται για το πώς γνωρίζει ολόκληρο το υλικό. 

Έτσι οι μαθητές ανταλλάσσουν πληροφορίες προκειμένου να ολοκληρωθεί η μάθηση τους σε 
ολόκληρο το μαθησιακό υλικό. Τα στοιχεία που αποτελούν αυτή τη μέθοδο είναι τα παρακάτω: 

1. Το υλικό που δίνεται στους μαθητές είναι σχεδιασμένο έτσι ώστε να είναι κατανοητό, 
αυτόνομο και να μη χρειάζεται άλλες πηγές προκειμένου να μελετηθεί. 

2. Επειδή είναι σημαντική η επικοινωνία ανάμεσα στους μαθητές γίνεται εξάσκηση στην 
επικοινωνία, παίζοντας ή κάνοντας κάποιες άλλες ειδικές δραστηριότητες. 
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3. Ορίζεται κάποιος αρχηγός της ομάδας από τον δάσκαλο. Αυτός εξασκείται ειδικά με 
συζητήσεις και παίζοντας το ρόλο αυτό. Έχει καθήκον να οργανώνει την ομάδα, να δίνει 
στην ομάδα τις εργασίες, να επεμβαίνει και να επιλύει διαμάχες ή προβλήματα κοινωνικής 
φύσης ή συμπεριφοράς. 

4. Οι ομάδες φτιάχνονται με 3-7 μαθητές, αλλά 5-6 είναι καλύτερα. Προτείνεται να είναι 
ετερογενείς σχετικά με την ικανότητα, το φύλο και την εθνότητα επίσης λαμβάνοντας υπ 
όψιν και παράγοντες που αφορούν την προσωπικότητα. 

5. Φτιάχνονται ομάδες από τους πιο ικανούς και κατατοπισμένους μαθητές των ομάδων (τα 
expert groups). Εκεί γίνεται ανταλλαγή πληροφοριών ή αντιμετωπίζεται κάποια 
εξεζητημένα θέματα. Η εμπειρία που αποκτιέται από τα μέλη που ανήκουν σε αυτές τις 
ομάδες μεταφέρεται στις αρχικές ομάδες που ανήκουν τα μέλη. 

6. Η αξιολόγηση γίνεται με ατομικά τεστ ή ερωτηματολόγια που καλύπτουν όλη την ύλη που 
πρέπει να κατακτηθεί. Δεν γίνεται αξιολόγηση ολόκληρης της ομάδας.  

 

3.3.1.3   Jigsaw II 

Αποτελεί συνδυασμό της μεθόδου Jigsaw I και STAD. Οι μαθητές χωρίζονται σε ετερογενείς 
ομάδες όπως με τη μέθοδο STAD μελετούν ολόκληρο το υλικό που πρέπει να μάθουν δίνοντας 
ο καθένας έμφαση στο ειδικό μέρος που του αντιστοιχεί. Φτιάχνουν ειδικές ομάδες για να 
συζητήσουν τα θέματα αυτά και μετά μεταφέρουν στις πρώτες ομάδες τα αποτελέσματα της 
συζήτησης. Αξιολογούνται με ατομικά ερωτηματολόγια αλλά παίρνουν και βαθμούς από τη 
βαθμολογία της ομάδας. Η μέθοδος αυτή διαφέρει από τη μέθοδο Jigsaw I ως προς το ότι οι 
μαθητές χρησιμοποιούν όλο το εκπαιδευτικό υλικό το οποίο πρέπει να μάθουν. Η αξιολόγηση 
με αυτή τη μέθοδο προκύπτει ως το άθροισμα μιας σειράς βαθμολογιών όπως ατομική 
βαθμολογία, βαθμολογία της ομάδας, βαθμολογία που δείχνει κατά πόσο έγινε βελτίωση. 
Επίσης χρησιμοποιούνται τεχνικές επιβράβευσης και αναγνώρισης σύμφωνα με τη μέθοδο 
STAD. Ο αριθμός των μαθητών στις ομάδες είναι 4 και παίρνονται υπ όψιν στην επιλογή των 
μαθητών και παράγοντες που αφορούν την προσωπικότητά τους. Σε αυτή τη μέθοδο δεν 
προβλέπεται διαφοροποίηση των μελών της ομάδας μέσω της ανάληψης ιδιαίτερων ρόλων. 

 

3.3.1.4   Η μέθοδος δημιουργίας ομάδων έρευνας 

Είναι εντελώς διαφορετική μέθοδος από τις προηγούμενες. Προτάθηκε από τους Sharan & 
Lazarowitz (1980). Η μέθοδος απαιτεί συνεργασία τεσσάρων παραγόντων στη ζωή της τάξης: 

1. Την οργάνωση της τάξης σε ομάδες 

2. Τη χρήση δραστηριοτήτων τέτοιων που να μπορούν να διερευνηθούν με ποικίλους 
τρόπους από τις ομάδες 
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3. Τη προώθηση της πλουραλιστικής συζήτησης των μαθητών γύρω από τα θέματα που 
θίγονται προς διερεύνηση και μάθηση 

4. Την επικοινωνία του δασκάλου και τη βοήθειά του προς τους μαθητές 

 

Σύμφωνα με αυτή τη μέθοδο τα στάδια μέσα από τα οποία περνούν οι μαθητές είναι 6: 

1. Γίνεται ομαδοποίηση των μαθητών σύμφωνα με την επιλογή τους. Η μέθοδος προτιμά 
ετερογενείς ομάδες ως προς την ικανότητα, το φύλο και την εθνικότητα. Αν δεν συμβεί 
αυτό με την εξέλιξη της διαδικασίας γίνεται παρέμβαση από το δάσκαλο προκειμένου να 
πείσει όσο το δυνατό τους μαθητές προς αυτή την κατεύθυνση. Κατόπιν γίνεται 
καθορισμός των θεμάτων της διερεύνησης των ομάδων προσεκτικά, ώστε να είναι δυνατή 
η αντιμετώπιση τους ή η διερεύνηση τους από πολλές πιθανές όψεις ή θεωρήσεις. 

2. Οι ομάδες αναλύουν το προς διερεύνηση θέμα σε υποθέματα. Καθορίζουν τι πρέπει να 
μελετηθεί και πώς. 

3. Οι μαθητές συλλέγουν πληροφορίες, αξιολογούν δεδομένα και προσπαθούν να βγάλουν 
συμπεράσματα. Συζητούν μεταξύ τους και με το δάσκαλο προκειμένου να καταλήξουν σε 
αποφάσεις. 

4. Η ομάδα προσπαθεί να φτιάξει μια αναφορά ή μια περίληψη της δουλειάς της. 
Οργανώνει, συνθέτει και προχωρεί σε αφαιρετική δουλειά πάνω στην πληροφορία που 
έχει συλλέξει. Ξαναβλέπει τις απαιτήσεις του προβλήματος και σε συνεργασία με το 
δάσκαλο διερευνά, αν οι προτεινόμενες ιδέες ή λύσεις είναι ρεαλιστικές και αποδεκτές. 
Επίσης γίνεται έλεγχος κατά πόσο δούλεψαν όλοι οι μαθητές. 

5. Γίνεται η τελική παρουσίαση των αναφορών των ομάδων. Η τελική παρουσίαση μπορεί 
να γίνει με ποικίλους τρόπους π.χ. διαβάζοντας μια έκθεση, παίζοντας ένα θέατρο, 
δημιουργώντας ένα διάλογο ανάμεσα σε ομάδες ή άλλο τι. Σε αυτό το μέρος γίνεται 
επικοινωνία μεταξύ των μαθητών και αλληλεπίδραση. 

6. Η αξιολόγηση αφορά στην ικανότητα σύνθεσης, εφαρμογής ή παραγωγής 
συμπερασμάτων. Γίνεται με ποικίλους τρόπους. Μπορεί να γίνει και με συνεργασία 
καθηγητή κα μαθητών ακόμα και στη συμπλήρωση των εξεταστικών φύλλων. 

 

3.3.1.5  Η Μέθοδος Co – op Co – op 

Έχει προταθεί από τον Kagan (1985). Μοιάζει με την προηγούμενη μέθοδο ως προς το ότι τα 
θέματα που δίνονται στις ομάδες για μάθηση είναι θέματα που δύναται να αντιμετωπισθούν 
με πολλούς τρόπους. Δεν απαιτεί δημιουργία διευθυντικής ομάδας και έτσι η οργάνωση της 
τάξης είναι ευκολότερη. Τα 10 βήματα αυτής μεθόδου είναι: 
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1. Αρχικά γίνεται συζήτηση όπου οι μαθητές παρουσιάζουν τις εμπειρίες τους τις σχετικές με 
το θέμα προκειμένου να προκληθεί το ενδιαφέρον τους. 

2. Μετά γίνεται η ομαδοποίηση όπως προτείνεται από τη μέθοδο STAD. 

3. Όπως με τη μέθοδο Jigsaw I γίνεται κτίσιμο της ομάδας δηλαδή χρησιμοποιείται η 
επικοινωνία προκειμένου να μάθουν οι μαθητές να συνεργάζονται και να επικοινωνούν. 

4. Γίνεται επιλογή θέματος. Το υλικό που πρέπει να μάθουν οι μαθητές χωρίζεται σε 
υποθέματα και κάθε ομάδα αναλαμβάνει ένα μέρος. Οι μαθητές μπορούν να κυκλοφορούν 
στην τάξη ανάμεσα στις ομάδες εφ’ όσον τους είναι απαραίτητο προκειμένου να 
συλλέξουν κάποιες πληροφορίες. 

5. Γίνεται επιλογή ατομικού θέματος στην κάθε ομάδα ύστερα από διαχωρισμό του 
υποθέματος που έχει επιλέξει η ομάδα από το συνολικό θέμα προς μάθηση. 

6. Κάθε μαθητής προετοιμάζει το θέμα που επέλεξε. 

7. Κάθε μαθητής παρουσιάζει το θέμα του στην ομάδα του. Γίνεται συζήτηση και συσχέτιση 
αυτών των θεμάτων με το συνολικό θέμα που έχει δοθεί στην τάξη . 

8. Οι ομάδες προετοιμάζουν την παρουσίαση της δουλειάς τους σε ολόκληρη την τάξη. 

9. Γίνεται παρουσίαση της δουλειάς των ομάδων σε όλη την τάξη, προτιμούνται 
παρουσιάσεις που δεν αποτελούν ανάγνωση κάποιου κειμένου αλλά χρησιμοποιούνται 
άλλοι τρόποι όπως μέσω παιχνιδιών, χρήσης οπτικοακουστικών μέσων κ.α. 

10. Η αξιολόγηση γίνεται από τις ατομικές παρουσιάσεις στην ομάδα, από την παρουσίαση 
της ομάδας σε ολόκληρη την τάξη και από κάθε γραπτό ή project που έχει κατασκευασθεί 
από τους μαθητές ομαδικά ή ατομικά. 

 

3.4   Διερευνητική (ή ανακαλυπτική) μάθηση 

Η προσπάθεια του  µαθητή να  µαθαίνει  µόνος του, αυτόβουλα, κάνοντας χρήση των 
εσωτερικών του εµπειριών και δυνατοτήτων ανάγεται στην εποχή του Σωκράτη και του 
Πλάτωνα. Στην εποχή εκείνη, ο µεν πρώτος αναταράζει τις δηµιουργικές δυνάµεις των 
µαθητών του, ο δε δεύτερος  µε τη διαλεκτική του καθορίζει έναν επιστηµονικό τρόπο 
εργασίας στη µάθηση. 

Στη σύγχρονη εποχή η προσπάθεια του  µαθητή για ανακάλυψη ή διερεύνηση των γνώσεων 
συστηµατοποιήθηκε, οργανώθηκε και τεκµηριώθηκε κυρίως  µέσα από τις θέσεις του Jerome 
Bruner. Οι Ράπτης και Ράπτη (Ράπτης, Ράπτη, 2001) αναφέρουν ότι ο Bruner  ανήκει στην 
κατηγορία  των γνωστικών ψυχολόγων της  µάθησης, που δίνει έµφαση στη διευκόλυνση της  
µάθησης µέσα από την κατανόηση των δοµών και των επιστηµονικών αρχών ενός 
αντικειµένου και των τρόπων του σκέπτεσθαι του µαθητευόµενου, καθώς και στην υιοθέτηση 
της  ανακαλυπτικής  µεθόδου,  ή  της  καθοδηγούµενης  ανακάλυψης  µε την ανάπτυξη 
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εσωτερικών κινήτρων  µάθησης από µέρους του µαθητευόµενου. Οι τρόποι σκέψης ή τα 
συστήµατα, τα οποία χρησιµοποιεί ο µαθητευόµενος για να κατανοεί τις πληροφορίες και να 
αναπτύσσεται γνωστικά  (που αντιστοιχούν και στα ιστορικά στάδια της ανθρώπινης εξέλιξης) 
είναι κατά τον Bruner (Bruner, 1966):  

1. Το σύστηµα της πραξιακής αναπαράστασης (enactive representation), στο οποίο γνώση 
σχετίζεται  µε την κίνηση και τη δεξιότητα που προέρχεται από την άµεση επαφή του 
ατόµου µε τα πράγµατα (π.χ. το παιδί µετράει τα µολύβια). 
 

2. Το σύστηµα της εικονικής αναπαράστασης στο οποίο οι γνώσεις αναπαριστώνται µέσω 
εσωτερικών πνευµατικών εικόνων, χωρίς όµως το στοιχείο του αφηρηµένου συσχετισµού 
(π.χ. η εικόνα του παιδιού που µετράει τα µολύβια) και 

 
3. Το σύστηµα της συµβολικής αναπαράστασης, που είναι και το ανώτερο, στο οποίο οι 

γνώσεις παρουσιάζονται µε σύµβολα (αναπαράσταση σχέσεων με αφηρηµένα σύµβολα, 
με δυνατότητα διαφόρων συσχετισµών και διατύπωσης θεωριών, ακόµη και χωρίς να 
στηρίζεται ο µαθητευόµενος σε συγκεκριµένα στοιχεία της εµπειρίας).   

Σχετικά  µε την απόκτηση της γνώσης(Τριλιανός, 2003) ο Bruner υποστηρίζει την 
ανακαλυπτική-διερευνητική µάθηση, κατά την οποία ο µαθητής µε τις δικές του δυνάµεις 
προσπαθεί να εμβαθύνει στο αντικείµενο και να ανακαλύψει τις θεµελιώδεις αρχές και 
σχέσεις που διέπουν τα επιµέρους στοιχεία του. Εδώ η λογική σκέψη του ατόµου παίζει 
ρόλο,  όµως  ο Bruner  θεωρεί  ότι  το  άτοµο  πρέπει  να  προχωρήσει  παραπέρα   και   να 
καλλιεργήσει τη διαισθητική σκέψη, που του επιτρέπει να κάνει πνευµατικά άλµατα, να 
πρωτοτυπεί, να εφευρίσκει και να συλλαµβάνει ριζοσπαστικές λύσεις σε προβληµατικές 
καταστάσεις.  

Σε µια από τις πιο γνωστές θέσεις του(Φλουρής, 2003), ο Bruner υποστηρίζει ότι όλοι οι 
µαθητές είναι δυνατόν να µάθουν οτιδήποτε και σε οποιαδήποτε ηλικία, εφόσον υπάρχει η 
κατάλληλη δοµή και οργάνωση της ύλης, καθώς και η απαραίτητη  µεθόδευση της 
διδασκαλίας. Η θέση αυτή του Bruner προκάλεσε αρκετές αντιδράσεις, αφού προσέκρουσε 
στις µέχρι τότε αποδεκτές αντιλήψεις για το θέµα αυτό, αλλά και επέφερε επαναστατικές 
αλλαγές τόσο στη φύση των αναλυτικών προγραµµάτων όσο και στην οργάνωση και 
διεξαγωγή της διδασκαλίας. 

Ο Bruner υπήρξε ο εµπνευστής της ιδέας του σπειροειδούς αναλυτικού προγράµµατος, µε 
βάση το οποίο έδειξε ότι η γνώση που έχει αναπτυχθεί µε τον κατάλληλο για το παιδί τρόπο 
από πολύ νωρίς και αργότερα γίνεται αντικείµενο  µελέτης σε πιο προχωρηµένο επίπεδο  
(έτσι όλοι οι τρόποι αναπαράστασης να υπάρχουν), έχει  µεγαλύτερες πιθανότητες να γίνει 
κτήµα του  µαθητή. Η ανακαλυπτική  µάθηση και οι στρατηγικές επίλυσης προβληµάτων δεν 
αναπτύσσονται ξαφνικά, ως δια µαγείας, ούτε είναι άσχετες µε την προηγούµενη εµπειρία 
του παιδιού. Είναι δεξιότητες που  µαθαίνονται, γι’ αυτό και πρέπει να είναι µέληµα κάθε 
δασκάλου. Ο δάσκαλος καθοδηγεί τα παιδιά προς την «ανακάλυψη» αρχών, νόµων και 
κανόνων που διέπουν όχι  µόνο τα φαινόµενα ως γνωστικά αντικείµενα αλλά και την ίδια του 
τη σκέψη (Ράπτης, Ράπτη, 2001). 
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Η συµβολή του Bruner υπήρξε µοναδική  (Σολοµωνίδου, 1999), καθώς συνδύασε την έννοια 
του χειρισµού των πραγµατικών  αντικειµένων ως ένα µέρος του  µοντέλου ανάπτυξης  µε τη 
σωκρατική έννοια της  µάθησης ως  µια διαδικασία εσωτερικής αναδιοργάνωσης µέσω της 
ανακαλυπτικής µάθησης. 

 

3.5  Εισήγηση 

Παρουσίαση πληροφοριών σε περιορισμένο χρόνο. Έχει το πλεονέκτημα ότι καθιστά δυνατή 
τη μετάδοση συγκροτημένων γνώσεων και την ανάλυση εννοιών σε σχετικά σύντομο χρονικό 
διάστημα. Η προετοιμασία και πραγματοποίησή της είναι ευκολότερη από άλλες εναλλακτικές 
εκπαιδευτικές τεχνικές και οι μαθητές συχνά αισθάνονται ασφαλέστερα όταν απλώς 
παρακολουθούν τον εκπαιδευτή και κρατούν σημειώσεις παρά όταν προσπαθούν να 
επεξεργαστούν απόψεις ή ζητήματα μόνοι τους ή με άλλους.  

Η αποτελεσματικότητα της εισήγησης ως τεχνική μπορεί να βελτιωθεί εφαρμόζοντας μερικούς 
από τους ακόλουθους τρόπους:  

• Διανομή των κύριων σημείων της εισήγησης στους μαθητές ώστε να γνωρίζουν τη ροή 
της.  

• Η εισήγηση περιορίζεται στα «αναγκαία στοιχεία» και δεν υπεισέρχεται σε λεπτομέρειες 
(το πολύ 20 λεπτά).  

• Η εισήγηση εμπλουτίζεται με παραδείγματα.  

 

3.6  Ομαδικές εργασίες  

Η ανάθεση εργασιών σε οµάδες που πραγµατοποιούνται στο  πλαίσιο των µαθηµάτων , 
συνίσταται είτε στην επεξεργασία ενός ζητήματος είτε στην επίλυση ενός προβλήματος είτε 
στη διεξαγωγή κάποιου πειράματος είτε στην κατασκευή αντικειμένων κ.α.  κάτω από την 
επίβλεψη του εκπαιδευτή. Αποσκοπεί, µεταξύ άλλων, στη δηµιουργία κινήτρου στους µαθητές 
για ενασχόληση, στην απόκτηση ικανοτήτων από τους µαθητές για ανταλλαγή απόψεων και 
για έλεγχο παρακολούθησης της εργασίας, στην καλλιέργεια θετικής στάσης για συνεργασία 
µε άλλα άτοµα και για αµοιβαία συνεισφορά και ευθύνη στην επίτευξη ενός στόχου. Συχνά 
όµως οι  µαθητές, κατά την εκπόνηση ομαδικών  εργασιών, επικεντρώνονται στο δικό τους 
τµήµα εργασίας, δεν έχουν συνολική εικόνα και άποψη, εργάζονται µεµονωµένα και η 
συνεισφορά τους  µπορεί να είναι άνιση (Williams & Upchurch,2001).   
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3.7  Δραστηριότητες και ασκήσεις 

Οι δραστηριότητες και οι ασκήσεις πρέπει να σχετίζονται άμεσα με τα προσδοκώμενα 
αποτελέσματα/διδακτικούς στόχους και να δίνουν τη δυνατότητα στο  μαθητή να μάθει 
«κάνοντας». Βασικά στοιχεία μιας δραστηριότητας ή μιας άσκησης αυτοαξιολόγησης είναι: 

• Οδηγίες για το τι πρέπει να κάνει ο μαθητής 

• Επεξηγήσεις γιατί θα το κάνει 

• Οδηγίες για το πώς θα το κάνει (λέξεις/έκταση/χρόνος) 

• Ανατροφοδότηση που μπορεί να τον βοηθήσει 

 

Οι δραστηριότητες μπορούν να ζητούν από το μαθητή: 

• να συγκεντρώσει και να συνοψίσει τα σημαντικότερα σημεία κάποιου τμήματος της ύλης,  

• να εντοπίσει και να αναλύσει έννοιες, να αναλύσει δεδομένα, πληροφορίες, πίνακες, 
διαγράμματα,  

• να συγκρίνει δύο ή περισσότερες απόψεις, να επεξεργαστεί βιβλιογραφικές αναφορές και 
να προβεί σε σύνθεσή τους, να εντοπίσει προβλήματα προς επίλυση, να προτείνει ένα 
σχέδιο ενεργειών για την αντιμετώπιση κάποιας κατάστασης,  

• να εντοπίσει λάθη, εσφαλμένα επιχειρήματα ή αδυναμίες σε θεωρίες, να επεξεργαστεί 
μελέτες περίπτωσης, διατυπώνοντας τις προσωπικές του κρίσεις για τον τρόπο που 
αντιμετωπίστηκε κάποια κατάσταση ή κάποιο θέμα προτείνοντας καλύτερους ή 
εναλλακτικούς τρόπους για την αντιμετώπισή του,  

• να διατυπώσει τεκμηριωμένα δικές του σκέψεις για ένα ζήτημα, να ανατρέξει στην 
εμπειρία του αναζητώντας καταστάσεις τις οποίες είτε θεωρεί όμοιες με κάποια δοσμένη 
κατάσταση είτε καταστάσεις που τώρα θα τις χειριζόταν διαφορετικά υπό το πρίσμα των 
γνώσεων και δεξιοτήτων που απέκτησε,  

• να θυμηθεί κάτι από το προηγούμενο κείμενο π.χ. ορισμός, να διατυπώσει ένα κείμενο με 
δικά του λόγια π.χ. να συνθέσει μια περίληψη επισημαίνοντας τα σημαντικότερα σημεία,  

• να εφαρμόσει αυτά που έχει μάθει π.χ. να λύσει προβλήματα, να αποφασίσει π.χ. να 
επιλέξει τη σωστή απάντηση, να προτείνει δικά του παραδείγματα και ιδέες,  

• να εξετάσει νέα δεδομένα υπό το φως των όσων έμαθε μέχρι τώρα ή και να επανεξετάσει 
προηγούμενες γνώσεις μέσα από το πρίσμα νέων δεδομένων,  

• να εκτελέσει μια πρακτική εργασία, να συζητήσει με άλλους ανθρώπους π.χ. να 
συγκεντρώσει τις απόψεις τους για ένα θέμα και να τις επεξεργαστεί κατάλληλα, να 
μαντέψει, να πιθανολογήσει π.χ. να προτείνει τα πιθανά αίτια ενός γεγονότος. 
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3.8  Μελέτη περίπτωσης 

Ένα πραγματικό ή υποθετικό παράδειγμα που αντανακλά μια ευρύτερη κατάσταση 
παρουσιάζεται στους μαθητές με σκοπό να αναλυθεί σε βάθος και να διερευνηθούν οι 
εναλλακτικές λύσεις στα προβλήματα που αναδύονται. Έχει στόχο να γίνει εφαρμογή των 
θεωρητικών γνώσεων που έχουν αποκτηθεί και χρησιμοποιείται όταν δεν έχει ολοκληρωθεί η 
απόκτηση των απαιτούμενων γνώσεων και στόχος είναι να υποκινηθεί η ευρετική πορεία 
προς τη μάθηση. Αναπτύσσεται η ενεργοποίηση και η συμμετοχή των μαθητών, η ικανότητά 
τους να επιλύουν προβλήματα καθώς και η κριτική και αναλυτική τους σκέψη. Αν η περίπτωση 
αντανακλά πραγματικές καταστάσεις, η άσκηση συμβάλλει και προς την κατεύθυνση του 
μετασχηματισμού των στάσεων. Οι μελέτες περίπτωσης μπορούν να βοηθήσουν το μαθητή: 

• να γνωρίσει τον τρόπο με τον οποίο εφαρμόζονται στην πράξη οι γνώσεις που αποκτά,  

• να αποκτήσει θετική στάση απέναντι σε κάποια θεωρία ή πρακτική, γνωρίζοντας τη 
χρησιμότητα της εφαρμογής της,  

• να αντιληφθεί τις δυσμενείς συνέπειες λανθασμένων ενεργειών ή εκτιμήσεων,  

• να συνειδητοποιήσει τα κριτήρια για τη λήψη συγκεκριμένων αποφάσεων,  

• να εμπεδώσει τις προϋποθέσεις και τις συνθήκες που πρέπει να πληρούνται ώστε να 
είναι δυνατή η εφαρμογή θεωριών, νόμων κανονισμών και ενεργειών,  

• να αποκτήσει εμπειρία και κριτική σκέψη. 

 

3.9 Ερωτήσεις-Απαντήσεις 

Συνίσταται στο ότι η πρόσβαση προς το αντικείμενο της μάθησης γίνεται μέσω 
ερωταποκρίσεων. Οι ερωτήσεις τίθενται συνήθως από τον εκπαιδευτή, εκείνος όμως 
ενθαρρύνει τη διατύπωση ερωτήσεων από τους μαθητές. Συνήθως συνδυάζεται και 
εναλλάσσεται με την άσκηση ή την εισήγηση γεγονός που προσδίδει ποικιλία και ενδιαφέρον 
στη μαθησιακή διεργασία. Ορισμένες ερωτήσεις οι οποίες δίνουν την ευκαιρία στους μαθητές 
να εκφράσουν τη γνώμη τους και να αντιληφθούν ότι ο εκπαιδευτής υπολογίζει τις γνώμες 
τους είναι: 

• Πως θα απαντήσουμε σε αυτές τις ερωτήσεις εξετάσεων; 
• Ποια νομίζετε ότι πρέπει να είναι η προθεσμία για αυτή τη δουλειά; 
• Τι θα μπορούσαμε να κάνουμε σε αυτό το πρόβλημα; 
• Τι αισθήματα σας προκαλεί αυτό το θέμα; 
• Ποιος θέλει να εξηγήσει πρώτος την εργασία που έχει αναλάβει η ομάδα του; 
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3.10  Η ανοιχτή συζήτηση 

Τις πιο πολλές φορές η συζήτηση που γίνεται στην τάξη κατευθύνεται από και έχει κέντρο το 
δάσκαλο. Δηλαδή, αυτός απευθύνει τις ερωτήσεις, αυτός διαλέγει ποιόν μαθητή θα ρωτήσει, 
αυτός χαρακτηρίζει ποιες απαντήσεις είναι σωστές ή όχι. Η ανοιχτή συζήτηση που 
προτείνεται είναι διαφορετική από αυτές που περιγράψαμε παραπάνω: Μερικά 
χαρακτηριστικά της θα μπορούσαν να είναι: 

• Ο δάσκαλος δεν κρατάει τον έλεγχο για την κατεύθυνση της συζήτησης προς τη σωστή 
απάντηση. 

• Οι μαθητές ενθαρρύνονται να συμμετέχουν στη συζήτηση, δεν διατάσσονται. 

• Οι μαθητές μπορούν να μιλήσουν μεταξύ τους χωρίς να είναι απαραίτητο να απευθυνθούν 
στο δάσκαλο. 

• Ο δάσκαλος δεν πρέπει να τροποποιεί τη συζήτηση. 

• Εάν η συμμετοχή καθίσταται άνιση οι μαθητές μπορούν να επέμβουν για να τη φέρουν σε 
πιο ισότιμο επίπεδο. 

• Οι μαθητές μπορούν να επιλέξουν όταν θέλουν να σταματήσουν. 

 

3.11  Χιονοστιβάδα 

Αποσκοπεί στην ανταλλαγή απόψεων με στόχο την προώθηση και διεύρυνση του 
προβληματισμού γύρω από ένα ζήτημα. Η μεθοδολογία όμως είναι διαφορετική από εκείνη της 
συζήτησης. Αποφασίζεται το ζήτημα προς επεξεργασία από την ομάδα των μαθητών. Κάθε 
μαθητής ατομικά, σχολιάζει γραπτά το ζήτημα και στη συνέχεια συγκρίνει τα σχόλιά του με 
έναν άλλο μαθητή εντοπίζοντας κοινά σημεία, διαφορές, προβαίνοντας σε 
αλληλοσυμπλήρωση κτλ. Η δραστηριότητα επαναλαμβάνεται μέσα σε ομάδες περισσότερων 
ατόμων και οι απόψεις της ομάδας παρουσιάζονται στην ολομέλεια, γίνεται σύνθεση και 
εξάγονται συμπεράσματα.  

 

3.12  Πρόκληση νοητικής θύελλας  

Οι σκοποί αυτής της πρόκλησης είναι: 

• Η γρήγορη γέννηση ενός μεγάλου αριθμού ιδεών. 

• Η ενθάρρυνση της δημιουργικότητας και της έμμεσης σκέψης. 

• Η εμπλοκή όλης της ομάδας. 
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• Η παρουσίαση της ιδέας ότι όταν οι άνθρωποι δουλεύουν μαζί μπορούν να αποδώσουν 
περισσότερο από ότι τα άτομα μόνα τους. 

Η νοητική θύελλα προκαλείται από τον καθηγητή ο οποίος καλεί τους μαθητές να δώσουν όλες 
τους τις ιδέες, τις σχετικές με κάποιο θέμα, γρήγορα και χωρίς σχόλια. Καταγράφει όλες αυτές 
τις ιδέες αταξινόμητες μέχρι τα παιδιά να σταματήσουν. Με αφορμή την πληθώρα των ιδεών 
καλεί τους μαθητές να σχολιάσουν τις τόσες πολλές ιδέες και τον τρόπο που βγήκαν στην 
επιφάνεια. Ο τρόπος αυτός πρόκλησης ιδεών είναι πολύ χρήσιμος σε διαδικασίες επίλυσης 
προβλημάτων, για εισαγωγή κάποιου νέου θέματος και υπενθύμιση κάποιου παλιότερου, 
όπως και για την αξιολόγηση του μαθήματος. Προχώρημα αυτής της διαδικασίας μπορεί να 
αποτελέσει η κατηγοριοποίηση των ιδεών ή η διάταξή τους ανάλογα με το πόσο 
ενδιαφέρουσες είναι από τους μαθητές. Αυτή η μέθοδος βοηθά στην εμβάθυνση γιατί λόγω της 
ανωνυμίας των απαντήσεων δεν αισθάνεται κανείς ότι αξιολογείται, καμιά ιδέα δεν 
απορρίπτεται και στις διαδικασίες ταξινόμησης και κατηγοριοποίησης γίνεται η εμβάθυνση. 

 

3.13  Επίδειξη 

Με διαφάνειες, βιντεοταινίες, προπλάσματα, έτοιμα παρασκευάσματα κ.α. ενεργοποιείται το 
ενδιαφέρον των μαθητών, εστιάζεται η προσοχή τους σε συγκεκριμένο στόχο και γίνεται πιο 
εύκολη και φυσική η μάθηση. Η βοήθεια του ηλεκτρονικού υπολογιστή και των κατάλληλων 
δυναμικών προσομοιώσεων, μπορεί να αποδειχτεί πολύ χρήσιμη για το μαθητή, ώστε να 
αντιληφθεί και να κατανοήσει καλύτερα έννοιες και διαδικασίες. Ιδιαίτερη προσπάθεια 
χρειάζεται φυσικά για να μην παρουσιάζουμε έναν εικονικό κόσμο στο μαθητή, αλλά έναν 
πραγματικό στον οποίο θα ζήσει.  Μέσω της επίδειξης οι μαθητές μαθαίνουν, παρατηρώντας 
πρώτα τον εκπαιδευτή να εκτελεί ή να παρουσιάζει μια εκπαιδευτική πράξη και ύστερα 
επαναλαμβάνοντας οι ίδιοι, υπό την καθοδήγηση, την πράξη της οποίας υπήρξαν θεατές.  

 

3.14  Η θεατρική συμμετοχική μέθοδος  

Οι μαθητές υποδύονται ρόλους που συνδέονται με μια εξεταζόμενη κατάσταση στον 
επαγγελματικό ή στον κοινωνικό τομέα με στόχο μέσα από το βίωμα να κατανοήσουν 
βαθύτερα τόσο την κατάσταση όσο και τις αντιδράσεις τους απέναντί της. Βασική έννοια 
αυτής της προσέγγισης είναι να θέσει το μαθητή σε ενεργητικό, συμμετοχικό και όχι παθητικό 
ρολό κατά τη διάρκεια της μάθησής του. Η προσέγγιση αυτή προωθεί την κατανόηση των 
εννοιών και όχι την επιφανειακή τους μάθηση που στηρίζεται στην απομνημόνευση. Αν και 
χρειάζεται κάποια τόλμη στην υλοποίηση της, αποτελεί ευχάριστη και αξέχαστη 
δραστηριότητα η οποία όταν προετοιμαστεί αρκετά ενεργοποιεί τους μαθητές. Η συγκεκριμένη 
διδακτική προσέγγιση λειτουργεί συνήθως συμπληρωματικά μαζί με άλλες.  Με την τεχνική 
αυτή προκαλείται η πλήρης ενεργοποίηση των συμμετεχόντων.  

 

Institutional Repository - Library & Information Centre - University of Thessaly
08/12/2017 19:46:49 EET - 137.108.70.7



44 
 

3.15   Οι χάρτες εννοιών  

Με τα εργαλεία αυτά είναι δυνατή η χαρτογράφηση των αντιλήψεων των μαθητών για κάποιες 
έννοιες. Είναι δυνατό να χρησιμοποιηθούν ως μέσο διάγνωσης των πρότερων αντιλήψεων 
των μαθητών για τις έννοιες τις οποίες σχεδιάζεται να μάθουν αλλά και ως μέσο αξιολόγησης  
της μαθησιακής διαδικασίας μετά από κάποια διδασκαλία ή προσπάθεια μάθησης. 
Ορισμένες φόρες δίνονται οι υποέννοιες μιας έννοιας και ζητείται η οργάνωση τους με τη 
μορφή ιεραρχικού διαγράμματος .Στο διάγραμμα τοποθετούνται πεδία που συνδέονται με 
συνδέσμους. Στα πεδία αναγράφεται η υποέννοια και στους συνδέσμους αναγράφεται μια 
λέξη που υποδηλώνει το χαρακτήρα της σύνδεσης. Οι χάρτες εννοιών αποτελούν εργαλείο 
που βοηθά το μαθητή στην κατασκευή και στην οργάνωση της γνώσης του. Επιπλέον 
αποτελούν εργαλείο για τον καθηγητή στη διερεύνηση των αντιλήψεων των μαθητών και στην 
αξιολόγηση της μαθησιακής διαδικασίας. Οι χάρτες εννοιών προταθήκαν από τους Novak & 
Gowin. Χρησιμοποιήθηκαν κι από άλλους ερευνητές και τα αποτελέσματα των ερευνών 
δείχνουν θετική την επίδραση τους στη μαθησιακή διαδικασία. Για την κατασκευή τους 
χρησιμοποιήθηκε ως μέσο το περιβάλλον χαρτί-μολύβι. Αργότερα χρησιμοποιήθηκαν και 
τεχνολογίες λογισμικού. Σήμερα υπάρχουν αρκετά εργαλεία που υποστηρίζουν την 
ηλεκτρονική τους δημιουργία. 

 

3.16 Πρότυπα σχεδίασης (Design patterns) 

Το σχεδιαστικό πρότυπο είναι η λύση ενός προβλήματος που συμβαίνει μέσα σ’ ένα 
συγκεκριμένο πλαίσιο. Σύμφωνα με τον Alexander,  “πρώτα περιγράφεται ένα πρόβλημα που 
συμβαίνει ξανά και ξανά στο περιβάλλον μας και μετά περιγράφεται ο πυρήνας της λύσης του 
προβλήματος, με τέτοιο τρόπο που να μπορεί να χρησιμοποιηθεί αυτή η λύση χιλιάδες φορές, 
αλλά ποτέ με τον ίδιο τρόπο δύο φορές”.  Στο πρότυπο συγκεντρώνεται η εμπειρία που έχει 
αποκτηθεί από περιπτώσεις που αντιμετωπίστηκε επιτυχώς το ίδιο πρόβλημα και 
καταγράφεται ο τρόπος αντιμετώπισής του. 

Η δημιουργία προτύπων σχεδίασης αποτελεί μια συνεργατική προσπάθεια. Τα σχεδιαστικά 
πρότυπα αποτελούν ένα τυποποιημένο τρόπο καταγραφής της λύσης ενός διδακτικού 
προβλήματος με βάση κάποια λογική. Τα πρότυπα είναι η «γέφυρα» ανάμεσα στους ειδικούς-
ερευνητές της Διδακτικής και τους εμπειρικούς-δασκάλους και αφορούν κυρίως τους 
δεύτερους. Η εισαγωγή της προσέγγισης αυτής για να επιλύονται διδακτικά προβλήματα 
προέρχεται από την “κοινότητα” της παιδαγωγικής (π.χ. The Pedagogical Design Patterns 
project, Frizzel, 2000). Πρόσφατα έχει ξεκινήσει μία έντονη κινητικότητα στο χώρο της 
διαδικτυακής μάθησης (Goodyear et al., 2004) καθώς και σε ερευνητικά έργα όπως το ELEN,  
το TELL, το GroupwarePatterns, κ.α.   
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3.17  P.B.L. (Problem-based Learning, Μάθηση βασισμένη στο Πρόβλημα) 

Στο PBL, όλα αρχίζουν από το πρόβλημα. Αυτό μπορεί να είναι τα δεδομένα εργαστηριακών 
εξετάσεων, τα αποτελέσματα ενός πειράματος, ένα επιστημονικό άρθρο, μια φωτογραφία, ένα 
βίντεο. Οι μαθητές  αντιμετωπίζουν το κάθε πρόβλημα, πάντα σε μικρές ομάδες (6-10 άτομα). 
Πως; Υπό την καθοδήγηση ενός καθηγητή-υπεύθυνου για την συγκεκριμένη ομάδα, αλλά και 
έντυπου υλικού που συνοδεύει το πρόβλημα και περιέχει κυρίως κατευθυντήριες γραμμές, 
ίσως κάποια σχετική θεωρία, υποδείξεις για πηγές πρόσθετης πληροφόρησης κ.α.  

Η φιλοσοφία είναι πως μαθαίνεις κάτι καλύτερα όταν το ψάχνεις για να λύσεις ένα πρόβλημα 
και το συνδέεις με αυτό, παρά όταν παρατίθενται γραμμικά ασύνδετες και συχνά 
παραπανίσιες γνώσεις. Επίσης το σύστημα βασίζεται στην αποδεκτή ιδέα πως η γνώση 
αποτυπώνεται καλύτερα όταν ο μαθητής ενεργητικά την αναζητά και την αφομοιώνει, παρά 
όταν είναι παθητικός αποδέκτης της. Όπως ειπώθηκε από τους εμπνευστές του PBL, με τη 
μέθοδο αυτή ‘‘ο μαθητής μαθαίνει να μαθαίνει’’. 

 

3.18  Σπειροειδής προσέγγιση 

Μέσα από το πρίσμα της σπειροειδούς προσέγγισης του μαθήματος οι έννοιες 
προσεγγίζονται επαναληπτικά με διαφορετικό τρόπο και/ή βάθος ανά περίπτωση. Με βάση 
κάθε φορά το προκαθορισμένο προς επίλυση πρόβλημα, ο διδάσκων επανέρχεται σε 
θεματολογία και έννοιες που έχουν ήδη εν μέρει αναπτυχθεί. Δεν αποκλείονται οι επαναλήψεις 
περιεχομένων, με έμφαση κατά την πρώτη φορά παρουσίασης (Βακάλη Α., et al 1999). 

 

3.19  Τα παιχνίδια (Game Based Learning) 

Τα παιχνίδια χρησιμοποιούνται ως βασικά εργαλεία για τν ανάπτυξη των ομαδικών 
δεξιοτήτων. Αποτελούν μεγάλο μέρος της εισαγωγής των μαθητών στην ομαδική δουλειά. Κατά 
τη διάρκεια της προσπάθειας εισαγωγής των κανόνων και της πίστης σε αυτού του είδους τη 
μάθηση τα παιχνίδια: 

• Μπορούν να παρέχουν μια δομή στήριξης της ομαδικής δουλειάς. 

• Βοηθούν αρχικά, την ομαδική δουλειά. 

• Δεν απαιτούν προσήλωση. 

• Οικοδομούν πίστη και ευαισθησία.  

• Βοηθούν την εμβάθυνση της αυτοεκτίμησης. 

• Παρέχουν την ευκαιρία στον καθένα να συμμετέχει στο παιχνίδι ή όχι. 
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• Εμβαθύνουν την ακαδημαϊκή επίδοση. 

• Καταστρέφουν τους φραγμούς ανάμεσα σε δάσκαλο και τους μαθητές αλλά και μεταξύ 
των μαθητών. 

• Παρέχουν καλή επικοινωνία. 

• Βελτιώνουν τη λειτουργία της ομάδας. 

• Αυξάνουν την αυτογνωσία. 

• Αυξάνουν τη συγκέντρωση. 

• Ενθαρρύνουν τη δημιουργικότητα και τη σκέψη. 

 

3.20   Η αξιολόγηση των λαθών 

Στις παραδοσιακές διδασκαλίες η λάθος απάντηση αποτελεί ανάθεμα για το μαθητή και 
αμέσως διορθώνεται από το δάσκαλο. Ο Karl Popper (1982, Brandes & Ginnis, 1986) έγραψε 
ότι αν θέλει κάποιος να δείξει ότι όλοι οι κύκνοι είναι λευκοί, δεν είναι ανάγκη να ψάχνει τα 
εκατομμύρια λευκών κύκνων για να το επιβεβαιώσει, μπορεί να ψάχνει να βρει τον μαύρο 
κύκνο και αυτό θα επιβεβαιώσει την υπόθεσή του. Έτσι μπορούν να χρησιμοποιηθούν και οι 
λαθεμένες απαντήσεις: ψάχνοντας τις συνθήκες για τις οποίες ισχύουν, μπορούν οι ίδιοι οι 
μαθητές να κατασκευάσουν τις ορθές. Είναι χρήσιμο να αποφεύγει κανείς το δυϊσμό του 
σωστού και του λάθους. Σίγουρα στις εξετάσεις ζητούνται οι σωστές απαντήσεις. Στην 
συζήτηση όμως στην τάξη μπορεί να γίνει διερεύνηση, να δοθούν απεριόριστες δυνατότητες 
σκέψης, να ενθαρρυνθεί η έμμεση σκέψη και οι πλουραλιστικές απαντήσεις. Αυτή η μέθοδος 
είναι παραγωγικότερη από τη μέθοδο που μεταδίδει τη σωστή απάντηση. Εξ άλλου η 
επιστήμη έχει δείξει ότι υπάρχει αβεβαιότητα, νέες δυνατότητες και νέες πιθανότητες 
δημιουργούνται, αποκαλύπτοντας έτσι ότι οι παλιές αλήθειες δεν μπορεί να έχουν 
απολυτότητα. 

 

3.21  Αποδοτικές δεξιότητες μάθησης και έκφρασης συναισθημάτων 

Όσον αφορά τα ανθρώπινα συναισθήματα θα πρέπει να αναφερθεί ότι υπάρχει ένα σύνολο ή 
καλύτερα ένα φάσμα συναισθημάτων, που ξεκινάει από τα άσχημα και με διάφορες 
διαβαθμίσεις καταλήγει στα ευχάριστα. Μια παρόμοια κατάσταση επικρατεί και όσον αφορά 
την ικανοποίηση των ανθρώπων. Στην τυπικά παραδοσιακή τάξη δεν επιτρέπεται η έκφραση 
των ακραίων συναισθημάτων, ικανοποιήσεων ή απογοητεύσεων. Πρέπει να παραμένει σε 
μεσαία επίπεδα και οι μαθητές τιμωρούνται όταν παρεκκλίνουν από αυτά ίσως τη στιγμή που 
χρειάζονται βοήθεια περισσότερο από κάθε άλλη φορά. Στις μαθητοκεντρικές διδασκαλίες σε 
τέτοιες περιπτώσεις δίνεται η δυνατότητα στο μαθητή να εκφραστεί είτε σε κάποιον 
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συμμαθητή του, είτε στην τάξη, είτε μένοντας μόνος του. Πολλές φορές η κοινωνική 
συμπεριφορά διδάσκεται ως ξέχωρο μάθημα, αυτό όμως έχει λιγότερη αξία από την 
αντιμετώπιση των κοινωνικών προβλημάτων που δημιουργούνται καθημερινά. Έτσι σε 
οποιοδήποτε γνωστικό αντικείμενο πρέπει να δίνεται περιθώριο κοινωνικοποίησής του, 
δηλαδή σύνδεσής του, με την πραγματική ζωή, με άλλες επιστήμες και με κοινωνικές αξίες 
γενικότερα, όχι μόνο των μαθητών αλλά και του δασκάλου. Επίσης σε κάθε γνωστικό 
αντικείμενο μπορούν να ανοίγονται οι πόρτες προκειμένου να εμφανισθεί η ανθρώπινη 
εμπειρία και πιο συγκεκριμένα η εμπειρία των μαθητών και του δασκάλου. Με αυτό τον τρόπο 
η σχολική μάθηση εμπλουτίζεται με σημασίες, εμπειρίες, συναισθήματα και γνώση και 
καθίσταται γεγονός ευχάριστο στον κάθε μαθητή. 
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Κεφάλαιο 4: Εναλλακτικές διδακτικές προσεγγίσεις για τη διδασκαλία της 
Πληροφορικής 
 

4.1 Η επίδραση της εποικοδομιστικής προσέγγισης στη διδασκαλία της  
Πληροφορικής  

Η εποικοδομιστική προσέγγιση στη διδασκαλία και στη μάθηση της Πληροφορικής θεωρείται 
η πιο σημαντική εναλλακτική της παραδοσιακής προσέγγισης η οποία δίνει έμφαση στη 
μετάδοση της γνώσης από το δάσκαλο στο μαθητή (Hadjerrouit, 1998). Η εποικοδομιστική 
προσέγγιση γίνεται ολοένα και περισσότερο αποδεκτή στο χώρο του σχεδιασμού 
περιβαλλόντων μάθησης για τη διδασκαλία και τη μάθηση εννοιών της Πληροφορικής (Gray, 
Boyle & Smith, 1998). Ο παθητικός ρόλος του μαθητή στη μάθησή του, η έμφαση στους 
κανόνες και στη σύνταξη των εντολών προγραμματισμού όπως και η έμφαση σε αφαιρετικά 
συμπεράσματα και σύνθετα σχήματα αμφισβητούνται. Από την άλλη μεριά γίνονται αποδεκτές 
θεωρίες μάθησης σύμφωνα με τις οποίες ο μαθητής παίρνει ενεργητικό ρόλο στην κατασκευή 
της γνώσης του. Από τη θεώρηση του εποικοδομισμού δίνεται έμφαση στον ενεργητικό ρόλο 
του μαθητή, στην επίλυση πραγματικών προβλημάτων διερευνητικού χαρακτήρα τα οποία να 
δημιουργούν κίνητρο για τους μαθητές. Αναγνωρίζεται επίσης η σημασία της πρότερης 
γνώσης του μαθητή πάνω στην οποία ο μαθητής και με βάση την εμπειρία και τον 
αναστοχασμό οικοδομεί τη γνώση του. Επιπλέον αναγνωρίζεται η σημασία του λάθους κατά 
τη διάρκεια τροποποίησης του οποίου ο μαθητής μαθαίνει. Προσφέροντας στους μαθητές τη 
δυνατότητα να είναι ενεργητικοί στη διάρκεια της μάθησής τους, στην προσπάθειά τους να 
δομήσουν το πλαίσιο συμφραζομένων στο οποίο τίθενται τα προβλήματα, οι μαθητές 
ενθαρρύνονται για μια μάθηση που ταιριάζει περισσότερο με τον τρόπο που ο καθένας τους 
μαθαίνει καθώς και με το επίπεδο της νοητικής του ανάπτυξης. Ο σχεδιασμός περιβαλλόντων 
μάθησης γλωσσών προγραμματισμού κάτω από αυτό το γνωσιοθεωρητικό πλαίσιο 
προσφέρει ευελιξία στην προσπέλαση κειμένων ή άλλων πολλαπλών πηγών πληροφορίας. 
Επιπλέον δημιουργεί ευκαιρίες μέσω δικτυακής υποστήριξης ή συσκευών video για την 
επικοινωνία και συνεργασία μεταξύ μαθητών. Σε μια προσπάθεια σχεδιασμού 
εποικοδομιστικών προσεγγίσεων για τη μάθηση της γλώσσας Java καθορίστηκαν οι βασικές 
έννοιες κλειδιά της γλώσσας (αντικείμενα, γραφικό περιβάλλον διεπαφής, παράλληλες 
διεργασίες, δικτυακή λειτουργία, συνεργασία με πηγές πολυμέσων), διερευνήθηκε η πρότερη 
γνώση και οι δυσκολίες ή παρανοήσεις των φοιτητών σε θέματα που αφορούν γλώσσες 
προγραμματισμού, διερευνήθηκαν επίσης οι δυνατότητες για την κατασκευή περιβαλλόντων 
μάθησης τα οποία να δημιουργούν εσωτερικό κίνητρο στους μαθητές ώστε να σχεδιαστούν 
δραστηριότητες οι οποίες θα δίνονταν στους φοιτητές για να φέρουν σε πέρας. Οι φοιτητές 
είχαν μια διαδικασιακή αντίληψη για τις γλώσσες προγραμματισμού η οποία θεωρήθηκε ότι 
δύναται να παρακαμφθεί δίνοντας προβλήματα προς λύση όπου ο διαδικασιακός 
προγραμματισμός θα ήταν ακατάλληλος. Επειδή οι φοιτητές έδιναν έμφαση σε θέματα 
προγραμματισμού και όχι σε εννοιολογικά θέματα αποφάσισαν να μην δώσουν 
δραστηριότητες που να ξεκινούν από το επίπεδο του κώδικα αλλά να θέτουν εξ αρχής 
εννοιολογικά θέματα τα οποία να δημιουργούνται από την ανάγκη να επιλυθούν πραγματικά 
προβλήματα και να ζητούνται εμβαθύνσεις που να οδηγούν τους φοιτητές να κάνουν 
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επεκτάσεις. Σε αυτή τη διαδικασία επίλυσης προβλήματος θα μπορούσε να αναπτυχθεί 
υψηλού επιπέδου λογική, διερεύνηση, μοντελοποίηση, δημιουργία αλγορίθμου και έλεγχος 
του αποτελέσματος. Μέσα από τις καταστάσεις επίλυσης προβλήματος οι έννοιες δεν θα 
παρουσιάζονται αλλά θα κατασκευάζονται. Επιπλέον μέσα από τη χρήση των εννοιών της 
γλώσσας σε πολλαπλά πλαίσια συμφραζομένων ή μέσα από την προσπάθεια δόμησης των 
εννοιών αυτών οι φοιτητές θα μπορούσαν να έχουν μια πιο ολοκληρωμένη αντίληψη για τις 
έννοιες αυτές. 

 
 

4.2 Διδακτικές προσεγγίσεις βασισμένες στη «μαθητεία» 

Η  µαθητεία (apprenticeship) είναι  µία στρατηγική  µάθησης που βασίζεται στον εµπειρισµό. 
Ο εκπαιδευόμενος αποκτά γνώσεις και δεξιότητες συμμετέχοντας άμεσα στη διαδικασία  της  
μάθησης, υπό την επίβλεψη ενός έμπειρου/ειδικού. Κατά τη διάρκεια της μάθησης, ο 
εκπαιδευόμενος έρχεται σε επαφή µε καταστάσεις που προσεγγίζουν τις πραγματικές -
αυθεντικές συνθήκες κάτω από τις οποίες αναδεικνύεται/εφαρµόζεται η συγκεκριμένη γνώση 
(Reigeluth, 1999). Οι προσεγγίσεις που ακολουθούν το μοντέλο της μαθητείας επικεντρώνουν 
κυρίως τη διδασκαλία του προγραμματισµού στη μελέτη, επέκταση, σχολιασμό 
προγραμμάτων και  «προτύπων» που έχουν σχεδιαστεί και υλοποιηθεί από έμπειρους 
προγραμματιστές και διδάσκοντες. 

 
 

4.2.1 Χρήση αυθεντικών παραδειγμάτων 

Μία προσέγγιση που ακολουθεί το μοντέλο της μαθητείας δίνει ιδιαίτερη έμφαση στα 
παραδείγματα-προβλήματα που χρησιμοποιούνται (Astrachan & Reed, 1995). Μέσα από 
παραδείγματα-προβλήματα, δίνεται κίνητρο στους μαθητές καθώς και η δυνατότητα να 
«οικοδομούν» σταδιακά τη γνώση. Η επιλογή των παραδειγμάτων-προβλημάτων 
πραγματοποιείται με τέτοιο τρόπο ώστε να προκαλούν το ενδιαφέρον των μαθητών και να 
υποστηρίζουν τη μη ακολουθιακή παρουσίαση των προγραμματιστικών δοµών. Η 
συγκεκριμένη μέθοδος επιτρέπει την άμεση και σταδιακή εισαγωγή σε έννοιες του 
προγραμματισµού που κρίνονται δύσκολες π.χ. συναρτήσεις και διαδικασίες, αντικείμενα, 
κ.λπ. Απαιτεί όµως προσεκτικό σχεδιασµό των παραδειγμάτων και την παροχή έτοιμων 
προγραμμάτων/διαδικασιών που να μπορούν να χρησιμοποιηθούν από τους μαθητές για 
μελέτη και επέκταση των λειτουργιών τους.  Η συγκεκριμένη προσέγγιση στοχεύει: 
 
• στην αλλαγή του τρόπου διδασκαλίας του προγραμματισµού επικεντρώνοντας σε 

αυθεντικά παραδείγματα ως μέσο για την εισαγωγή των προγραμματιστικών εννοιών και 
δομών. Η παρουσίαση και ανάλυση των προγραμματιστικών εννοιών και δομών  
«υποκινείται» και πραγματοποιείται στο πλαίσιο παραδειγμάτων και δεν ακολουθεί την 
παραδοσιακή ακολουθιακή εισαγωγή των δομών που υποστηρίζει μια γλώσσα 
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προγραμματισµού. 

• Στην ανάδειξη των δυνατοτήτων του υπολογιστή και της χρησιμότητας του 
προγραμματισµού. Τα παραδείγματα-προβλήματα που χρησιμοποιούνται δεν αφορούν 
κυρίως σε αριθµητικά προβλήματα αλλά προσεγγίζουν τα ενδιαφέροντα των μαθητών και 
τα καθηµερινά αυθεντικά προβλήματα διαθεµατικού χαρακτήρα, όπως για παράδειγµα 
υλοποίηση βάσεων δεδοµένων σε πραγματικές εφαρμογές, προσομοιώσεις, κ.λπ. Με 
αυτό τον τρόπο, οι μαθητές αντιλαμβάνονται τη σηµασία του προγραμματισµού και τις 
δυνατότητες αξιοποίησης  του υπολογιστή, συνδέοντας την πληροφορική µε άλλες 
επιστήμες.   

• στη σταδιακή απόκτηση δεξιοτήτων στη σχεδίαση και ανάπτυξη προγραμμάτων. Οι 
μαθητές µέσω της μελέτης προγραμμάτων τα οποία χαρακτηρίζονται από καλή σχεδίαση, 
βέλτιστη χρήση των δομών της γλώσσας, κ.λπ., μαθαίνουν βασικούς κανόνες που τους 
βοηθούν στην ανάπτυξη προγραμμάτων. 

 

4.2.2   Χρήση µελετών περίπτωσης 

Οι  μελέτες περίπτωσης  μπορούν να χρησιµοποιηθούν είτε στο πλαίσιο της διδασκαλίας είτε 
στο πλαίσιο εργασιών που ανατίθενται στους  μαθητές. Τα βασικά συστατικά μιας μελέτης 
περίπτωσης (case study) είναι (Linn & Clancy, 1992):   
• η διατύπωση ενός προβλήµατος, 

• μία περιγραφή της διαδικασίας για την επίλυση του προβλήματος που ακολουθείται από 
έναν έμπειρο προγραμματιστή, 

• το πρόγραμμα (κώδικας) που επιλύει το πρόβλημα, 

• ερωτήσεις που αξιολογούν κατά πόσο ο μαθητής έχει κατανοήσει την λύση, 

• ερωτήσεις που στοχεύουν στην εξάσκηση του μαθητή, στην ανάλυση προβλημάτων και 
στη σχεδίαση και υλοποίηση της λύσης.       

Μέσα από τις μελέτες περίπτωσης, οι μαθητές καλούνται να σχολιάσουν τη λύση που 
προτείνεται, να διερευνήσουν αν η λύση μπορεί να εφαρµοστεί σε παρόμοια προβλήματα, να 
επεκτείνουν ή να τροποποιήσουν τη λύση στο πλαίσιο άλλων προβλημάτων, να κάνουν 
προβλέψεις για τα αποτελέσματα της προτεινόμενης λύσης, να διορθώσουν τυχόν λάθη ή 
ακόµη να κατασκευάσουν μελέτες περίπτωσης για συγκεκριμένα προβλήματα (Clancy & 
Linn, 1992). 

 
Η προσέγγιση αυτή δίνει ιδιαίτερη έμφαση στο να αποκτήσουν οι μαθητές δεξιότητες στη 
σχεδίαση της λύσης, στην υλοποίηση της λύσης βήμα-βήμα και στη διερεύνηση-αξιολόγηση 
εναλλακτικών λύσεων σε ένα πρόβληµα. Η πειραματική αξιολόγηση των μελετών περίπτωσης 
(Linn & Clancy, 1992), έδειξε ότι ο σχολιασμός της λύσης από ειδικούς βοηθάει σημαντικά 
τους  μαθητές στην αποτελεσματική επίλυση προβλημάτων. 
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4.2.3   Χρήση «προτύπων» 

Η προσέγγιση αυτή αξιοποιεί τα «πρότυπα» σχεδίασης και προγραμματισµού (design and 
programming patterns) και στοχεύει στο να αποκτήσουν οι  µαθητές δεξιότητες στη σχεδίαση 
προγραµµάτων, στην αξιολόγηση εναλλακτικών λύσεων και στη χρησιµοποίηση ή/και 
ενσωµάτωση υπαρχόντων λύσεων στα πλαίσια διαφόρων προβληµάτων. Η ιδέα των 
«προτύπων» χρησιµοποιείται σε διάφορους τοµείς πολλά χρόνια (Alexander & et al, 1977), 
(Bergin, 2001). Στην περίπτωση του προγραµµατισµού, τα βασικά συστατικά ενός  
«προτύπου» είναι (Astrachan & et al,1998) :  
• Ένα όνοµα. 

• Το πλαίσιο του προβλήµατος στο οποίο το «πρότυπο» βρίσκει εφαρµογή. 

• Η λύση, που περιγράφει τα συστατικά στοιχεία του προβλήµατος, τη  λειτουργία τους και 
τη µεταξύ τους σχέση - η λύση εκφράζεται σε αφηρηµένο επίπεδο, αν και είναι χρήσιµο 
να δίνεται συγκεκριµένο παράδειγµα σε κάποια γλώσσα προγραµµατισµού. 

• Οι συνέπειες χρησιμοποίησης του συγκεκριμένου «πρότυπου», δηλαδή πλεονεκτήματα 
και  μειωνεκτήματα που προκύπτουν από την εφαρμογή της συγκεκριμένης λύσης στο 
πλαίσιο του προβλήματος που έχει τεθεί.  

 
Η προσέγγιση των «προτύπων» χρησιµοποιείται κυρίως στη διδασκαλία του 
αντικειµενοστραφούς προγραµµατισµού (Astrachan & et al, 1998), (Proulx, 2000),  (Preiss, 
1999). Υπάρχουν όµως πρότυπα διαθέσιµα για βασικές έννοιες και προγραµµατιστικές 
δοµές όπως η ανάγνωση δεδοµένων, οι δοµές επιλογής και επανάληψης.   
 
Η πειραµατική αξιολόγηση των «προτύπων» έδειξε ότι οι µαθητές βοηθούνται στην 
κατανόηση των προγραµµατιστικών δοµών και επιτυγχάνουν καλύτερα αποτελέσµατα στην 
ανάλυση ενός προβλήµατος, στη σχεδίαση και στην υλοποίηση της λύσης του (Proulx, 2000), 
(Clancy & Linn, 1999). Η αποτελεσµατικότητά τους εξαρτάται από παράγοντες όπως: 

1. η ποικιλία και ο αριθµός των παραδειγµάτων που χρησιµοποιούνται,  

2. αν συνδέονται με ενδεικτικά προβλήματα και με ποιο τρόπο μπορούν να αξιοποιηθούν 
στο πλαίσιο διαφόρων προβλημάτων, 

3. αν εξετάζονται περιπτώσεις προβληµάτων για τα οποία δεν κρίνονται κατάλληλα, κ.ο.κ. 
(Clancy & Linn, 1999). 

 
 

4.3   Η προσέγγιση «Μαύρο – Κουτί» 

Σύµφωνα µε την κλασσική διδακτική προσέγγιση, οι διδάσκοντες, χρησιµοποιώντας ποικίλα 
εποπτικά  µέσα, εισάγουν  µια έννοια  µέσα από απλά παραδείγµατα προγράµµατα 
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υλοποιημένα στη γλώσσα προγραμματισµού που χρησιμοποιούν, και στη συνέχεια 
αναθέτουν σχετικές εργασίες στους  µαθητές που αποσκοπούν στη συγγραφή και εκτέλεση 
ενός προγράμματος. Στην προσέγγιση «Μαύρο-Κουτί», προτείνεται οι μαθητές να 
εξοικειωθούν αρχικά µε τις νέες έννοιες κατά την εκπόνηση δραστηριοτήτων στο εργαστήριο 
και στη συνέχεια να συμμετάσχουν σε µία διάλεξη-συζήτηση. Οι δραστηριότητες 
περιλαµβάνουν δύο βασικά τµήµατα: 

1. Αρχικά οι µαθητές καλούνται να εκτελέσουν απλά προγράµµατα  (των οποίων δε 
γνωρίζουν τον κώδικα και τη λειτουργία –«µαύρα κουτιά»), να «συνδιαλλαγούν» µε τον 
υπολογιστή, και να απαντήσουν σε µία σειρά από ερωτήσεις που αφορούν κυρίως στο 
διάλογο µε τον υπολογιστή. 

2. Στη συνέχεια οι  µαθητές  µελετούν τον κώδικα του προγράµµατος και απαντούν σε 
ερωτήσεις σχετικά µε τις εντολές που χρησιµοποιούνται. Τέλος, οι µαθητές συζητούν τις 
απαντήσεις/προβληµατισµούς τους και αποσαφηνίζουν τυχόν απορίες τους µε το 
διδάσκοντα (Haberman & Kolikant, 2001). 

 
Μέσω αυτής της διδακτικής προσέγγισης, οι μαθητές εισάγονται στις βασικές έννοιες και 
δομές του προγραµµατισµού ενεργητικά, διερευνώντας οι ίδιοι αρχικά τα χαρακτηριστικά 
των προγραμματιστικών εννοιών και δοµών. Η αποτελεσματικότητα της μεθόδου 
διερευνήθηκε συγκριτικά  µε την παραδοσιακή προσέγγιση, στη διδασκαλία της έννοιας  της 
μεταβλητής (Haberman & Kolikant, 2001). Τα αποτελέσματα της πειραµατικής αξιολόγησης 
έδειξαν ότι οι µαθητές που διδάχθηκαν µέσω της προσέγγισης «µαύρο-κουτί» αφοµοίωσαν 
καλύτερα την έννοια της µεταβλητής και έκαναν πολύ λιγότερα λάθη. 

 
 

4.4   Προσέγγιση βασισμένη στις «Διερευνήσεις» 

Οι  «διερευνήσεις» (explorations) απορρέουν από την εποικοδομητική θεωρία της μάθησης, 
και δίνουν τη δυνατότητα στους µαθητές να βελτιώσουν και να αναπτύξουν αποτελεσµατικά 
νοητικά  µοντέλα (effective mental models) για τη λειτουργία του υπολογιστή και τις βασικές 
έννοιες και δοµές του προγραµµατισµού (Lischner,2001). Οι  «διερευνήσεις»  αποσκοπούν: 

1. στην αντιµετώπιση των παρανοήσεων και εσφαλµένων αντιλήψεων που έχουν οι αρχάριοι 
για τις δυνατότητες του υπολογιστή και τη λειτουργία των προγραµµατιστικών δοµών και 

2. στην απόκτηση ικανοτήτων για τη διεκπεραίωση συγκεκριµένων διαδικασιών όπως για 
παράδειγµα δοκιµή του προγράµµατος. 

 
Μία «διερεύνηση» είναι ουσιαστικά µία δοµηµένη εργαστηριακή δραστηριότητα, στην οποία 
ο µαθητής καλείται αρχικά να διαβάσει ένα µικρό πρόγραµµα, να απαντήσει σε ερωτήσεις 
σχετικές  µε τη λειτουργία και τα αποτελέσµατα της εκτέλεσης των προγραµµατιστικών 
δοµών που χρησιµοποιούνται, να προβλέψει τη «συµπεριφορά» του προγράµµατος και 
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τέλος να ελέγξει τις απαντήσεις του εκτελώντας το πρόγραµµα. Σε περίπτωση που οι 
προβλέψεις του δεν ανταποκρίνονται στα πραγµατικά αποτελέσµατα, ο μαθητής 
καθοδηγούµενος από ειδικά σχεδιασµένες ερωτήσεις καλείται να δώσει εξηγήσεις. Οι 
ερωτήσεις  µπορεί να έχουν τη  µορφή  προτεινόµενων ενεργειών που διευκολύνουν το 
µαθητή να εντοπίσει το λάθος του ώστε να  µπορέσει να το διορθώσει. Στις περισσότερες 
περιπτώσεις, οι  µαθητές µπορούν να αντιληφθούν από µόνοι τους τα λάθη. ∆ιαφορετικά, ο 
διδάσκων συζητά µαζί τους και τους βοηθάει να ξεπεράσουν τις δυσκολίες που 
αντιµετωπίζουν (Lischner, 2001).   
 
Τα αποτελέσματα της εφαρμογής των «διερευνήσεων» στη διδασκαλία του προγραμματισμού 
είναι μετρήσιμα μέσω τεστ αξιολόγησης που διενεργούνται πριν(pretest) και µετά (posttest) 
την πραγματοποίηση των «διερευνήσεων» και είναι ενθαρρυντική η αποτελεσµατικότητά 
τους(Lischner, 2001). Προκειµένου οι «διερευνήσεις» να έχουν τα επιθυµητά αποτελέσµατα 
πρέπει να επικεντρώνονται σε ένα συγκεκριµένο θέµα/έννοια, να περιλαµβάνουν ερωτήσεις 
διαφορετικού βαθµού δυσκολίας (εύκολες ώστε να µην απογοητεύσουν το µαθητή αλλά και 
δύσκολες ώστε να µην προβλέπονται εύκολα και να παροτρύνουν το µαθητή για περαιτέρω 
πειραµατισµό), να προσαρµόζονται στο επίπεδο γνώσεων των µαθητών ώστε να µπορούν 
σταδιακά οι  µαθητές να  µαθαίνουν από τα λάθη τους και τέλος να ενθαρρύνουν τους 
µαθητές να προσέχουν σηµαντικά χαρακτηριστικά και ιδιότητες των εννοιών (Lischner, 2001). 

 
 

4.5  Προσέγγιση βασισμένη στη συνεργασία 

Η προσέγγιση ανάπτυξης προγραµµάτων από οµάδες των δύο ατόµων (pair-programming) 
προτείνεται και εφαρµόζεται τόσο στη διαδικασία της διδασκαλίας όσο και στην εκπόνηση 
εργασιών. Σύµφωνα  µε αυτή την προσέγγιση, δύο άτοµα συνεργάζονται στη σχεδίαση και 
ανάπτυξη ενός προγράµµατος. Το ένα  µέλος της οµάδας, παίζει το ρόλο του  «οδηγού» 
(driver) και έχει τον έλεγχο του µολυβιού/ποντικιού/πληκτρολογίου στη σχεδίαση και ανάπτυξη 
του προγράµµατος, ενώ το δεύτερο µέλος είναι ο «παρατηρητής» (observer) που διαρκώς 
ελέγχει το έργο του «οδηγού» θέτοντας ερωτήσεις, διερευνώντας εναλλακτικές λύσεις, 
παρατηρώντας ελλείψεις, κ.λπ. Οι ρόλοι του  «οδηγού»  και του «παρατηρητή» 
εναλλάσσονται µεταξύ των δύο ατόµων. Και τα δύο  µέλη συµµετέχουν ενεργά στη 
διαδικασία και είναι εξίσου υπεύθυνα για την επίτευξη του στόχου (Williams & et al, 2000). 

 
Η εφαρµογή της µεθόδου, απαιτεί από την πλευρά του διδάσκοντα κατά τη διάρκεια των 
εργαστηρίων, να εξασφαλίσει ότι τηρούνται οι ρόλοι του «οδηγού» και του «παρατηρητή» και 
ότι υπάρχει ουσιαστική συνεισφορά και από τα δύο  µέλη της οµάδας. 
 
Η προσέγγιση ανάπτυξης προγραµµάτων σε οµάδες των δύο ατόµων, ακολουθείται χρόνια 
σε επαγγελµατικό επίπεδο (Williams & et al, 2000), τα τελευταία χρόνια όµως έχει προκαλέσει 
το ενδιαφέρον των διδασκόντων για  την εφαρµογή της στη διδασκαλία των  µαθηµάτων 
προγραµµατισµού. Η πειραµατική εφαρµογή και αξιολόγηση της  µεθόδου αναδεικνύει 
σηµαντικά πλεονεκτήµατα, όπως (Nosek,1998), (Williams & Upchurch, 2001): 
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• Την ικανοποίηση των  µαθητών: οι  µαθητές αισθάνονται  µεγαλύτερη αυτοπεποίθηση για 
το αποτέλεσµα της εργασίας επειδή έχουν κάποιον να τους βοηθήσει και να τους 
υποδείξει ελλείψεις, αισθάνονται λιγότερη απογοήτευση και µεγαλύτερη ικανοποίηση 
επειδή η συνεργασία οδηγεί σε πιο αποτελεσµατικές λύσεις αφιερώνοντας λιγότερο χρόνο. 

• Την ανάπτυξη δεξιοτήτων στην επίλυση προβληµάτων: οι µαθητές ανταλλάσσοντας ιδέες 
για την επίλυση ενός προβλήµατος  (είτε στη φάση της σχεδίασης είτε της υλοποίησης) και 
συζητώντας για τα πλεονεκτήµατα/µειονεκτήµατα της προτεινόµενης λύσης, µαθαίνουν να 
διερευνούν εναλλακτικές λύσεις και να επιλύουν προβλήµατα που ενδεχοµένως από µόνοι 
τους δε θα µπορούσαν. 

• Την ενίσχυση του µαθησιακού αποτελέσµατος: οι µαθητές, επειδή αναγκάζονται να 
στοχάζονται (reflection), να εξηγούν τις ενέργειες τους (self-explanations) και να 
αναπτύσσουν µηχανισµούς παρακολούθησης/ελέγχου (monitoring) της διαδικασίας και 
της προόδου της εργασίας, µαθαίνουν αποτελεσµατικότερα (Ben-Ari, 2001), (Chi & et al, 
1989) και αναπτύσσουν δεξιότητες αυτο-αξιολόγησης και παρακολούθησης της προόδου 
τους.   

• Την ανάπτυξη ικανοτήτων συνεργασίας: οι µαθητές µαθαίνουν να επικοινωνούν και να 
συνεργάζονται αποτελεσµατικά  µε άλλα άτοµα αναπτύσσοντας την κοινωνικότητά τους. 

 
 

4.6   Προσέγγιση βασισμένη σε παραδείγματα 

Τόσο οι έµπειροι όσο και οι αρχάριοι προγραµµατιστές χρησιµοποιούν για την επίλυση 
προβλημάτων σχετικά παραδείγματα που είτε τα έχουν διδαχτεί/διαβαστεί είτα τα έχουν 
αναπτύξει οι ίδιοι. Τα παραδείγματα, συνοδευόμενα από τις επεξηγήσεις τους, 
χρησιμοποιούνται ιδιαίτερα από τους διδάσκοντες στη διδασκαλία των μαθημάτων 
προγραμματισμού (Brusilovsky & Weber, 1996), (Brusilovsky,2001). 
 
Μία διδακτική προσέγγιση που βασίζεται σε παραδείγματα αφορά στη χρήση «ελάχιστων» 
παραδειγμάτων(minimal examples). Καθένα από τα παραδείγματα επικεντρώνεται σε μία 
συγκεκριμένη έννοια του προγραμματισµού ή προγραμματιστική δομή και είναι μικρό σε 
έκταση. Τα βασικά  συστατικά των «ελάχιστων» παραδειγμάτων είναι (Hoffman & Walsh, 
1997): 

• µία ερώτηση/περιγραφή που χαρακτηρίζει το παράδειγµα, 

• ο κώδικας του παραδείγµατος που περιέχει τις σχετικές εντολές, 

• το αποτέλεσµα της εκτέλεσης του κώδικα για κάποια είσοδο τιµών και 

• σχόλια, επεξηγήσεις και επισηµάνσεις σχετικά µε την έννοια που παρουσιάζεται και τη 
λειτουργία των εντολών.   
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Το πλεονέκτηµα των  «ελάχιστων» παραδειγµάτων, σε  σχέση  µε τα τυπικά  παραδείγµατα 
που υπάρχουν στα σχετικά συγγράµµατα και ενδεχοµένως χρησιµοποιούν οι διδάσκοντες 
στη διδασκαλία τους, είναι ότι δίνουν τη δυνατότητα στο µαθητή να επικεντρωθεί σε µία 
συγκεκριµένη έννοια, να εφαρµόσει γρήγορα και εύκολα το παράδειγµα και να πειραµατιστεί 
µε αυτό (Hoffman & Walsh, 1997). 
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Κεφάλαιο 5:  Πλατφόρμες και περιβάλλοντα εναλλακτικής διδασκαλίας 
πληροφορικής για   αρχάριους  

 

5.1 BASIC   

Η BASIC συγκαταλέγεται στην οικογένεια των  γλωσσών προγραμματισμού υψηλού 
επίπεδου. Το όνομα της προέρχεται από τα αρχικά των λέξεων Beginner's All Purpose 
Symbolic Instruction Code (Συμβολικός Κώδικας Εντολών Κάθε Χρήσης για Αρχάριους). Η 
γλώσσα αναπτύχθηκε το 1963 από τους John George Kemeny και Thomas Eugene Kurtz στο 
Dartmouth College, στο New Hampshire των Η.Π.Α και απευθύνεται σε αρχάριους 
προγραμματιστές. Το συντακτικό της επηρεάστηκε από την FORTRAN, μια γλώσσα 
επιστημονικών εφαρμογών. 

Υπάρχουν πάρα πολλές διάλεκτοι της BASIC. Η ευρεία διάδοση της γλώσσας οφείλεται κατά 
κύριο λόγο στο ότι ήταν το μόνο διαθέσιμο λογισμικό για συγγραφή προγραμμάτων για πολύ 
μεγάλο χρονικό διάστημα από τον πρώτο μικροϋπολογιστή του 1975, τον Altair 8800 μέχρι και 
τα μέσα της δεκαετίας του 1980 και επίσης στην ευκολία της σύνταξής της. Ακόμα και σήμερα 
η γλώσσα BASIC προτιμάται έναντι άλλων για την εισαγωγή στον προγραμματισμό. 

Βασική έννοια στη γλώσσα BASIC είναι οι ετικέτες(labels). Αυτές είναι αριθμοί που 
τοποθετούνται στην αρχή κάθε γραμμής και ορίζουν τη σειρά με την οποία θα εκτελούνται οι 
εντολές. Καθώς γράφονται νέες γραμμές, είθισται οι ετικέτες να αριθμούνται ανά 10.Οι 
μεταβλητές στην γλώσσα BASIC είναι δύο τύπου: αλφαριθμητικές και χαρακτήρα. Για τα 
ονόματα των αλφαριθμητικών χρησιμοποιούνται κυρίως τα γράμματα του ελληνικού και οι 
χαρακτήρες υπογράμμισης: _ και η παύλα. Στην περίπτωση που η μεταβλητή είναι τύπου 
χαρακτήρα, αυτό υποδηλώνεται με τον χαρακτήρα $ στο τέλος του ονόματός της. Η εκχώρηση 
τιμών γίνεται τυπικά με την εντολή LET. Οι κύριες εντολές εισόδου και εξόδου στην οθόνη είναι 
η INPUT και η PRINT αντίστοιχα. Οι δομές επιλογής υλοποιούνται στην BASIC με την 
ακολουθία IF...THEN...ELSEIF...ELSE...ENDIF και οι δομές επανάληψης μέσω δύο 
βρόχοεντολών: FOR...TO...NEXT και WHILE...WEND.  

 

5.2  JJ(Junior Java)  

Η JJ(Motil &Epstein) είναι μια Java-based γλώσσα προγραμματισμού που αναπτύχτηκε  το 
1998 έπειτα από συνεργασία ερευνητών των California state university και California Institute 
of Technology. Αποτελείται από μια γλώσσα προγραμματισμού και ένα περιβάλλον 
ανάπτυξης  προσανατολισμένο σε νέους χρήστες. Λειτούργει μέσα από περιβάλλον Web 
browser. Οι χρήστες δε χρειάζεται να εγκαταστήσουν στους υπολογιστές τους άλλο 
λογισμικό(περά από τον browser) για να χρησιμοποιήσουν την JJ,απαιτείται όμως να είναι 
συνδεδεμένοι on line στο Internet  είτε σε Intranet οπού υπάρχει εγκατεστημένη η JJ στον 
εξυπηρετητή. Όλες  οι διαδικασίες όπως η μεταγλώττιση και η διαχείριση αρχείων γίνεται στον 
εξυπηρετητή.  
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Σχεδιάστηκε ώστε να μειώνει την πολυπλοκότητα του συντακτικού επιτρέποντας στους 
μαθητές να επικεντρωθούν στη φιλοσοφία του προγραμματισμού. Αφαιρεί το μεγαλύτερο 
μέρος των σημείων στίξης ενώ υπάρχει μόνο ένας τρόπος για να κάνει ο χρήστης οτιδήποτε. 
Πιο συγκεκριμένα υπάρχει  ένα τύπος ακεραίων και ένας τρόπος να σχολιάσεις . Υποστηρίζει 
μονοδιάστατους πινάκες, κλάσεις : Class…EndClass και περιέχει έτοιμες υλοποιημένες 
συναρτήσεις. Οι εντολές εισόδου και εξόδου στην οθόνη είναι οι Input και Output αντίστοιχα. 
Η δομή επιλογής υλοποιείται στην JJ  με την ακολουθία If...then...Else If...else...End if και η 
δομή επανάληψης μέσω της βρόχοεντολης Repeat…Exit On...End Repeat. Η δημιουργία 
μεταβλητής γίνεται κάνοντας χρήση της λέξης  "box". Έπειτα από ένα εξάμηνο οι μαθητές 
μπορούν πλέον  να ασχοληθούν με την Java. 

 

5.3  Cornell Program Synthesizer 

Μια από τις μεγαλύτερες και πιο απογοητευτικές προκλήσεις για τους αρχάριους 
προγραμματιστές είναι η σύνταξη. Το Cornell Program Synthesizer (Teitelbaum and Reps, 
1981), που ήταν ένα πρωτότυπο σύστημα που αφαίρεσε την δυνατότητα από τους μαθητές να 
κάνουν συντακτικά λάθη προβάλλοντας ένα σύνολο από αποδεκτές εντολές σε κάθε σημείο 
στον κώδικα του προγράμματος, ενέπνευσε όλα τα συστήματα αυτής της κατηγορίας. Τα 
συστήματα σε αυτή την κατηγορία προσπάθησαν να κάνουν ένα πιο ευμετάβλητο 
επεξεργαστή δομών που ήταν χρήσιμος στους αρχάριους προγραμματιστές. Δεν είναι οι 
γλώσσες αλλά τα περιβάλλοντα που εμπόδισαν τους αρχάριους από το να κάνουν συντακτικά 
λάθη με υπάρχουσες γλώσσες όπως η Pascal και η Fortran. 

 

5.4 Gnome 

Τα περιβάλλοντα Gnome(Miller 1994) δημιουργήθηκαν για τις γλώσσες προγραμματισμού 
Pascal, Fortran, Lisp  και  Karel the Robot και χρησιμοποίησαν ένα αφηρημένο συντακτικό 
δέντρο με  στόχο να εντοπίζουν συντακτικά λάθη καθώς αυτά προκύπτουν. Πρόκειται για ένα 
γραφικό περιβάλλον εργασίας με πολλά προσφερόμενα εργαλεία.  Το Mousetweaks που 
βοηθά στην προσιτότητα του ποντικιού, το Dasher, που αποτελεί ένα σύστημα διεπιφάνειας 
εισαγωγής κειμένου, τo Accerciser που είναι ένας διαδραστικός περιηγητής προσιτότητας για 
το περιβάλλον επιφάνειας εργασίας Gnome γραμμένο σε Python  και την παρακολούθηση 
προσιτότητας πληκτρολογίου (Keyboard Accessibility Monitor) που εμφανίζει την 
κατάσταση των λειτουργιών προσιτότητας του πληκτρολογίου όταν αυτές είναι σε χρήση. 

 

5.5 MacGnome Genie 

Το λογισμικό MacGnome Genie(Miller 1994) αναπτύχθηκε στο Carnegie Mellon University και 
είναι ένα από τα πλέον επιτυχημένα εκπαιδευτικά περιβάλλοντα προγραμματισμού, το οποίο 
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προσομοιώνει τον κόσμο του Karel the Robot. Είναι υλοποιημένο σε πλατφόρμα Mac και 
μπορεί κανείς να το αγοράσει μαζί με το βιβλίο Karel the Robot (Pattis 1995). Το MacGnome 
Genie προσπάθησε να ενσωματώσει απόλυτα τις δυνατότητες επεξεργασίας δομών του 
Gnome με το μοντέλο επεξεργασίας κειμένου που υπάρχει στους παραδοσιακούς 
επεξεργαστές κειμένου. Το Gnome κατέδειξε ότι οι μαθητές είχαν δυσκολία να πλοηγηθούν 
στο αφηρημένο συντακτικό δέντρο και για να μετριάσει αυτό το πρόβλημα, το MacGnome 
επέτρεπε στους μαθητές να πλοηγούνται χρησιμοποιώντας ένα ποντίκι και κάνοντας κλικ. 

 

5.6 Tortis - Slot machine 

Το Tortis-Slot machine(Kelleher et al. 2005) αναπτύχτηκε στο MIT Artificial Intelligence Lab. 
Παρέχει δυο διαφορετικές φυσικές διεπαφές για μικρά παιδιά ώστε να ελέγχουν μια 
ρομποτική χελώνα εμπνευσμένη από τη χελώνα της Logo. Η πρώτη διεπαφή καλείται Button 
Box και παρέχει ένα σύνολο από τέσσερα κουτιά, για τον έλεγχο της χελώνας, που μπορούν 
να δοθούν σε ένα παιδί βαθμιαία. Η δεύτερη διεπαφή ονομάζεται Slot Machine και 
περιλαμβάνει κάρτες που αναπαριστούν εντολές.  

Το Slot Machine υποστηρίζει την εύκολη τροποποίηση των προγραμμάτων αφού τα παιδιά 
μπορούν απλά να προσθέτουν κάρτες, να αφαιρούν όσες δεν χρειάζονται ή να τις 
αναδιατάσσουν αν τον πρόγραμμα δεν έχει το αποτέλεσμα που περιμένουν. Το Slot machine 
ήταν το πρώτο σύστημα που κατασκευάστηκε και εισήγαγε τις πλαστικές κάρτες που 
μπορούσαν να μπουν σε τρεις χρωματιστές στοίβες (κόκκινη, πράσινη και μπλε). Στο 
αριστερό άκρο κάθε στοίβας υπήρχε ένα "Do it" κουμπί. Όταν κάποιος πατούσε το κουμπί, μια 
virtual χελώνα εκτελούσε την ενέργεια που φαινόταν στη φωτογραφία της κάθε κάρτας της 
πρώτης στοίβας. Όταν μια ενέργεια εκτελούνταν, η λάμπα κάτω από τη συγκεκριμένη κάρτα 
άναβε. Το Slot machine προσέφερε μεταξύ άλλων κάποιες σημαντικές δυνατότητες στον 
χρήστη όπως η άμεση δυνατότητα χειρισμού του προγράμματος είτε προσθέτοντας είτε 
αναδιατάσσοντας είτε ακόμα και βγάζοντας κάρτες. Για να δοθεί η δυνατότητα της κλήσης 
διαδικασίας εισήχθησαν ειδικές κάρτες (McNerny, 2004). 

 

5.7  Pict 

Το Pict αναπτύχτηκε για πρώτη φορά στο University of Washington και επιτρέπει στους 
αρχάριους προγραμματιστές να δημιουργήσουν απλά προγράμματα συνδέοντας εικονίδια 
που αναπαριστούν εντολές. Τα προγράμματα αυτά μπορούν να επιτελέσουν απλούς 
αριθμητικούς υπολογισμούς, χρησιμοποιώντας την πρόσθεση και την αφαίρεση ακεραίων, 
την ανάθεση τιμών σε μεταβλητή και Boolean ελέγχους.  

Για την τοποθέτηση των εικονιδίων οι μαθητές χρησιμοποιούν ένα joystick, ενώ μετά την 
τοποθέτησή τους μπορούν να τα συνδέσουν επιλέγοντας απλά τις δύο άκρες τους. H εκτέλεση 
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προγράμματος αναπαρίσταται σειριακά, και ο χρήστης μπορεί να την εκκινήσει από 
οποιοδήποτε σημείο του προγράμματος επιθυμεί.  

 

5.8  Play  

Το Play που αναπτύχτηκε στο University of Washington το 1986 είναι ένα σύστημα που 
σχεδιάστηκε για να επιτρέπει στα παιδία που δεν γνωρίζουν ακόμη γραφή να δημιουργούν 
γραφικά παιχνίδια χρησιμοποιώντας μια εικονική γλώσσα. Οι ιστορίες απαρτίζονται από μια 
γραμμική ακολουθία ενεργειών που προβάλλεται στο πάνω μέρος της οθόνης, πάνω από τη 
σκηνή της ιστορίας, σαν μια ακολουθία εικονιδίων αντίστοιχα με ένα κόμικ. Ο χαρακτήρας, τι 
πρέπει ο χαρακτήρας να κάνει και μια επιπρόσθετη πληροφορία, συνήθως μια κατεύθυνση 
για την κίνηση, όλα επιλεγμένα από μενού, καθορίζουν κάθε ενέργεια στην ιστορία. Το Play 
παρέχει επίσης ένα επεξεργαστή χαρακτήρων όπου τα παιδιά μπορούν να σχεδιάσουν 
επιπρόσθετα και άλλες εικόνες των χαρακτήρων τους και να συνδυάσουν αυτές τις εικόνες για 
να δημιουργήσουν σχεδιοκινήσεις. Το Play δεν επιτρέπει στα παιδιά να χρησιμοποιούν 
περισσότερο σύνθετες δομές ελέγχου όπως βρόχους ή να ορίζουν διαδικασίες. 

 

5.9  My Make Believe Castle  

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 1: My Make Believe Castle 

Το My Make Believe Castle(Logo computer Systems Incorporated, 1995) είναι ένα πρόγραμμα 
που απευθύνεται σε παιδιά ηλικίας 4-7 ετών και περιέχει δραστηριότητες σχεδιασμένες να 
βοηθούν στην ανάπτυξη ικανοτήτων επίλυσης προβλημάτων, στην κριτική τους σκέψη, στην 
κατάστρωση σχεδίων. Η κεντρική ιδέα εκτυλίσσεται γύρω από ένα κάστρο. Το κάστρο 
αποτελείται από έναν αριθμό δωματίων, κάθε ένα από τα οποία περιέχει μια δραστηριότητα.  
Στην αυλή του κάστρου κινούνται χαρακτήρες όπως ο πρίγκιπας, η πριγκίπισσα, ο δράκος και 
τα άλογα. Όταν ο χρήστης κάνει κλικ πάνω τους με κάποιο από τα διαθέσιμα εργαλεία, οι 
χαρακτήρες αυτοί χορεύουν, γλιστράνε σε μπανανόφλουδες κ.α. Μετά την εξοικείωση των 
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παιδιών με το περιβάλλον, μπορούν πλέον να συντάξουν απλά προγράμματα, καθορίζοντας τι 
θα κάνει καθένας από τους παραπάνω χαρακτήρες όταν συναντά κάποιον άλλο (π.χ. «Nicky 
dances when she meets the horse»). 

 

5.10 Thinking Things Collection 3-Half time  

 

 

 

 

 

Εικόνα 2: Περιβάλλον Thinking Things Collection 3-Half time 

Το Half Time(EdmarkCorporation 1995) είναι ένα μόνο παιχνίδι από τη συλλογή Thinking 
things collection, στο οποίο ο χρήστης καλείται να δημιουργήσει ένα σόου με χορευτές 
(cheerleaders) και μια μουσική μπάντα. Οι χρήστες μπορούν να επιλέξουν σχετικούς 
χαρακτήρες από το πάνω αριστερά μέρος της οθόνης και να τους τοποθετήσουν στο γήπεδο. 
Οι κινήσεις αυτών των χαρακτήρων είναι παρόμοιες με τις κινήσεις της χελώνας Logo, ενώ 
μπορούν να χρησιμοποιηθούν και να δοθούν εντολές το πολύ σε 30 χαρακτήρες 

 

5.11 LogoBlocks 

Το LogoBlocks (Begel, 1996) είναι  µια γλώσσα προγραµµατισµού για το περιβάλλον 
Programmable Brick σχεδιασµένο από το MIT Media Lab. To Programmable Brick είναι ένας 
µικρός υπολογιστής χειρός, που µπορεί να ελέγξει έως τέσσερις κινητήρες (µηχανές) και 
µπορεί να διαβάσει τιµές από έξι αισθητήρες. Οι χρήστες (παιδιά) µπορούν να 
δηµιουργήσουν κατασκευές όπως αυτοκίνητα ή ροµπότ, να τους βάλουν κινητήρες και 
αισθητήρες και να προγραµµατίσουν και να ελέγχουν τις κατασκευές τους. Η γλώσσα που 
χρησιµοποιείται είναι η BrickLogo, µια διαφοροποιηµένη έκδοση της Logo.  Οι εντολές της 
γλώσσας στο LogoBlocks αναπαριστώνται  µε γραφικά σχήµατα που µπορούν να συρθούν 
(µε χρήση drag & drop) από την παλέτα των εργαλείων στην περιοχή δηµιουργίας, δίπλα σε 
άλλα σχήµατα,  και να σχηµατίσουν πρόγραµµα.           
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Εικόνα 3: Το περιβάλλον προγραµµατισµού LogoBlocks 

Οι αλλαγές στο πρόγραµµα απαιτούν πολλές φορές  µετακινήσεις εντολών και δηµιουργία 
χώρου για εισαγωγή νέων εντολών. Το LogoBlocks υποστηρίζει διαδικασίες, οι χρήστες  
µπορούν να ενσωµατώσουν εντολές σε ένα σχήµα και να του δώσουν το όνοµα που 
επιθυµούν. 

 

5.12 Drape  

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 4: Το περιβάλλον προγραµµατισµού Drape 

Το  Drape( University of Utrecht  2000) είναι ένα προγραμματιστικό περιβάλλον που επιτρέπει 
στους χρήστες να ζωγραφίζουν εικόνες. Είναι δυνατό να χρησιμοποιηθεί και από παιδιά 
προσχολικής ηλικίας καθώς δεν απαιτείται ανάγνωση και γραφή. Διατίθεται μια συλλογή από 
έτοιμα εικονίδια-εντολές  στο αριστερό μέρος της διεπαφής, τα οποία αντιπροσωπεύουν 
ενέργειες ανάλογες με αυτές μιας ρομποτικής χελώνας Logo. Υπάρχουν εντολές για το 
σχεδιασμό γραμμών και σχημάτων, εντολές που επιτρέπουν τη μετακίνηση σε μια 
συγκεκριμένη θέση και εντολές με τις οποίες μπορείς να τροποποιήσεις το χρώμα, το πάχος 
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μιας  γραμμής και το μέγεθος ενός σχήματος. Για την δημιουργία προγράμματος ο χρήστης 
σέρνει αυτές εντολές στο κάτω μέρος της οθόνης του προγράμματος, ενώ αυτό εκτελείται από 
αριστερά προς τα δεξιά.  

 

5.13  Electronic Blocks 
  

 

 

 

 

 

 

Εικόνα5: Electronic Blocks 

Τα Electronic Blocks(University of Queensland  2000) είναι ένα σύνολο από πραγματικά Lego 
τουβλάκια, σχεδιασμένα να επιτρέπουν σε χρήστες κυρίως παιδιά από 3-8 ετών, να 
δημιουργούν κατασκευές με ενδιαφέρουσες συμπεριφορές.  

Τα παιδιά μπορούν να κατασκευάσουν για παράδειγμα πύργους τούβλων που φωτίζουν όταν 
μιλούν ή αυτοκινητάκια που κινούνται όταν ένα φως πέφτει πάνω τους. Παρέχονται τρία είδη 
από τουβλάκια:  τουβλάκια αισθητήρων που αναγνωρίζουν ως είσοδο μια δέσμη φωτός, ήχο ή 
αφή, λογικά τουβλάκια (πράξεις AND, NOT, TOGGLE και DELAY) και τουβλάκια ενεργειών 
που μπορούν να παράγουν ήχο, φως και κίνηση. Η σύνταξη είναι πολύ απλή. Αρκεί κάθε 
στοίβα από τουβλάκια να περιέχει τουλάχιστον ένα τουβλάκι ενεργειών και έναν αισθητήρα, 
με το πρώτο να βρίσκεται στην βάση της στοίβας. 

 

5.14 Alice 

Το πρόγραμμα “Alice” έχει δημιουργηθεί από μια ομάδα ερευνητών του πανεπιστήμιου 
Carnegie Mellon το 1999 μεταξύ των οποίων είναι και οι Wanda Dann, Stephen Cooper, 
Randy Pausch. Είναι ένα προγραμματιστικό σύστημα για κατασκευή 3D εικονικών κόσμων, 
μικρών ταινιών αλλά και παιχνιδιών. Χρησιμοποιείται η μέθοδος drag ‘n’ drop για τη 
δημιουργία του προγράμματος, ενώ μετά την τοποθέτηση ενός στοιχείου, το σύστημα το 
αναγνωρίζει και προβάλει όλα τα δυνατά μενού για εισαγωγή παραμέτρων σε αυτό. 
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Εικόνα 6: Το περιβάλλον προγραµµατισµού Alice 

Διατίθενται δομές ελέγχου και επαναληπτικές δομές. Το Alice αποτελεί ένα ασφαλές 
περιβάλλον που δεν επιτρέπει τα συντακτικά λάθη για την ομαλή εισαγωγή σε βασικές 
προγραμματιστικές έννοιες. Εκτενέστερη αναφορά γίνεται στην §6.2. 

 

5.15 Ρομπότ Lego Mindstorms 

Τα εκπαιδευτικά ρομπότ της εταιρίας Lego (Lego Mindstorms, στη συνέχεια “LM”, 
http://mindstorms.lego.com/) έχουν χρησιμοποιηθεί συστηματικά για την εισαγωγή αρχάριων 
μαθητών στην εκμάθηση του προγραμματισμού. Τα LM είναι ένα σχετικά καινούργιο προϊόν 
(πρωτοεμφανίστηκαν το 1998) της Lego το οποίο ανήκει στην κατηγορία των λεγόμενων «kit 
3ης γενιάς». Πρόκειται για εύκολα προγραμματιζόμενα ρομπότ με αισθητήρες τα οποία 
περιλαμβάνουν μία μεγάλη ποικιλία από τουβλάκια, κινητήρες, αισθητήρες και άλλα 
εξαρτήματα με τα οποία μπορεί κανείς να κτίσει φυσικά μοντέλα. Τα ρομπότ με την χρήση 
κατάλληλων περιβαλλόντων ανάπτυξης προγραμμάτων μπορούν να προγραμματιστούν ώστε 
να εκτελούν μία σειρά ενεργειών και να αντιδρούν σε ερεθίσματα που δέχονται οι αισθητήρες 
τους. Υπάρχει μια πληθώρα περιβαλλόντων και γλωσσών προγραμματισμού μέσα από τις 
οποίες μπορούν να προγραμματιστούν τα  ρομπότ Lego Mindstorms. Εκτενέστερη αναφορά 
γίνεται στην §6.1. 

 

5.16  Ρομπότ  Scribbler 
Πρόκειται για ένα προγραμματιζόμενο robot για ηλικίες από 8 ετών και άνω που μοιάζει με 
μικρό αυτοκινητάκι. Αλληλεπιδρά με το περιβάλλον με βάση τους  αισθητήρες που διαθέτει και 
μπορεί να εκτελέσει διάφορες ενέργειες : αποφεύγει εμπόδια, ακολουθεί γραμμές, ζωγραφίζει 
σχέδια, κινείται στο χώρο, παράγει ήχους κ.α. Το Scribbler παρέχει δύο εναλλακτικά 
περιβάλλοντα δημιουργίας προγραμμάτων. Το γραφικό περιβάλλον GUI ιδανικό για 
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αρχάριους προγραμματιστές καθώς διευκολύνει απλές προγραμματιστικές εργασίες και τον 
Basic STAMP editor που χρησιμεύει σε χρήστες πιο εξοικειωμένους με τον προγραμματισμό. 
Εκτενέστερη αναφορά γίνεται στην §6.3. 

 

5.17 Οικογένεια εφαρμογών Jeliot 

Η οικογένεια εφαρμογών Jeliot(Eliot, Jeliot I, Jeliot 2000 και Jeliot 3) είναι μια συλλογή 
εργαλείων για την οπτικοποίηση προγραμμάτων και αλγορίθμων με στόχο την διδασκαλία 
προγραμματισμού, αλγορίθμων και δομών δεδομένων σε αρχάριους φοιτητές. Το τελευταίο 
μέλος της οικογένειας είναι το Jeliot3. Είναι μια εφαρμογή οπτικοποίησης προγραμμάτων το 
οποίο βασίζεται στην αυτόματη δυναμική παρουσίαση των προγραμμάτων java. 

Η έκδοση Jeliot 3 εξελίχτηκε από μια προηγούμενη έκδοση που ονομάζεται Jeliot 2000, αλλά 
συνεχίζει να έχει το ίδιο περιβάλλον αλληλεπίδρασης και στυλ οπτικοποίησης. Η Jeliot 3 
οπτικοποιεί τον τρόπο εκτέλεσης ενός προγράμματος Java παρουσιάζοντας την τρέχουσα 
κατάσταση του προγράμματος (π.χ μεθόδους, μεταβλητές, αντικείμενα), την δυναμική 
παρουσίαση του υπολογισμού των εκφράσεων (expression evaluations) και βρόγχων (loops) 
και όχι τη συμπεριφορά-λογική του αλγορίθμου. Το Jeliot 3 χρησιμοποιείται αυτήν την 
περίοδο σε μερικά Φινλανδικά και Ισραηλινά γυμνάσια και πανεπιστήμια. Επιπλέον 
αναφορές χρήσης του προγράμματος  Jeliot 3 έγιναν στις ΗΠΑ, τη Γερμανία, τη Δανία, την 
Αγγλία, και τη Νότια Αφρική. Πρόσφατα και σε ελληνικά σχολεία, καθηγητές ανέφεραν ότι 
χρησιμοποίησαν δοκιμαστικά το Jeliot 3 στο μάθημα του προγραμματισμού. Εκτενέστερη 
αναφορά γίνεται στην §6.4. 

 

5.18 Magic Forest 

Το Magic Forest(Logotron 2002) επιτρέπει στα παιδιά ηλικίας τέσσερα και άνω να παίζουν με, 
να αλλάζουν και να δημιουργούν δραστηριότητες που αποτελούνται από δισδιάστατα ξωτικά 
που μπορούν να μετακινηθούν στο χώρο, να αλλάξουν εμφάνιση και να αντιδρούν σε απλά 
γεγονότα. Το κάθε ξωτικό μπορεί να δεχθεί ένα σύνολο κανόνων, ένα συνδυασμό ενός 
γεγονότος και μιας λίστας πραγμάτων που πρέπει να συμβούν στη σειρά αμέσως αφού 
προκύψει αυτό το γεγονός. Τόσο τα γεγονότα όσο και οι ενέργειες αναπαρίστανται από 
πέτρες (γραφικά) που μπορούν να αναγνωριστούν από τα εικονίδιά τους κάνοντας εύκολο τον 
χειρισμό του Magic Forest από τα παιδιά χωρίς να χρειάζεται να γνωρίζουν να διαβάζουν. 
Ένα πρόγραμμα είναι μια ακολουθία από τέτοιες πέτρες. 
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Εικόνα 7: Το περιβάλλον Magic Forest 

 

 

5.19  Pascal  

Η γλώσσα Pascal (Institut Fur Computer system, 1970) δημιουργήθηκε στο Πανεπιστήμιο της 
Γενεύης από τον Nicklaus Wirth. Είναι μία δομημένη γλώσσα με ιδιαίτερο χαρακτηριστικό τη 
δυνατότητα ορισμού από τον προγραμματιστή δικών του δομών δεδομένων. Η Pascal 
θεωρείται ως μία επιτυχημένη επέκταση της επιστημονικής γλώσσας προγραμματισμού 
ALGOL, που αναπτύχθηκε στην Ευρώπη τη δεκαετία του '60. Η Pascal έχει όλα τα στοιχεία 
για την ανάπτυξη δομημένου προγραμματισμού. Χρησιμοποιήθηκε εκτεταμένα στα 
πανεπιστήμια ως εργαλείο για τα μαθήματα προγραμματισμού, και για τα μαθήματα δομών 
δεδομένων. Η Pascal μπορεί να θεωρηθεί ως γλώσσα γενικής χρήσης (όχι μόνο 
επιστημονικών εφαρμογών, όχι μόνο εμπορικών εφαρμογών). 

Αρχικά δεν διέθετε εξελιγμένο σύστημα χειρισμού αρχείων, (και γι' αυτό δεν εκτόπισε την 
COBOL στις εμπορικές εφαρμογές), αλλά, όπως οι περισσότερες γλώσσες, πέρασε από 
πολλές εκδόσεις που κάθε μια βελτίωνε την προηγούμενη. Διάφορες εκδόσεις της Pascal είναι 
σήμερα σε χρήση. Η εταιρεία Borland έχει εκδώσει μία σειρά από ταχύτατους μεταφραστές 
Pascal με το όνομα Τurbo Pascal. Το λογισµικό AnimPascal (Σατρατζέµη, 2000)  
αναπτύχθηκε στο Πανεπιστήµιο Μακεδονίας για να υποστηρίξει τη διδασκαλία του 
προγραµµατισµού µε Pascal. Η τελευταία έκδοση της Pascal για τα Windows θεωρείται μία 
από τις καλύτερες εκδόσεις της στο χώρο των μικροϋπολογιστών.  

Τα προγράμματα σε γλώσσα Pascal έχουν πρώτη εντολή την Program όνομα που 
ακολουθείται από μια προαιρετική λίστα αναφορών σε εξωτερικά αρχεία, και μετά υπάρχει 
ένα μπλοκ εντολών, που αρχίζει με την εντολή "Begin" και τελειώνει με την εντολή "End". Το 
σημείο στίξης [;] (Semicolon, ελληνικό ερωτηματικό) είναι το διαχωριστικό των εντολών, και η 
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τελεία [.] δείχνει το τέλος της προγραμματιστικής ενότητας (program module). Η Pascal δεν 
διακρίνει κεφαλαία ή πεζά γράμματα στο πηγαίο πρόγραμμα.  

 

5.20 ALICE: The Personal Pascal 

Προγραµµατιστικό περιβάλλον για την εκµάθηση της γλώσσας Pascal. ∆ηµιουργήθηκε σε 
λειτουργικό σύστηµα AtariST & DOS το 1985, αλλά ακόµα παραµένει ένα αξιόλογο 
περιβάλλον εισαγωγής στον προγραµµατισµό. Το ALICE χρησιµοποιεί έναν ιδιαίτερα 
"έξυπνο" editor που γνωρίζει τη σύνταξη και τη γραµµατική της PASCAL και βοηθά κατά  τη 
διάρκεια της συγγραφής του κώδικα στην εύρεση συντακτικών λαθών. Χρησιµοποιεί για την 
µετάφραση των προγραµµάτων διερμηνευτή µε ενσωµατωµένο debugger. Το συντακτικό της 
είναι συµβατό  µε την Turbo Pascal. Μπορεί να λειτουργήσει αξιόλογα τόσο σε παλαιότερα  
µηχανήµατα όσο και σε σύγχρονα. Διατίθεται στο διαδίκτυο από τη διεύθυνση 
http://www.templetons.com/brad/alice.html. Ένα σοβαρό µειονέκτηµα της Alice Pascal είναι 
ότι δεν υπάρχει πλέον υποστήριξη από τους δηµιουργούς μιας και το περιβάλλον δεν 
αναπτύσσεται πλέον. 

 

5.21  Karel the Robot 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 8: Το περιβάλλον του Karel the Robot 

Ο Karel the Robot (Pattis, Carnegie Mellon University,1981) είναι ένας ιδιαίτερα γνωστός και 
ευρύτατα χρησιμοποιημένος  µικρόκοσµος που σχεδιάστηκε για την εισαγωγή των νέων 
χρηστών στον προγραμματισμό. Το περιβάλλον προετοιμάζει τους χρήστες για την εύκολη  
μετάβαση στη γλώσσα Pascal. Ο Karel κατοικεί και κινείται στους ορθογωνίως τεµνόµενους 
δρόµους  µιας πόλης. Ξεκινάει από  µια αφετηρία και πρέπει να φτάσει στο τέρµα 
αποφεύγοντας όµως ορισµένα εµπόδια, παρακάµπτοντας τοίχους κ.α. O µαθητής 
προγραµµατίζει σ' ένα Pascal-like περιβάλλον την κίνηση του Karel the Robot από την 
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αφετηρία ως το τέρµα. Το περιβάλλον επιτρέπει τους χρήστες να παρακολουθούν την 
εκτέλεση των προγραµµάτων βήµα προς βήµα. Tο Karel the Robot επινοήθηκε ώστε να 
εισάγει νεαρούς µαθητές στις βασικές έννοιες του προγραµµατισµού όπως εντολές ελέγχου 
(if .. then .. else), εντολές επανάληψης,  διαδικασίες, συναρτήσεις κ.α. Συνοδεύεται από 
αναλυτικό εγχειρίδιο δραστηριοτήτων που βοηθά τους εκπαιδευτικούς στην υιοθέτηση του 
project στη διδασκαλία του προγραμματισμού. Σε  µια πιο πρόσφατη έκδοση του λογισµικού 
το περιβάλλον προσφέρει ευφυή βοήθεια πολλών ειδών στον προγραμματιστή. Για 
παράδειγµα για κάθε πρόβληµα το σύστηµα βρίσκει µια  άριστη λύση και στη συνέχεια µε 
βάση αυτή τη λύση βοηθά τον προγραμματιστή να βελτιώσει και τη δική του –εφόσον δεν είναι 
βελτιστοποιημένη (Lelouche, 1998). 

 

5.22  ObjectKarel 

Το ObjectKarel(Satratzemi 2003, Xinogalos 2002) αποτελεί ένα ολοκληρωμένο 
προγραμματιστικό περιβάλλον για τη διδασκαλία του αντικειμενοστραφούς 
προγραμματισµού. Το περιβάλλον είναι βασισμένο σε ένα μικρόκοσμο προγραμματισμού και 
χρησιμοποιεί για τη διδασκαλία τη γλώσσα προγραμματισμού Karel++.  

Τα σημαντικότερα χαρακτηριστικά του ObjectKarel είναι: η ενσωματωμένη σειρά  μαθημάτων. 
Περιλαμβάνεται θεωρία και δραστηριότητες που βοηθούν τους χρήστες στην εισαγωγή στον 
προγραμματισμό καθώς και έναν ειδικά σχεδιασμένο εκδότη σύνταξης. Το πρόγραμμα 
συντάσσεται µε τη χρήση μενού και διαλογικών παραθύρων µε αποτέλεσμα την αποφυγή 
τετριμμένων συντακτικών λαθών. Εμφανίζει κατανοητά μηνύματα λάθους καθώς γίνεται και 
έλεγχος λαθών κατά τη διάρκεια της εκτέλεσης. Υπάρχει καταγραφή των ενεργειών των 
χρηστών. Το σύστημα αποθηκεύει τα προγράμματα που δημιουργούνται καθώς και τα λάθη 
κα τις προειδοποιήσεις κάθε φορά που γίνεται μεταγλώττιση. 

 

5.23  Kara  

Kara(ETH Zurich 2001) είναι η γλώσσα προγραμματισμού του διάσημου Karel the robot. Το 
απλό πρότυπο περασμένων καταστάσεων που χρησιμοποιεί δίνει τη δυνατότητα στο χρήστη 
να βλέπει εξ’ ολοκλήρου τη δομή του προγράμματος σε οποιοδήποτε βήμα καθώς και να 
αλληλεπιδρά με την παρούσα αλλά και με τις επόμενες καταστάσεις. Το Kara μπορεί να 
κινείται, όπως και να σηκώνει και να τοποθετεί τριφύλλια, με τις παραπάνω εντολές να είναι 
διαθέσιμες προς υλοποίηση με γραφικό τρόπο. Σε κάθε κατάσταση, ο χρήστης μπορεί να 
ρωτήσει την ακριβή θέση του Kara και στη συνέχεια να του δώσει μια σειρά εντολών και το 
όνομα της επόμενης κατάστασης της μηχανής. Το πεπερασμένο διάγραμμα μηχανής 
παρέχεται ώστε να εμφανίζεται η δομή του προγράμματος και να επιτρέπει στον χρήστη να 
αλλάξει οποιαδήποτε κατάσταση προϋπάρχει. Ακόμη, με αυτό το διάγραμμα ο 
προγραμματισμός μπορεί να έχει αποκλειστικά γραφική μορφή. 
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Εικόνα 9: Το περιβάλλον Kara 

 

5.24  Liveworld  

Το Liveworld(MIT Lab, 1994) αναπτύχθηκε ως ένα αντικειμενοστραφές σύστημα με σκοπό να 
βελτιώσει το περιβάλλον Playground. Το Liveworld επιχειρεί να αναπαραστήσει γραφικά όχι 
μόνο τα αντικείμενα, αλλά και τους κανόνες και τα χαρακτηριστικά που το διέπουν. Η διεπαφή 
χρήστη του Liveworld είναι παρόμοια με έναν ιεραρχικό browser. Τα  διάφορα  μέρη των 
αντικειμένων μπορούν να ανοιχθούν, αποκαλύπτοντας λεπτομέρειες για αυτά. Ο χρήστης 
μπορεί να κάνει παρεμβάσεις και σε χαμηλότερο προγραμματιστικό επίπεδο αλλάζοντας τον 
κώδικα Lisp που ελέγχει την συμπεριφορά των αντικειμένων ή απλά μπορεί να 
χρησιμοποιήσει τα αντικείμενα με βάση το μέγεθος των λεπτομερειών που επιθυμεί να βλέπει 
ο μαθητής.  

 

  

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 10: Το περιβάλλον Liveworld 
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5.25  ATARI 2600 BASIC  

  

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 11: Περιβάλλον ATARI 2600 BASIC 

Η ATARI 2600 BASIC(1979) είναι  μια παραλλαγή της Basic που απευθυνόταν σε παιδιά. 
Μάθαιναν να γράφουν μικρά προγράμματα, μπορούσαν να παρακολουθούν ζωντανά την 
διαδικασία εκτέλεσής τους. Η ATARI χώριζε την οθόνη σε 6 τμήματα, έτσι υπήρχαν οι 
περιοχές: 

1. Προγράμματος που εμφάνιζαν τον κώδικα,  

2. Στοίβας που εμφάνιζαν τις εντολές καθώς αυτές έπαιρναν τιμές, 

3.  Μεταβλητών που εμφάνιζαν τις μεταβλητές και τις τιμές τους, 

4.  Εξόδου που εμφάνιζαν όλα τα αποτελέσματα του προγράμματος, 

5.  Γραφικών, μια δυσδιάστατη περιοχή με ξωτικά και  

6. Κατάστασης, περιοχές που επεδείκνυαν την ταχύτητα εκτέλεσης του μεταγλωττιστή 
καθώς και την διαθέσιμη μνήμη. 

 

5.26  ToonTalk  

Χρησιμοποιεί μια φυσική μεταφορά για την εκτέλεση ενός προγράμματος. Στο 
ToonTalk(Animated Programs, 1996), πόλεις, πλάσματα και αντικείμενα παριστάνουν τα 
προγράμματα. Το μεγαλύτερο μέρος της υπολογιστικής διαδικασίας λαμβάνει μέρος μέσα στα 
σπίτια όπου ζουν ρομπότ που μπορούν να εκπαιδευτούν. Τα ρομπότ μπορούν να 
επικοινωνούν από σπίτι σε σπίτι με την βοήθεια πουλιών που μεταφέρουν μηνύματα και 
αντικείμενα. Χρησιμοποιώντας τεχνικές που μοιάζουν με αυτές των βιντεοπαιχνιδιών, ο 
χρήστης μπορεί να πλοηγηθεί στην πόλη, να διαλέξει εργαλεία και να τα χρησιμοποιήσει για 
να αλληλεπιδράσει με αντικείμενα. Τα προγράμματα συντάσσονται προσθέτοντας στα ρομπότ 
μικρά σύννεφα που περιγράφουν τι πρέπει ακριβώς να κάνουν.  
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Εικόνα 12: Περιβάλλον Τoontalk 

 

5.27  Tangible Programming Bricks 

Το Tangible Programming Bricks(MIT Media Lab, 2000) αποτελείται από απτά Lego τουβλάκια 
που μπορούν να τοποθετηθούν μαζί ώστε να σχηματίσουν προγράμματα.        

       

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 13: Tangible Programming Bricks 

Η πρόθεση των σχεδιαστών ήταν να δημιουργήσουν ένα απλό σύστημα που θα επέτρεπε 
στους μαθητές να κατανοούν έννοιες μέσω της συνεργασίας. Για μεγαλύτερη γκάμα εντολών ο 
χρήστης είχε τη δυνατότητα να τοποθετήσει ένα μικροτσίπ σε κάθε τούβλο που επέτρεπε στα 
τούβλα να επικοινωνούν μεταξύ τους μέσω υπερύθρων, να περνούν παραμέτρους σε σετ 
εντολών, να λαμβάνουν ερεθίσματα από το περιβάλλον μέσω υπερύθρων και να απεικονίζουν 
μεταβλητές. Τα περιβάλλοντα διευκόλυναν τους μαθητές στο να προγραμματίζουν μια σειρά 
από παιχνίδια (π.χ. τρενάκια που αντιδρούν σε σήματα στις ράγες). 
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5.28 Moose Crossing 

 

   

 

 

 

 

 

Εικόνα14: Περιβάλλον Moose Crossing 

Το Moose Crossing (MIT Media lab, 1997) είναι ένα δικτυακό, προγραμματιστικό περιβάλλον 
σχεδιασμένο για παιδιά στο οποίο μπορούν να χρησιμοποιήσουν μια αντικειμενοστραφή 
γλώσσα για να δημιουργήσουν χώρους και χαρακτήρες που κατοικούν σε έναν κόσμο, μέσω 
μιας εφαρμογής κειμένου. Αυτές οι δημιουργίες των μαθητών είναι παρόμοιες των στοιχείων 
των text adventure παιχνιδιών, π.χ. κάστρα με μυστικά περάσματα που οι μαθητές πρέπει να 
εξερευνήσουν. Όταν τελειώσουν αυτές οι εργασίες οι μαθητές μπορούν να παίξουν αλλά και 
να συνομιλήσουν με άλλους μαθητές που βρίσκονται στο σύστημα. Συνήθως κάθε μαθητής 
δουλεύει μόνος του, αλλά μπορεί να χρησιμοποιήσει την εργασία ενός άλλου για παράδειγμα 
ή να του ζητήσει βοήθεια και συμβουλές. 

 

5.29 Leogo  

  

           

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 15: Leogo  
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Το Leogo(1997) είναι ένα σύστημα που παράγει σχέδια αντίστοιχα με αυτά της χελώνας της 
Logo. Ωστόσο, αντί να επικεντρώνεται σε μια μέθοδο για τη δημιουργία προγραμμάτων, 
παρέχει τρείς: 

1. ένα συντακτικό αντίστοιχο της Logo, 

2. μια άμεση διεπαφή χειρισμών στην οποία η χελώνα μετακινείται στο χώρο και οι ενέργειές 
της καταγράφονται, 

3. μια εικονική γλώσσα η οποία περιέχει πρότυπα για ορισμό δομών και χρησιμοποιώντας 
συνηθισμένες εντολές χελώνας. 

 

5.30 Cleogo 

To Cleogo(University of Canterbury, 1998) είναι μια δικτυακή έκδοση της Leogo που επιτρέπει 
στους μαθητές να δουλέψουν συνεργατικά με το περιβάλλον της. Αντί να δημιουργηθεί μια 
κοινότητα προγραμματιστών, στην Cleogo κατασκευάζεται ένα κοινό περιβάλλον το οποίο 
μοιράζονται οι μαθητές. Δεν παρέχονται μέθοδοι επικοινωνίας μεταξύ τους, με την 
προϋπόθεση ότι οι μαθητές θα βρίσκονται στην ίδια αίθουσα ή ότι η επικοινωνία μπορεί να 
γίνει με εναλλακτικά μέσα. 

 

5.31  Rocky’s Boots/Robot Odyssey  

 

  

              

 

 

 

 

 

Εικόνα 16: Robot Odyssey 

Το Rocky’s Boots(The Learning Company, 1982) αποτέλεσε ένα από τα πρώτα εκπαιδευτικά 
λογισμικά για προσωπικούς υπολογιστές που χρησιμοποίησε μια διαδραστική γραφική 
προσομοίωση. Δίνει στα παιδιά τη δυνατότητα να δημιουργήσουν κυκλώματα συνδέοντας με 
τη βοήθεια ενός joystick λογικές πύλες μεταξύ τους. Όταν τα συστήματα ήταν ενεργά, οι 
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μαθητές παρακολουθούσαν τα καλώδια να παίρνουν πορτοκαλί χρώμα, καθώς τα 
διαπερνούσε ηλεκτρισμός. Διέθετε ένα σύνολο γρίφων με αυξανόμενη δυσκολία. Από την 
άλλη, το Robot Odyssey, ενώ ακολουθούσε την ίδια φιλοσοφία, διέθετε μεγαλύτερο εύρος 
αντικειμένων προς χρήση στα κυκλώματα και περισσότερα animations. 

 

5.32 Algoarena 

Στο περιβάλλον Algoarena(Nec Information Technology Research laboratories, 1995), οι 
μαθητές συντάσσουν προγράμματα ώστε να χειριστούν αθλητές του sumo σε ένα τουρνουά. Η 
γλώσσα θυμίζει τη Logo, ενώ με το πέρας της σύνταξης του προγράμματος ο κώδικας 
ανεβαίνει σε μια ιστοσελίδα όπου οι αθλητές των μαθητών μπορούν να διαγωνιστούν. Μέσα 
από τα παιχνίδια, ο μαθητής σκέφτεται τρόπους βελτίωσης των κινήσεων του αθλητή, κάνει 
δηλαδή πρώιμες προγραμματιστικές σκέψεις. 

 

5.33 Robocode 

Σχεδιάστηκε με σκοπό να βοηθήσει τους αρχάριους να διδαχθούν Java προγραμματίζοντας 
ένα ρομπότ-τανκ και επεκτείνοντας τις δυνατότητές του. Χρησιμοποιείται μια ειδική έκδοση της 
Java, εμπλουτισμένη με νέες υποκλάσεις, ενώ ο κώδικας μπορεί να χρησιμοποιηθεί για τη 
διενέργεια τουρνουά σε μια ιστοσελίδα (όπως στο προηγούμενο λογισμικό). Το κίνητρο για 
τους αρχάριους προγραμματιστές είναι ισχυρό και ψυχαγωγικό. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 17: Περιβάλλον Robocode 
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5.34 Programming by rehearsal 

 

      

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 18: Περιβάλλον rehearsal 

Ο προγραμματισμός που βασίζεται στην εξιστόρηση(Parc, 1984), επινοήθηκε ώστε να 
βοηθήσει τους μη προγραμματιστές να δημιουργήσουν εκπαιδευτικό λογισμικό. Το 
περιβάλλον είναι σχεδιασμένο ως μια φυσική μεταφορά ενός θεάτρου στο οποίο οι ηθοποιοί 
αλληλεπιδρούν ανταλλάσοντας μηνύματα. Ένας χρήστης του συστήματος ξεκινά να 
δημιουργεί ένα τμήμα εκπαιδευτικού λογισμικού κάνοντας ένα είδος «οντισιόν» στους 
ηθοποιούς, επιλέγοντας τις ατάκες τους από αναδυόμενα μενού και παρατηρώντας τις 
αντιδράσεις τους σε αυτές. Μετά την επιλογή, ο χρήστης αντιγράφει και τοποθετεί τους 
ηθοποιούς του στη σκηνή του περιβάλλοντος και τους εκπαιδεύει για τους τρόπους 
αντίδρασής τους στην είσοδο των χρηστών ή στις ενέργειες άλλων ηθοποιών. Με το τέλος και 
αυτής της διαδικασίας ο χρήστης μπορεί να εκκινήσει την κατάσταση επιτήρησης, στην οποία 
βλέπει τους ηθοποιούς να αλληλεπιδρούν σε ήδη γνωστά ερεθίσματά αλλά και σε νέα που 
εισάγει ο ίδιος οποιαδήποτε στιγμή το επιθυμεί. 

 

5.35 Mondrian  

To Mondrian(MIT,1995) είναι ένα σύστημα προγραμματισμού μέσω επίδειξης για ζωγραφική 
και επεξεργασία γραφικών στο οποίο οι εντολές εμφανίζονται με εικονίδια ντόμινο που 
αναπαριστούν τις πρωθύστερες και μεταγενέστερες καταστάσεις τους. Για την εκτέλεση μιας 
εντολής, οι χρήστες επιλέγουν το αντίστοιχο εικονίδιο και το αντικείμενο ή την περιοχή που θα 
τοποθετηθεί, ενώ μπορούν να δημιουργήσουν και νέες εντολές. Τα βήματα παρουσιάζονται 
στο κάτω μέρος της οθόνης με τη μορφή κόμικς και μια μικρή ετικέτα για κάθε εντολή. Στην 
παρακάτω εικόνα φαίνεται το περιβάλλον αυτό. 
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Εικόνα 19: Περιβάλλον Μondrian 

 

5.36 Agentsheets 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 20: Περιβάλλον Agentsheets 

To AgentSheets (Repenning, 1995) είναι ένα περιβάλλον µε εικονίδια (πράκτορες– agents) 
για δημιουργία εξομοιώσεων σε ένα κόσμο που αποτελείται από  πλέγμα κελιών. Είναι το 
πρώτο  μιας οικογένειας γραφικών προγραμματιστικών περιβαλλόντων που βασίζεται στην 
λογική των φύλλων εργασίας (spreadsheets). Στα συστήματα αυτά τα αντικείμενα του 
προγράμματος καταλαμβάνουν κελιά σε ένα φύλλο εργασίας και επικοινωνούν με τα 
αντικείμενα των διπλανών κελιών. Αυτές οι επαφές καθορίζονται από κανόνες που 
απεικονίζονται  µε γραφικά. Στις πρώτες εκδόσεις, το περιβάλλον είχε περιορισμένες 
δυνατότητες και εφαρμογές. Για να διευρύνουν το πεδίο εφαρμογών του AgentSheets, οι 
δημιουργοί του ενσωμάτωσαν δυνατότητες προγραμματισμού µε τις οποίες οι χρήστες 
καθορίζουν λίστα συνθηκών (conditions) και λίστα ενεργειών (actions) που θα γίνουν αν οι 
συνθήκες γίνουν αληθείς. Οι συνθήκες μπορεί να ελέγχουν πληροφορίες όπως η εμφάνιση 
των πρακτόρων(agents), η ανάγνωση στοιχείων από φόρμες εισόδου ή από άλλους 
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πράκτορες. Οι ενέργειες μπορούν να αλλάξουν την εμφάνιση ενός πράκτορα, να 
δημιουργήσουν και να καταστρέψουν πράκτορες  κ.α. 

                                

5.37 Klik N Play 

 

 

                   

 

 

 

 

Εικόνα 21: Περιβάλλον Klik N Play 

To Klik N Play(Europress, 1994) σχεδιάστηκε έτσι ώστε να επιτρέπει την δημιουργία απλών 
πολυεπίπεδων παιχνιδιών. Χωρίζεται σε τρία μέρη:  

1. έναν editor συγγραφής του προγράμματος που δείχνει όλα τα επίπεδα σε 
προεπισκόπηση,  

2. έναν editor επιπέδων και  

3. έναν editor αντικειμένων.  

Ο editor επιπέδων επιτρέπει στον χρήστη να διαλέξει φόντο, να προσθέσει προκαθορισμένα 
αντικείμενα σε ένα επίπεδο ενώ παράλληλα είναι διαθέσιμη και η δυνατότητα δημιουργίας 
νέων αντικειμένων και animation για αυτά τα αντικείμενα. Ο editor αντικειμένων χρησιμοποιεί 
μια μορφή πινάκων και επιτρέπει στο χρήστη να προσδιορίζει δραστηριότητες για μια 
πληθώρα προκαθορισμένων αντικειμένων.  

 

5.38  Hands 

Tο σύστημα(Carnegie Mellon University, 2001) επιτρέπει σε παιδιά άνω της πέμπτης τάξης 
του δημοτικού να δημιουργήσουν παιχνίδια και προσομοιώσεις παρόμοιες με αυτές που 
παίζουν. Ο σχεδιασμός του συστήματος βασίστηκε σε μελέτες της γλώσσας που 
χρησιμοποιούν για την επίλυση προβλημάτων τα παιδιά που δεν έχουν προγραμματιστική 
εμπειρία. Το περιβάλλον διαθέτει ένα συμπαγές υπολογιστικό μοντέλο που αναπαρίσταται για 
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τα παιδιά από τον Handy τον σκύλο, ο οποίος χειρίζεται ένα σύνολο καρτών. Όλες οι 
πληροφορίες που χρησιμοποιούνται σε ένα πρόγραμμα αποθηκεύονται και στις δύο πλευρές 
αυτών των καρτών. Το μπροστινό μέρος των καρτών περιέχει δεδομένα σχετικά με αντικείμενα 
ενώ το πίσω εμφανίζει μια εικόνα του αντικειμένου. Ο χρήστης μπορεί να τοποθετήσει αυτές 
τις κάρτες στην επιφάνεια ενός τραπεζιού το οποίο αναπαριστά την οπτική του ίδιου του 
χρήστη για την δομή του προγράμματος. 

 

 

 

                   

 

 

 

Εικόνα 21: Περιβάλλον Hands 

 

5.39  Squeak Etoys 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 22: Περιβάλλον Squeak Etoys 

Tα Squeak Etoys(Disney 1997) σχεδιάστηκαν ώστε να επιτρέπουν σε παιδιά να μαθαίνουν 
έννοιες παίζοντας και κατασκευάζοντας με αυτές, είτε μέσω αλληλεπίδρασης με 
προσομοιωτές που έχουν άλλοι κατασκευάσει είτε δημιουργώντας νέες προσομοιώσεις. Το 
περιβάλλον αυτό παρέχει στους μαθητές μια ποικιλία προκαθορισμένων αντικειμένων και ένα 
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απλό σχεδιαστικό εργαλείο με το οποίο οι μαθητές μπορούν να δημιουργήσουν τα δικά τους 
αντικείμενα. Τα προγράμματα που συντάσσονται μπορούν να αλλάζουν τη θέση, το μέγεθος 
και την εμφάνιση των αντικειμένων καθώς και να αναπαράγουν ήχους. Οι χρήστες μπορούν 
να δημιουργήσουν απλές δομές ελέγχου. 

 

5.40  Pinball Construction Set 

 

 

             

 

 

 

 

 

Εικόνα 23: Περιβάλλον Pinball Construction Set 

To Pinball Construction Set(Exidy Software, 1983) σχεδιάστηκε με σκοπό να επιτρέψει στους 
χρήστες να δημιουργούν εφαρμογές με φλιπεράκια. Διέθετε ένα χώρο εργασίας, ένα σύνολο 
τμημάτων από ένα φλιπεράκι και δυνατότητες επεξεργασίας bitmap εικόνων για 
προσωποποίηση των κατασκευών. Νόμοι της φυσικής και συμπεριφορές αποτελούσαν τα 
κομμάτια του κώδικα. Για παράδειγμα ο σχεδιαστής μπορούσε να ορίσει την αντίδραση μια 
μπίλιας όταν προσκρούει σε μια ράμπα. 

 

2.41 Roamer 

Το Roamer(1989) είναι ένα προγραμματίσιμο, φορητό ρομπότ που έχει δυνατότητες 
αντίστοιχες με αυτές της χελώνας της Logo. Το ρομπότ μπορεί να μετακινείται μπροστά και 
πίσω, να στρίψει αριστερά και δεξιά, να περιμένει και να παράγει ήχους. Τα προγράμματα 
εισάγονται χρησιμοποιώντας ένα σύνολο κουμπιών, εικονιδίων για τις εντολές και ένα αριθμό 
για να υποδηλώσουμε πόσο μακριά να μετακινηθεί η χελώνα ή ποιο ήχο να αναπαράγει. Τα 
κουμπιά παρέχονται επίσης για τη δημιουργία διαδικασιών και επαναληπτικών δομών. 
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Εικόνα 24: Roamer robot 

 

5.42  LegoSheets 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 25: LegoSheets 

Το LegoSheets(1995) προσπαθεί να παρέχει μια εισαγωγή στον προγραμματισμό του 
Programmable Brick του MIT αρχίζοντας με χειροκίνητο έλεγχο των στοιχείων του τούβλου και 
προχωρώντας βαθμιαία στη σύνταξη προγραμμάτων. Οι χρήστες αναπαρίστανται με μια 
προσομοιωμένη έκδοση του Programmable Brick. Από τη στιγμή που οι χρήστες είναι 
εξοικειωμένοι με το να χειρίζονται τις τιμές των μοτέρ και να παρατηρούν τις τιμές των 
αισθητήρων σε απάντηση των διαφορετικών τύπων ενεργειών, μπορούν με διπλό κλικ στην 
αναπαράσταση ενός αισθητήρα ή ενός μοτέρ να εμφανίσουν τον επεξεργαστή κανόνων για 
αυτό το αντικείμενο. 
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5.43  Boxer 

 

 

 

 

 

Εικόνα 25: Περιβάλλον Boxer 

Tο περιβάλλον Boxer σχεδιάστηκε στο Berkeley University στις αρχές τις δεκαετίας του 1980 
από συνεργάτες του S. Papert (diSessa, 1989) και μετά από πολύ προσεκτική σχεδίαση, αφού 
είχε ως στόχο να  μην επαναλάβει ορισμένες αδυναμίες της Logo  και να χρησιμοποιηθεί   σε 
μια ευρεία γκάμα εκπαιδευτικών εφαρμογών. To Boxer επιτρέπει τον προγραμματισμό 
προσομοιώσεων µε σχετικά εύκολο τρόπο και οι εντολές που χρησιμοποιεί είναι παρόμοιες 
με της Logo, µε κάποιες επεκτάσεις έτσι ώστε να διευρύνει το εύρος των δυνατοτήτων της 
γλώσσας. 

 

5.44  KidSim 

 

 

Εικόνα 26: Περιβάλλον KidSim 

Το KidSim (Smith, 1994) είναι ένα προγραμματιστικό περιβάλλον το οποίο εισάγει μια νέα 
έννοια, αυτή του γραφικού προγραμματισμού και του προγραμματισμού δια επιδείξεως. H 
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βασική ιδέα είναι ο προγραμματισμός καταστάσεων τις οποίες θέλει να προσομοιώσει ο 
χρήστης. Ο προγραμματισμός έγκειται στην επίδειξη των μεταβολών στο σύστημα  με  μια 
άμεση διαχείριση των βασικών αντικειμένων του μικρόκοσμου. Παραδείγματος χάρη, έστω ότι 
δημιουργείται µια προσομοίωση της θαλάσσιας πανίδας. O χρήστης  μπορεί (μετακινώντας 
με το ποντίκι τα αντίστοιχα  "ζώα") να δείξει ότι ένας καρχαρίας αν βρεθεί πολύ κοντά σ' ένα 
μεγάλο ψάρι το τρώει - το KidSim δημιουργεί αθόρυβα τον αντίστοιχο κώδικα. Μία 
προσομοίωση απαιτεί λοιπόν μια σειρά κανόνων που περιγράφονται γραφικά (διατροφής 
ψαριών για το παράδειγμα που δόθηκε παραπάνω) και μια αρχική κατάσταση (ζώων στον 
ωκεανό για το παράδειγμα). Όπως αναφέρουν οι Pane και Myers (1996) το KidSim 
αξιολογείται ως κατάλληλο για τον χώρο των προσομοιώσεων και την παρακολούθηση 
καταστάσεων ενώ δεν κρίνεται επαρκές για τη διδασκαλία των βασικών εννοιών του 
προγραμματισμού. 

 

5.45  Stagecast 

Το StageCast (Joers, 1999) είναι ένα περιβάλλον δημιουργίας εξομοιώσεων που αποτελεί 
εμπορική μετεξέλιξη του KidSim. Χρησιμοποιεί και αυτό κανόνες με γραφικά όπως το 
AgentSheets, μέσα όμως από ένα περιβάλλον προγραμματισμού δια επιδείξεως. Οι μαθητές 
χρησιμοποιούν ένα πλέγμα κελιών όπου δημιουργούν και τοποθετούν τα δικά τους 
αντικείμενα. Μπορούν να καθορίσουν κανόνες εξομοίωσης επιλέγοντας  µια συνθήκη 
«before» και στη συνέχεια περιγράφοντας πώς η συνθήκη αυτή θα αλλάξει. Όταν αρχίζει η 
εξομοίωση, ελέγχεται κάθε κελί του πλέγματος αν ικανοποιεί τη συνθήκη ενός κανόνα. Αν η 
συνθήκη αληθεύει τότε εφαρμόζεται ο αντίστοιχος κανόνας. Το περιβάλλον βοηθά τους 
αρχαρίους να δημιουργήσουν τα πρώτα τους απλά προγράμματα– εξομοιώσεις αλλά γίνεται 
ιδιαίτερα σύνθετο και δύσκολο στη διαχείριση σε πιο πολύπλοκες εφαρμογές. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 27: Περιβάλλον Stagecast 
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5.46  Thetis 

To Thetis (Freund & Roberts, 1996) αποτελεί ένα προγραμματιστικό περιβάλλον για την 
εκμάθηση του προγραμματισμού µε χρήση της γλώσσας ANSI C. Το περιβάλλον 
αναπτύχθηκε στο τμήμα Επιστήμης Υπολογιστών του Πανεπιστημίου του Stanford και είναι 
ειδικά σχεδιασμένο για τους φοιτητές που παρακολουθούν το μάθημα «Εισαγωγή στον 
προγραμματισµό»,  αλλά και γενικότερα για χρήστες που κάνουν τα πρώτα τους βήματα στον 
προγραμματισµό. Το Thetis ενσωματώνει ένα  μεταφραστή (interpreter) της γλώσσας C με 
δυνατότητες ανίχνευσης και αναφοράς λαθών μέσα από μηνύματα που είναι 
προσανατολισμένα στον αρχάριο χρήστη.  

Συνοδεύεται µε όλα τα απαραίτητα εργαλεία μιας γλώσσας και τρέχει σε πλατφόρμα 
Macintosh (System 7 ή  μεγαλύτερο) ή Windows. Έχει πολύ καλή διαχείριση λαθών και κατά 
τη διάρκεια της μεταγλώττισης και κατά τη διάρκεια της εκτέλεσης του προγράμματος. To 
περιβάλλον υποστηρίζει debugger με interface απλό και προσαρμοσμένο σε νέους 
προγραμματιστές. O debugger ενσωματώνει δυνατότητες εκτέλεσης του κώδικα βήμα-βήμα 
(step execution) και υποστηρίζει breakpoints.  

Στο παράθυρο των δεδομένων (Program Data) εμφανίζονται οι ρουτίνες που εκτελούνται, οι  
μεταβλητές και οι παράμετροι κάθε ρουτίνας. Ο τύπος κάθε μεταβλητής διακρίνεται από το 
εικονίδιο που εμφανίζεται αριστερά του ονόματός της. Δεξιά από το όνομα εμφανίζεται η 
τρέχουσα τιμή της μεταβλητής ή παραμέτρου. Με διπλό κλικ στο όνομα της κάθε ρουτίνας 
ανοίγει ένα παράθυρο με τα αντίστοιχα δεδομένα της ρουτίνας αυτής.  

Το παράθυρο "Listener" επιτρέπει τον προγραμματιστή να υπολογίσει παραστάσεις κατά τη 
διάρκεια εκτέλεσης του προγράμματος. Έτσι του παρέχεται η δυνατότητα να εκτελέσει ένα 
τμήμα κώδικα χωρίς να εκτελέσει από την αρχή το πρόγραμμα του. Η χρήση του παραθύρου 
προφανώς βοηθά και στην καλύτερη διάγνωση λαθών του προγράμματος και  θα μπορούσε 
να χαρακτηριστεί ως συμπληρωματικό παράθυρο του debugger. 

 

5.47  BlueJ 

To BlueJ είναι ένα περιβάλλον που αποτελεί το αποτέλεσμα ενός  ερευνητικού προγράμματος, 
υποστηριζόμενο από την εταιρεία Sun Microsystems, της ομάδας των Kolling & Rosenberg 
(1996) στο Πανεπιστήμιο Monash της Αυστραλίας. Στην πρώτη του έκδοση το project 
ονομάστηκε Blue και αποτελούνταν από την ομώνυμη εκπαιδευτική γλώσσα και ένα 
προγραμματιστικό περιβάλλον. Στη συνέχεια  μετατράπηκε σε ένα ολοκληρωμένο Java 2 
προγραμματιστικό περιβάλλον σχεδιασμένο ειδικά για την εκπαίδευση.  Προϋποθέτει για τη 
σωστή λειτουργία του, την ύπαρξη του Java SDK και διαθέτει ένα μεταγλωττιστή και την 
εικονική μηχανή (virtual machine). Ενσωματώνει ένα περιβάλλον διεπαφής, που προσφέρει 
έναν ιδιαίτερο τρόπο αλληλεπίδρασης. Υποστηρίζει τη διαδραστική ανάπτυξη προγραμμάτων 
χρησιμοποιώντας διαγράμματα UML. Παρέχει ένα οπτικό (visual) περιβάλλον για δημιουργία 
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των αντικειμένων (objects) και των  μεθόδων τους. Δημιουργείται ένας πρότυπος κώδικας που 
οι νέοι προγραμματιστές μπορούν ανά πάσα στιγμή να επέμβουν. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 28: Περιβάλλον BlueJ 

Γενικά οι χρήστες μπορούν να εργαστούν με τα αντικείμενα και να δουν πως αυτά 
επικοινωνούν και αλληλεπιδρούν, χωρίς να απαιτείται να έρθουν σε επαφή με την πολύπλοκη 
σύνταξη της Java. Στο project έχει δοθεί ιδιαίτερη προσοχή στη αλληλεπιδραστικότητα και 
στην οπτικοποίηση με σκοπό οι χρήστες να ενθαρρύνονται να πειραματιστούν και να 
εξερευνήσουν το περιβάλλον και τη γλώσσα. Υποστηρίζει χρωματισμό εντολών, αυτόματη 
προσαρμογή κώδικα (indentation), έλεγχο παρενθέσεων-αγκυλών (brace matching) και 
διαθέτει ένα απλό debugger. Το περιβάλλον μειονεκτεί στο γεγονός ότι τα μηνύματα λάθους 
που παράγει, δεν απευθύνονται στο επίπεδο του νέου προγραμματιστή. Το BlueJ διατίθεται 
από τη διεύθυνση http://www.bluej.org  σε εκδόσεις για Windows, MacOS και UNIX.  

 

5.48  Turing 

Η γλώσσα Turing (Holt, 1988) αναπτύχθηκε ως εκπαιδευτική και γενικής χρήσης γλώσσα για 
το Τμήμα Πληροφορικής του Πανεπιστημίου του Τορόντο. Αρχικά, ενώ οι σχεδιαστές 
θεωρούσαν ότι η Turing θα χρησιμοποιείται στη  διδασκαλία του προγραμματισµού, στην 
τελική έκδοση περιέλαβαν πολλές επιπλέον δυνατότητες. Έτσι η γλώσσα Turing περιέχει  όλα 
τα χαρακτηριστικά γνωρίσματα της Pascal και επιπλέον δυναμικό ορισμό πινάκων, modules 
και αλφαριθμητικά  μεταβλητού μήκους. Γι' αυτό το λόγο και χαρακτηρίστηκε ως "Super 
Pascal". Επιπλέον, η γλώσσα δεν απαιτεί επικεφαλίδα (program), έχει καλή διαχείριση 
αλφαριθμητικών, έχει απλοποιημένη σύνταξη ιδιαίτερα στις δηλώσεις δεικτών και δεν απαιτεί 
τη χρήση του ερωτηματικού στο τέλος κάθε εντολής. 
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5.49  Ready (to Program with Java technology)   

 

 

                       

 

 

 

 

 

Εικόνα 29: Περιβάλλον Ready 

To Ready διατίθεται στο διαδίκτυο από τη διεύθυνση http://www.holtsoft.com/ready και 
αποτελεί ένα απλό περιβάλλον προγραμματισμού εφαρμογών σε Java που είναι 
προσανατολισμένο στην εκπαίδευση. Είναι εμπορικό προϊόν γραμμένο σε C++ και διαθέσιμο 
σε πλατφόρμα Windows. Διαθέτει απλό περιβάλλον διεπαφής µε ένα editor για τον πηγαίο 
κώδικα και  µια ελαφρά τροποποιημένη έκδοση του μεταγλωττιστή Jikes της IBM. Δεν διαθέτει 
κάτι το ιδιαίτερο στην αλληλεπίδραση με τους χρήστες πέραν του απλού RUN που εκτελεί την 
μέθοδο main και επιτρέπει την πρόσβαση στα system.out και system.in μέσω πλαισίων 
διαλόγου. 

 

5.50 GRAIL 

Το project GRAIL (McIver, 1996 & 1999) αναπτύχθηκε στο Monash University με στόχο να 
ξεπεραστεί η δυσκολία που αντιμετωπίζουν οι αρχάριοι με το συντακτικό των γλωσσών 
προγραματισμού. 

Τρεις είναι οι κατευθυντήριες αρχές που ελήφθησαν υπόψη στη σχεδίαση του GRAIL: 

1. η διατήρηση μιας συνεπούς σύνταξης, 

2. η χρησιμοποίηση όρων  με τους οποίους οι αρχάριοι προγραμματιστές είναι εξοικειωμένοι 
και αποφυγή χρήσης καθιερωμένων προγραμματιστικών όρων που έχουν διαφορετικό 
νόημα στην Αγγλική γλώσσα και 

3. η ενσωμάτωση  μόνο απλών δομών που έχουν μοναδική και προφανή σύνταξη.  
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Εικόνα 30: Περιβάλλον GRAIL 

Αυτές οι αρχές οδήγησαν σε µια γλώσσα µε πολλές μικρές διαφορές από τις συνήθως 
χρησιμοποιούμενες κλασσικές γλώσσες διδασκαλίας όπως η PASCAL. Ορισµένες από τις 
διαφορές είναι: 

a) Η χρήση του συμβόλου  «Χ» για τον πολλαπλασιασμό αντί του «*», επειδή είναι  ένα 
σύμβολο με το οποίο οι αρχάριοι προγραμματιστές είναι εξοικειωμένοι. 

b) Η ανάθεση τιμής γίνεται με χρήση του συμβόλου «<-» αντί του «=» για να δηλώνει την 
κατεύθυνση όπου αποθηκεύεται το αποτέλεσμα. Η γλώσσα δεν υποστηρίζει δείκτες 
(pointers) μιας και θεωρήθηκε ότι η χρήση τους δημιουργεί προβλήματα στους νέους 
χρήστες. 

 

5.51  DrJava 

Εκπαιδευτικό προγραμματιστικό περιβάλλον για τη γλώσσα Java που αναπτύχθηκε στο 
Πανεπιστήμιο Rice (Allen, 2002). Βασικός στόχος των σχεδιαστών ήταν η απλότητα και το 
διαδραστικό περιβάλλον με ευδιάκριτες επιλογές. Παρέχει το «Interactions Pane» που 
βασίζεται στο μοντέλο βρόχου «Είσοδος – Υπολογισµός –Έξοδος» ("read-eval-print loop"), 
που επιτρέπει τους χρήστες να αναπτύσσουν, να δοκιμάζουν και να διορθώνουν τα λάθη τους 
σε ένα διαδραστικό περιβάλλον. 

Η DrJava διευκολύνει τους εκπαιδευόμενους να γνωρίσουν τη σύνταξη της γλώσσας με 
χρήση διαφόρων τρόπων, όπως λ.χ. η δυνατότητα αυτόματης συμπλήρωσης κώδικα. 
Υποστηρίζει χρωματισµό εντολών, αρίθμηση εντολών, αυτόματη προσαρμογή κώδικα 
(indentation), έλεγχο παρενθέσεων-αγκυλών(brace matching) και διαχειρίζεται πολλά έγγραφα 
ταυτόχρονα. Επίσης έχει ενσωματωµένο debugger που επιτρέπει τον υπολογισμό εκφράσεων 
και εντολών στο σημείο όπου έχει διακοπεί η εκτέλεση του προγράμματος. Τα μηνύματα 
λάθους που παράγει το λογισμικό δεν έχουν ιδιαίτερη διαφορά από τα εμπορικά 
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περιβάλλοντα και σαφώς δεν απευθύνονται στον αρχάριο προγραμματιστή μιας και 
χρησιμοποιούν όρους με τους οποίους ο αρχάριος προγραμματιστής δεν είναι εξοικειωμένος. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 31: Περιβάλλον DrJava 

 

5.52  BACCII και BACCII++ 

Το BACCII (Ben A. Calloni Coding for Iconic Interface) και η  μεταγενέστερή του έκδοση 
BACCII++ είναι ένα σύστημα εικονικού προγραμματισµού που τρέχει σε περιβάλλον Microsoft 
Windows. Σχεδιάστηκε από τον Dr. Ben Calloni (Calloni & Bagert, 1994) για να 
χρησιμοποιηθεί στη διδασκαλία του προγραμματισμού. Επιτρέπει στο χρήστη να    σχεδιάσει 
αλγορίθμους χρησιμοποιώντας γραφικά και εικονίδια αντί για ψευδοκώδικα. Έτσι ο χρήστης 
επικεντρώνεται στη σχεδίαση του αλγορίθμου και όχι στο συντακτικό της γλώσσας 
προγραμματισμού. Όλες σχεδόν οι προγραμματιστικές δοµές, όπως οι βρόχοι, οι 
διακλαδώσεις, οι υπορουτίνες, πραγματοποιούνται µε τη χρήση γραφικών αναπαραστάσεων. 
Ακόμα και οι μεταβλητές αντιστοιχίζονται με εικονίδια. Όταν ο χρήστης ολοκληρώσει τη 
σχεδίαση του αλγορίθμου, μπορεί να δημιουργήσει συντακτικά σωστό πηγαίο κώδικα για τις 
γλώσσες προγραμματισμού  C, C++, FORTRAN, ή Pascal. Η χρήση του BACCII επιταχύνει 
την επίλυση ενός προβλήματος ελαττώνοντας τον χρόνο πληκτρολόγησης κώδικα. Επίσης 
σημαντικό πλεονέκτημα είναι η δημιουργία πηγαίου κώδικα για διαφορετικές γλώσσες 
προγραμματισμού µέσα από τη σχεδίαση ενός βασικού αλγορίθμου. 

 

5.53  FLINT 

To FLINT - Flowchart Interpreter (Crews & Ziegler, 1998) είναι ένα γραφικό περιβάλλον που 
χρησιμοποιείται για την υποστήριξη της δημιουργίας διαγραμμάτων ροής. Το περιβάλλον 
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επιτρέπει τους  χρήστες να δημιουργούν διαγράμματα ροής  µε απλό τρόπο, επιλέγοντας με 
drag & drop το κατάλληλο σχήµα από μια βάση σχημάτων. Αποτελεί ένα διδακτικό εργαλείο 
για την σχεδίαση, ανάπτυξη, δοκιμή και αξιολόγηση προγραμμάτων χωρίς την ανάγκη 
υποστήριξης κάποιας γλώσσας προγραμματισμού. Οι χρήστες μπορούν να πάρουν άμεσα τα 
αποτελέσματα της σχεδίασης των διαγραμμάτων πιέζοντας το πλήκτρο εκτέλεσης (execute). 
Το πρόγραμμα που δημιουργείται με τη χρήση διαγραμμάτων ροής συμπεριφέρεται με τον 
ίδιο ακριβώς τρόπο όπως και οποιοδήποτε μεταγλωττισμένο πρόγραμμα μιας κλασσικής 
γλώσσας προγραμματισμού. Για εκπαιδευτικούς αλλά και διαγνωστικούς λόγους, ο χρήστης 
μπορεί να εκτελέσει το πρόγραμμα (ή καλύτερα τη σειρά διαγραμμάτων) βήμα προς βήμα με 
τη χρήση του πλήκτρου «step». Οι τιμές των μεταβλητών ενημερώνονται δυναμικά σε κάθε 
βήμα εκτέλεσης. Όταν ο χρήστης έχει ολοκληρώσει τη σχεδίαση, το διάγραμμα ροής μπορεί 
να εκτυπωθεί για να μελετηθεί περαιτέρω. 

 

5.54  Dynalab Program Animation System 

Το Dynalab(ακρωνύµιο του DYNAmic LABoratory) είναι ένα σύστηµα οπτικοποίησης 
προγραµµάτων σχεδιασµένο µε στόχο να διευκολύνει την εισαγωγή στον προγραµµατισµό 
των υπολογιστών. Αναπτύχθηκε στο Πανεπιστήµιο της Μοντάνα (Birch, 1995) και διατίθεται 
στο διαδίκτυο από τη διεύθυνση http://www.cs.montana.edu/~dynalab/.  Διαθέτει  µια εικονική  
µηχανή την E-Machine, που τρέχει τον χαµηλού επιπέδου, κώδικα E-code. Περιλαµβάνει έναν 
πλήρη µεταγλωττιστή Pascal σε Ecode, Text Editor και Program Animator. Επίσης υπάρχουν 
C & Ada µεταγλωττιστές πηγαίου κώδικα σε E-code. Ο κώδικας E-code περιγράφει ένα 
πρόγραµµα µε παρόµοιο τρόπο µε τη γλώσσα assembly ή το Java bytecode. Το πρωταρχικό 
χαρακτηριστικό του Dynalab είναι η δυνατότητα για ανάστροφη εκτέλεση του προγράµµατος 
(µίας ή περισσοτέρων γραµµών κώδικα).  

                                        

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 32: Περιβάλλον Dyna 

Επιπρόσθετα το περιβάλλον επιτρέπει στον  µαθητή να εκτελέσει βήµα-βήµα το πρόγραµµα 
του και να παρακολουθεί σταδιακά τις τιµές των µεταβλητών και τα αποτελέσµατα του 
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προγράµµατος  (λειτουργία παρόµοια  µε αυτή του debugger). Εκτός από το παράθυρο για 
την συγγραφή του κώδικα, το περιβάλλον προγραµµατισµού  περιλαµβάνει:   

1. Παράθυρο μεταβλητών, που περιέχει τις μεταβλητές που χρησιμοποιούνται στο 
πρόγραμμα και τις τρέχουσες τιμές τους. 

2. Παράθυρο εισόδου-εξόδου, που εμφανίζει τα δεδοµένα εισόδου και τα αποτελέσματα 
(output) του προγράμματος. 

3. Παράθυρο Ελέγχου, που περιέχει τις δυνατές λειτουργίες που μπορεί να επιλέξει ο 
χρήστης για να κατευθύνει την εκτέλεση του προγράμματος (Step, Pause, Forward, 
Backward, Execute-To-End, Reset).    

4. Παράθυρο υπολογισµού  "κόστους" εκτέλεσης, που εμφανίζει το κόστος εκτέλεσης για ένα 
συγκεκριμένο τμήμα κώδικα, πληροφορία χρήσιμη για την πολυπλοκότητα του 
προγράμματος. 

Δύο χρόνια µετά την εµφάνιση του Dynalab, έγινε µια προσπάθεια για µεταφορά του 
περιβάλλοντος στο διαδίκτυο. Το νέο διαδικτυακό Dynalab ονοµάστηκε Weblab (Boroni, 1997) 
αλλά οι δηµιουργοί του δε συνέχισαν να υποστηρίζουν την ανάπτυξη του και το Weblab 
εγκαταλείφθηκε. 

 

5.55  Bradman 

Εκπαιδευτικό εργαλείο που σχεδιάστηκε από τους Smith & Webb (2000) για να βοηθήσει τους 
αρχάριους στην εκµάθηση της γλώσσας C ως πρώτης γλώσσας προγραµµατισµού. Δέχεται 
ως είσοδο ένα συντακτικά σωστό πρόγραµµα σε C και εµφανίζει τέσσερα παράθυρα καθένα 
από τα οποία εµφανίζει µια διαφορετική όψη του προγράµµατος, που τις περισσότερες 
φορές δεν είναι ορατή στο χρήστη. Γι αυτό και αυτοαποκαλείται  «Glass-box Interpreter». Τα 
τέσσερα παράθυρα του Bradman είναι: 

1. Το παράθυρο του πηγαίου κώδικα που εµφανίζει τον κώδικα και την τρέχουσα εντολή    
που    εκτελείται και παρέχει λειτουργίες όπως ένας κλασσικός debugger. 
 

2. Το παράθυρο των  µεταβλητών (variables) παρέχει άµεση ενηµέρωση των τιµών των 
µεταβλητών για κάθε εντολή που εκτελείται. 

 
3. Το παράθυρο επεξηγήσεων (explanations) παρέχει αναλυτική ενηµέρωση για τις αλλαγές 

που συµβαίνουν σε κάθε εκτέλεση εντολής. 
 
4. Το παράθυρο εισόδου–εξόδου που παρέχει δυνατότητα επικοινωνίας του χρήστη µε το 

πρόγραµµά του.  
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5.56 Vince 

Το VINCE (Rowe & Thorburn, 1999) αποτελεί ένα βοηθητικό εργαλείο για τη διδασκαλία και 
εκµάθηση της γλώσσας C. Επιτρέπει τη συγγραφή, διόρθωση και µετάφραση κώδικα C και 
παρέχει δυνατότητα ελέγχου των τιµών των µεταβλητών στην εκτέλεση βήµα προς βήµα. To 
VINCE (Visual Instruction for Novices in a C Environment) είναι γραµµένο σε Java και µπορεί 
να χρησιµοποιηθεί και στο διαδίκτυο µε τη µορφή applet µέσα σε µια ιστοσελίδα. 
Υποστηρίζει όλο το ρεπερτόριο εντολών της ANSI C. Ο  µαθητής µπορεί να εισάγει το δικό 
του κώδικα C ή να επιλέξει από µια συλλογή βοηθητικών κειµένων και προγραµµάτων 
(tutorials) που κάθε ένα καλύπτει διαφορετικές έννοιες του προγραµµατισµού. Το εργαλείο 
περιλαµβάνει μια προσοµοίωση της μνήµης του υπολογιστή και απεικονίζει τα σημεία όπου 
αποθηκεύονται οι µεταβλητές και οι δείκτες. Η περιοχή αυτή ενηµερώνεται δυναµικά κατά την 
εκτέλεση του προγράµµατος. 

 

5.57  ΔΕΛΥΣ 

 

                

 

 

  

 

 

Εικόνα 33: Περιβάλλον ΔΕΛΥΣ 

Το ΔΕΛΥΣ (Dagdilelis, 2003, Satratzemi, 2001, Evangelidis, 2000) αποτελεί ένα περιβάλλον 
για την υποστήριξη της διδασκαλίας της Πληροφορικής στη Δευτεροβάθµια Εκπαίδευση. 
Περιλαµβάνει πέντε µικρόκοσµους διερεύνησης και εργασίας καθώς και ένα εικονικό 
εργαστήριο στο οποίο οι µαθητές µπορούν να εργαστούν στο πλαίσιο διαφόρων 
δραστηριοτήτων και διδακτικών σεναρίων. Το λογισμικό περιλαμβάνει τους εξής 
μικρόκοσμους: 

1. Μικρόκοσμος διερεύνησης των τμημάτων από τα οποία αποτελείται ένας Η/Υ και της 
λειτουργίας τους.  

2. Μικρόκοσμος που διερευνά τη λειτουργία των Η/Υ και περιλαμβάνει ένα τμήμα σχετικό με 
την εκκίνηση ενός Η/Υ.  
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3. Μικρόκοσμος σχετικό με την κωδικοποίηση φυσικών αριθμών και την εκτέλεση της 
πρόσθεσης των δυαδικών αναπαραστάσεων δύο φυσικών αριθμών.  

4. Μικρόκοσμος προγραμματισμού. 

Ο µικρόκοσµος του προγραµµατισµού (Δαγδιλέλης, 2000) περιλαµβάνει µια απλή γλώσσα, 
τη γλώσσα Χ, που είναι υποσύνολο της Pascal και είναι προσανατολισµένη στον αρχάριο 
χρήστη. O µεταγλωττιστής X-Compiler (Evangelidis, 2001) είναι το δοµικό στοιχείο του 
περιβάλλοντος. Το περιβάλλον δίνει στο µαθητή τη δυνατότητα να αναπτύξει τα δικά του 
προγράµµατα, να παρακολουθήσει την εκτέλεσή τους και τις µεταβολές των διαφόρων 
µεταβλητών τους, να διαπιστώσει την ορθότητα διαφόρων αλγορίθµων και να πειραµατιστεί 
παρατηρώντας τη συµπεριφορά του προγράµµατος ανάλογα µε τη δοµή του ή τις τιµές που 
αποδίδονται στις  µεταβλητές σε  µια εκτέλεση. Ο πηγαίος κώδικας µεταγλωττίζεται σε  µια  
µορφή συµβολικού κώδικα που τρέχει σε µια ιδεατή µηχανή µε δύο καταχωρητές. Το 
περιβάλλον υποστηρίζει τη βηµατική εκτέλεση του πηγαίου κώδικα και ενσωµατώνει 
παράθυρο παρακολούθησης των τιµών των µεταβλητών του προγράµµατος. Επίσης στο 
ΔΕΛΥΣ ενσωµατώνεται ένα πλήρες σύστηµα για τη διαχείριση ασκήσεων και διαγωνισµάτων 
στο σχολικό περιβάλλον.(Εφόπουλος, 2001a). 

 

5.58  Αλγοριθμική 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 34: Διερμηνευτής της ΓΛΩΣΣΑΣ 

Το εκπαιδευτικό πακέτο «Αλγοριθμική» αναπτύχθηκε στα πλαίσια του έργου Πλειάδες του 
ΥΠΕΠΘ με κύριο στόχο την εργαστηριακή υποστήριξη των μαθημάτων που σχετίζονται με την 
καλλιέργεια της αλγοριθμικής σκέψης. Χρησιμοποιήθηκε στα μαθήματα:  

• Ανάπτυξη Εφαρμογών σε Προγραμματιστικό Περιβάλλον, της Γ΄ Γενικού Λυκείου  

• Εφαρμογές Υπολογιστών, της Α΄ και Β΄ Γενικού Λυκείου, και  
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• Πληροφορική, της Γ΄ Γυμνασίου  

 

Αποσκοπεί – μέσω της εντρύφησης με την αλγοριθμική και τον προγραμματισμό - στην 
καλλιέργεια της αναλυτικής σκέψης και συνθετικής ικανότητας των μαθητών, στην ανάπτυξη 
ικανοτήτων μεθοδολογικού χαρακτήρα, στην καλλιέργεια της αυστηρότητας της διατύπωσης 
και της έκφρασης. 

Η «Αλγοριθμική» περιλαμβάνει τις τρεις εφαρμογές: 

1. Διερμηνευτής της ΓΛΩΣΣΑΣ. Πρόκειται για ένα ολοκληρωμένο περιβάλλον ανάπτυξης 
αλγορίθμων σε ψευδοκώδικα, το οποίο αναπτύχθηκε από τον εκπαιδευτικό Πληροφορικής 
Άλκη Γεωργόπουλο. Χρησιμοποιείται η αλγοριθμική ΓΛΩΣΣΑ που περιγράφεται στο 
μάθημα «Ανάπτυξη Εφαρμογών σε Προγραμματιστικό Περιβάλλον» της Γ’ τάξης του 
Γενικού Λυκείου. 

2. Δημιουργός Διαγραμμάτων Ροής. Είναι περιβάλλον για την ανάπτυξη αλγορίθμων σε 
μορφή διαγραμμάτων ροής.   

3. Χώρος Δραστηριοτήτων, ο οποίος αναλαμβάνει να προσφέρει ένα κεντρικοποιημένο 
περιβάλλον εργασίας σε μορφή ιστοσελίδων ώστε να διευκολύνει τους μαθητές κατά την 
περιήγηση στις δραστηριότητες και την εκκίνηση/χρήση των εφαρμογών. 

 

5.59  Γλωσσομάθεια 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 35: Περιβάλλον Γλωσσομάθεια 
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Η Γλωσσομάθεια είναι ένα ολοκληρωμένο εκπαιδευτικό περιβάλλον προγραμματισμού, το 
οποίο βρίσκεται υπό συνεχή ανάπτυξη από τον εκπαιδευτικό Πληροφορικής Σπύρο 
Νικολαΐδη, και διατίθεται δωρεάν.  

Η γλώσσα που υλοποιεί είναι αυτή που διδάσκεται στα πλαίσια του μαθήματος «Ανάπτυξη 
Εφαρμογών σε Προγραμματιστικό Περιβάλλον» (ΑΕΠΠ) της Τεχνολογικής Κατεύθυνσης της Γ’ 
Γενικού Λυκείου. Αν και ο αρχικός στόχος ήταν να λειτουργήσει υποστηρικτικά για τη 
διδασκαλία της ΑΕΠΠ, σύντομα ξεπέρασε τα όρια αυτού του μαθήματος και πλέον 
χρησιμοποιείται στη δευτεροβάθμια αλλά και τριτοβάθμια εκπαίδευση, σε περιπτώσεις που 
στη διδακτέα ύλη περιλαμβάνεται το αντικείμενο του προγραμματισμού. 

Στο λογισμικό γίνεται χρήση μιας υποθετικής ψευδογλώσσας («ΓΛΩΣΣΑ») οι εντολές της 
οποίας γράφονται στα ελληνικά. Η Γλωσσομάθεια παρέχει όλες τις διευκολύνσεις που 
απαιτούνται για την εξοικείωση των μαθητών με τις έννοιες ενός προγραμματιστικού 
περιβάλλοντος. Ιδιαίτερη μέριμνα έχει ληφθεί για την απρόσκοπτη συγγραφή του κώδικα, 
αλλά και για την εμφάνιση αναλυτικών μηνυμάτων σφάλματος, κατανοητών ακόμα και από 
αρχάριους χρήστες. Σε περίπτωση που το πρόγραμμα είναι σωστό, είναι δυνατόν να 
εκτελεστεί με επιλεγόμενη ταχύτητα και πλήρως παραμετροποιήσιμη παρακολούθηση τιμών 
για μεταβλητές και εκφράσεις. 

 

5.60  pseudoglossa.gr - Online Διερμηνευτής για την Ψευδογλώσσα 

 

 

             

 

 

 

 

Εικόνα 36: Διερμηνευτής για την Ψευδογλώσσα 

Ο διερμηνευτής της Ψευδογλώσσας βρίσκεται υπό συνεχή ανάπτυξη από τον εκπαιδευτικό 
Πληροφορικής Στάθη Στέργου με σκοπό την κάλυψη των αναγκών της εργαστηριακής 
υποστήριξης του μαθήματος της Ανάπτυξης Εφαρμογών σε Προγραμματιστικό Περιβάλλον. 

Τα άλλα προγραμματιστικά περιβάλλοντα που δημιουργήθηκαν για τον ίδιο σκοπό αποτελούν 
εξαιρετικά βοηθήματα, καθώς όμως υλοποιούν την ΓΛΩΣΣΑ προϋποθέτουν την σπειροειδή 
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προσέγγιση στην διδασκαλία της ύλης. Για την χρησιμοποίησή τους οι μαθητές πρέπει να 
διδαχθούν ταυτόχρονα με τις βασικές έννοιες των αλγορίθμων και τις λεπτομέρειες 
κωδικοποίησης σε ΓΛΩΣΣΑ. Το pseudoglossa.gr δίνει την δυνατότητα της εκτέλεσης των 
αλγορίθμων σε ψευδογλώσσα, έτσι όπως ακριβώς εκφράζονται στα αρχικά κεφάλαια του 
βιβλίου δίνοντας έτσι την ευκαιρία της εργαστηριακής εφαρμογής των διδαχθέντων ακόμα και 
όταν ακολουθείται η γραμμική προσέγγιση στην διδασκαλία της ύλης. Με αυτόν τον τρόπο η 
αξιοποίηση του εργαστηρίου καθίσταται δυνατή από τα πρώτα κιόλας εισαγωγικά μαθήματα. 

Το pseudoglosssa.gr αποτελείται από τον διερμηνευτή της ψευδογλώσσας και το 
υποστηρικτικό περιβάλλον αποθήκευσης και εξερεύνησης αλγορίθμων. Ο διερμηνευτής 
προσφέρει τις απαραίτητες δυνατότητες για την εύκολη συγγραφή αλγορίθμων αλλά και 
σύγχρονα εργαλεία που αφορούν την επισκόπησης της εκτέλεσης. Συγκεκριμένα υπάρχουν οι 
εξής δυνατότητες: 

• Παράθυρο σύνταξης. 

• Χρωματισμός κώδικα. 

• Καρτέλα εντολών για ελαχιστοποίηση της πληκτρολόγησης. 

• Εκτέλεση αλγορίθμου. 

• Βηματική εκτέλεση. 

• Εκτέλεση με καθυστέρηση. 

• Σημεία διακοπής. 

• Επισκόπηση μνήμης (παρακολούθηση μεταβλητών). 

• Αλλαγή τιμής μεταβλητών κατά την εκτέλεση. 

Το pseudoglossa.gr αποτελεί μία σύγχρονη διαδικτυακή υπηρεσία η οποία δεν προϋποθέτει 
την εγκατάσταση οποιουδήποτε λογισμικού. Η μόνη απαίτηση σε λογισμικό είναι ο adobe 
flash player ο οποίος συνήθως είναι ήδη εγκατεστημένος. Η εφαρμογή ακολουθεί το μοντέλο 
client-server όσον αφορά την διαχείριση του εκπαιδευτικού υλικού. Οι αλγόριθμοι 
αποθηκεύονται σε κεντρική βάση δεδομένων και για αυτό το λόγο είναι προσβάσιμοι από 
οποιονδήποτε υπολογιστή διαθέτει σύνδεση στο διαδίκτυο. Η διαχείρισή τους γίνεται με 
εύκολο τρόπο χρησιμοποιώντας ετικέτες. Με αυτό τον τρόπο οι μαθητές αλλά και οι 
εκπαιδευτικοί έχουν το υλικό τους συνεχώς και εύκολα προσβάσιμο. Μία άσκηση η οποία έχει 
ξεκινήσει στο εργαστήριο, μπορεί εύκολα να συνεχιστεί από το σπίτι χωρίς να ληφθεί 
επιπλέον μέριμνα για την μεταφορά του αρχείου. 
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5.61  Logo 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 37: Περιβάλλον Logo 

Η Logo είναι γλώσσα προγραμματισμού η οποία αναπτύχθηκε στις αρχές του 1970 από την 
ομάδα του Seymour Papert (με τη συμβολή της Cynthia Solomon και της Wally Feuerzeig) ως 
μαθησιακό εργαλείο. Το όνομά της προέρχεται από την ελληνική λέξη ΛΟΓΟΣ. Η Logo 
αποτελεί διάλεκτο της Lisp, της γλώσσας της τεχνητής νοημοσύνης, και έχει αξιοποιηθεί στην 
εκπαίδευση περισσότερο από οποιαδήποτε άλλη γλώσσα προγραμματισμού. Παρόλο που 
συχνά αμφισβητείται η εκπαιδευτική της αποτελεσματικότητα, θεωρείται ιδανικό εργαλείο για 
να μαθαίνεις κάνοντας (learning by doing) και αναμφίβολα αποτελεί σημαντικό εργαλείο στα 
χέρια του εκπαιδευτικού για την ανάπτυξη δεξιοτήτων εξερεύνησης, δημιουργικότητας, 
επίλυσης προβλημάτων, λογικής-αλγοριθμικής σκέψης. 

Όλες οι γλώσσες προγραμματισμού αποτελούν εργαλεία για την ανάπτυξη μοντέλων. Η Logo 
είναι ιδιαίτερα κατάλληλη για την ανάπτυξη μοντέλων από παιδιά. Απ’ όλες τις γλώσσες 
προγραμματισμού η Logo σχεδιάστηκε για να δημιουργεί μοντέλα με πολύ εύκολο τρόπο. Με 
τη Logo αναπτύσσουμε μοντέλα οραματιζόμενοι ένα «όλον», σπάζοντας το σε τμήματα εύκολα 
διαχειρίσιμα τα οποία μπορούν να διδαχθούν στον υπολογιστή. Χρησιμοποιούμε τη γλώσσα 
που γνωρίζει ο υπολογιστής για τον διδάξουμε νέες λέξεις. Συχνά διδάσκουμε τη χελώνα νέες 
λέξεις γράφοντας διαδικασίες, οι οποίες είναι μια σειρά εντολών για να κάνει κάτι. 
Πειραματιζόμαστε με τις εντολές και αξιολογούμε το πρόγραμμά μας για να δούμε αν τα έργα 
υλοποιήθηκαν όπως περιμέναμε. Ανταποκρινόμαστε στις παρανοήσεις του υπολογιστή καθώς 
εκσφαλματώνουμε τις εντολές και τις διαδικασίες και μερικές φορές αναδομούμε την 
προσέγγισή μας. Κύρια θετικά χαρακτηριστικά της Logo αποτελούν η αλληλεπιδραστικότητα, 
η συναρμολογησιμότητα - επεκτασιμότητα και η ευκαμψία ως προς τους τύπους δεδομένων. 
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5.62  MicroWorlds Pro 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 38: Περιβάλλον MicroWorlds Pro 

Το MicroWorlds Pro είναι περιβάλλον γενικής χρήσης που καλλιεργεί σύνθετες δεξιότητες και 
μαθησιακές τάσεις και επιτρέπει τη διερεύνηση - επανάληψη - αξιολόγηση δύσκολων εννοιών. 

Το περιβάλλον είναι μια από τις πιο αξιόλογες εφαρμογές που βασίζονται στη γλώσσα Logo, 
μια γλώσσα υψηλού επιπέδου που σχεδιάστηκε εξαρχής για την εκπαίδευση. Είναι ένα 
πλούσιο πολυμεσικό περιβάλλον με ειδικά μελετημένο σχεδιασμό, που ευνοεί με πολλούς 
τρόπους την ανάπτυξη συνθετικών εργασιών. Στα χαρακτηριστικά του συμπεριλαμβάνονται: 

• Δυνατότητες δημιουργίας και αναπαραγωγής πολυμεσικών σεναρίων καθώς και 
κινούμενων σχεδίων. 

• Είναι προγραμματιστικό και συνεπώς δεν περιορίζεται σε ορισμένα μόνο είδη 
εφαρμογών. 

• Το πλήθος των χελωνών με την απεριόριστη γκάμα «κουστουμιών» και τη δυναμική 
κίνηση προσφέρουν τη δυνατότητα και τις ευκολίες προσομοίωσης ποικίλων φαινομένων. 

• Η διαχείριση προγραμματιζόμενων αντικειμένων και η κίνησή τους σε διάφορα επίπεδα 
διαστρωμάτωσης πάνω στην οθόνη καθιστούν την προσομοίωση πιο ρεαλιστική. 

Το περιβάλλον μπορεί να αξιοποιηθεί από διάφορες βαθμίδες της εκπαίδευσης, μια που η 
διαχείριση των προγραμματιζόμενων αντικειμένων είναι δυνατό να γίνει και με οπτικό τρόπο, 
με τα προβλεπόμενα εργαλεία τα οποία μπορεί κανείς να χειριστεί με το ποντίκι. 
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5.63   WIPE 

Η σχεδίαση του περιβάλλοντος WIPE χαρακτηρίζεται από απλότητα και συνέπεια. Το 
περιβάλλον WIPE δεν ενσωματώνει εργαλεία αυτόματης δημιουργίας κώδικα (code generation 
tools) ούτε εργαλεία σχεδίασης γραφικού ενδιαμέσου – γιατί τόσο τα μεν όσο και τα δε 
απευθύνονται σε πεπειραμένους χρήστες για προγραμματισμό εφαρμογών. Η προσέγγιση του 
WIPE βοηθά τους άπειρους χρήστες να ενσωματώνονται πιο γρήγορα στο περιβάλλον 
γράφοντας πηγαίο κώδικα, χωρίς παράλληλα να περιορίζει τη φαντασία και την 
εκφραστικότητα τους. Η γλώσσα προγραμματισμού του WIPE διαθέτει τα ακόλουθα 
χαρακτηριστικά: 

• Λειτουργία σε περιβάλλον web: Ο μεταγλωττιστής ενσωματώνεται στο περιβάλλον του 
Web browser. Ο χρήστης μπορεί εξάλλου να παρακολουθήσει όλα τα ενδιάμεσα στάδια 
μιας εκτέλεσης προγράμματος μέσα από το παράθυρο του web browser, δηλαδή τη 
μεταγλώττιση, τον assembly κώδικα, τα περιεχόμενα των καταχωρητών και τις ενδιάμεσες 
τιμές των μεταβλητών. 

• Υποστήριξη μετατροπής κώδικα σε συμβολική γλώσσα (Assembly): Όταν εκτελείται η 
λειτουργία της μεταγλώττισης, ο πηγαίος κώδικας μεταγλωττίζεται σε συμβολική γλώσσα 
(Assembly Language). Η συμβολική γλώσσα που χρησιμοποιείται στον WIPE Compiler 
είναι στην ουσία μια pseudoassembly που εκτελείται σε μια εικονική μηχανή με δύο 
καταχωρητές. 

• Συστηματική καταγραφή ενεργειών των μαθητών (Recordability): Οι ενέργειες των 
μαθητών (Μεταγλώττιση, Εκτέλεση προγράμματος) αποθηκεύονται σε βάση δεδομένων 
και είναι προσβάσιμες προς αξιολόγηση στους εκπαιδευτικούς. 

• Κατανοητά μηνύματα λάθους: Τα παραγόμενα μηνύματα λάθους είναι στην ελληνική 
γλώσσα και είναι προσανατολισμένα σε αρχάριους χρήστες ώστε να διευκολύνεται η 
διαδικασία εκσφαλμάτωσης. 

 

5.64  L.E.C.G.O. 

Το περιβάλλον L.E.C.G.O. (A Learning Environment for programming and C using Geometrical 
Objects) αποτελεί ένα ανοικτό περιβάλλον πολλαπλών αναπαραστάσεων για τη μάθηση 
βασικών εννοιών του προγραμματισμού και της γλώσσας C (Zikouli, Kordaki & Houstis, 2003). 
Απευθύνεται σε μαθητές Γ τάξης Λυκείου κατεύθυνσης Πληροφορικής των ΤΕΕ, μαθητές των 
ΙΕΚ ή φοιτητές σε εισαγωγικά μαθήματα προγραμματισμού. Συγκεκριμένα, στο χώρο 
εργασίας του περιβάλλοντος L.E.C.G.O. οι μαθητές μπορούν να εκφράσουν τη λύση ενός 
προγραμματιστικού προβλήματος στα παρακάτω αναπαραστασιακά συστήματα (Zikouli, et. 
al., 2003): 

• Γραφικές αναπαραστάσεις στο περιβάλλον Cabri Geometry II (Laborde, 1990) : Επιτρέπει 
τη δημιουργία γεωμετρικών κατασκευών σε ένα ξεχωριστό παράθυρο (περιοχή 1). Στο 
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αναπαραστασιακό αυτό σύστημα οι μαθητές εκφράζουν με εμπειρικό τρόπο διαισθητικές 
γραφικές αναπαραστάσεις της λύσης ενός προβλήματος εξωτερικεύοντας έτσι την 
πρότερη γνώση τους. Το περιβάλλον Cabri II επιλέχθηκε, λόγω του ότι υποστηρίζει 
επιτυχώς και με φιλικό προς το μαθητή τρόπο, την εμπειρική κατασκευή στοιχειωδών 
γεωμετρικών σχημάτων και διότι υπολογίζει αυτόματα τις συντεταγμένες τους 
επιτρέποντας έτσι τη χρησιμοποίηση των κατάλληλων συντεταγμένων ως δεδομένων 
εισόδου στα επόμενα αναπαραστασιακά συστήματα. 

• Αναπαραστάσεις με κείμενο σε φυσική γλώσσα (περιοχή 2): Οι μαθητές εκφράζουν τη 
λύση τους στην οικεία σε αυτούς φυσική γλώσσα. Η περιγραφή της λύσης σε φυσική 
γλώσσα προϋποθέτει αναστοχασμό στην προηγούμενη γραφική λύση και 
συνειδητοποίηση της διαδικασίας και των ενεργειών που ακολουθήθηκαν. 

• Αναπαραστάσεις με χρήση φυσικής γλώσσας σε προστακτική και συγκεκριμένες φράσεις 
(περιοχή 3): Οι μαθητές καλούνται να μεταβούν από το «εγώ» στο «εσύ», δηλαδή να 
δώσουν οδηγίες με συγκεκριμένα βήματα σε κάποιον άλλον (στον Η/Υ) προκειμένου να 
πραγματοποιήσει τη λύση τους στο πρόβλημα. Παρατίθενται έτοιμες φράσεις για τη 
σύνθεση της λύσης οι οποίες δεν είναι άμεσα εμφανίσιμες αλλά εμφανίζονται όταν ο 
μαθητής δεν μπορεί να προχωρήσει μόνος του. 

• Αναπαραστάσεις σε ψευδοκώδικα με χρήση βασικών αλγοριθμικών δομών (περιοχή 4): 
Οι μαθητές εκφράζουν τη λύση τους σε ψευδοκώδικα με τη βοήθεια 2 ομάδων κουμπιών η 
μια από τις οποίες εμφανίζει μια στοιχειώδη αλγοριθμική δομή με το πάτημα του 
αντίστοιχου κουμπιού στον αντίστοιχο κειμενογράφο ενώ κάθε κουμπί της άλλης ομάδας 
εμφανίζει μια στοιχειώδη γραφική συνάρτηση. 

• Αναπαράσταση με κώδικα σε C (περιοχή 5): Οι μαθητές γράφουν τον τελικό κώδικα σε 
γλώσσα C με τη βοήθεια εργαλείων που επίσης έχουν τη μορφή των κουμπιών που 
προαναφέρθηκαν. Έτσι, οι μαθητές απαλλάσσονται από το επιπλέον νοητικό φορτίο της 
απομνημόνευσης των εντολών και δομών της γλώσσας. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 39: Περιβάλλον L.E.C.G.O. 
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Επιπλέον, οι μαθητές μπορούν να αποθηκεύσουν τον κώδικα (περιοχή 6), να τον 
μεταγλωττίσουν, να εκτελέσουν το εκτελέσιμο πρόγραμμα και να δουν την γραφική του έξοδο 
σε περιβάλλον DOS. Συγκρίνοντας την έξοδο του προγράμματος με τη γραφική λύση που 
είχαν δώσει και διαπιστώνοντας τυχόν ασυμφωνία μπορούν να προβούν σε κατάλληλες 
διορθώσεις των προγραμμάτων τους. 

 

5.65 COBOL 

Η COBOL είναι γλώσσα προγραμματισμού, της οποίας το όνομα προήλθε από τα αρχικά των 
λέξεων CΟmmon Business Oriented Language (Κοινή Γλώσσα Προσανατολισμένη για 
Εμπορικές Εφαρμογές). Η COBOL αναπτύχθηκε με σκοπό να καλύψει τις δυσχέρειες που 
παρουσίαζε η FORTRAN ως γλώσσα προγραμματισμού για εμπορικές εφαρμογές. Βασικό 
χαρακτηριστικό της COBOL είναι η χρησιμοποίηση της Αγγλικής γλώσσας με προτάσεις, 
παραγράφους και σημεία στίξης. Η COBOL είναι μία γλώσσα με πολλά στοιχεία μιας φυσικής 
γλώσσας και έντονη την ύπαρξη του συντακτικού της. Διαβάζοντας μία παράγραφο σε 
COBOL, εύκολα καταλαβαίνει κανείς το τι κάνουν οι εντολές που διαβάζει. Για το λόγο αυτό η 
COBOL έγινε πολύ δημοφιλής στο χώρο των εμπορικών εφαρμογών σε σύντομο χρονικό 
διάστημα και αποτελεί χρήσιμο εργαλείο για τη διδασκαλία του προγραμματισμού στη 
Δευτεροβάθμια Εκπαίδευση. 

 

5.66 «Βιονικό Χέρι» από το 1ο Τ.Ε.Ε. Πύργου, Ηλίας  

 

 

 

 

 

 

Εικονα 40: Βιονικό Χέρι 

Το «Βιονικό Χέρι» είναι ένας ηλεκτρομηχανικός βραχίονας, ελεγχόμενος είτε από Η/Υ είτε από 
χειριστήριο, που προσομοιάζει τις κινήσεις του ανθρώπινου χεριού. Είναι μια εποπτική 
κατασκευή που δείχνει αρχές λειτουργίας, υλικά και λογισμικό που χρησιμοποιούνται στη 
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ρομποτική. Το χέρι μπορεί να κινείται πάνω - κάτω, αριστερά - δεξιά και με τα δάχτυλά του να 
παίζει μελωδίες σε παιδικό πιανάκι. 

Το έργο δημιουργήθηκε κατά τη διάρκεια του σχολικού έτους 2005-2006 από μαθητές των 
τομέων Ηλεκτρολογίας και Πληροφορικής με τη βοήθεια και την επίβλεψη των καθηγητών τους 
Θανάση Πανόπουλου και Νίκου Αδαμόπουλου αντίστοιχα. Η ομάδα του τομέα Ηλεκτρολογίας 
δημιούργησε την κατασκευή, ενώ η ομάδα του τομέα Πληροφορικής το λογισμικό ελέγχου. 

Τα ηλεκτρομηχανικά μέρη του βιονικού χεριού είναι: 

1. ο σερβοκινητήρας που χρησιμοποιείται για την κίνηση του χεριού αριστερά – δεξιά, 

2. ο πνευματικός μυς  που χρησιμοποιείται για την κίνηση του χεριού πάνω – κάτω,  

3. το ποδοκομπρεσέρ που χρησιμοποιείται για την παροχή πεπιεσμένου αέρα στον 
πνευματικό μυ,  

4. η ηλεκτροβαλβίδα που χρησιμοποιείται για τον έλεγχο της παροχής πεπιεσμένου αέρα 
στον πνευματικό μυ, 

5. οι ηλεκτρομαγνήτες που χρησιμοποιούνται για την κίνηση των δακτύλων πάνω – κάτω,  

6. το χειριστήριο και το Interface που είναι το ηλεκτρονικό κύκλωμα που σχεδιάστηκε για 
τη σύνδεση της παράλληλης θύρας του Η/Υ με τους παραπάνω ενεργοποιητές. 

Για τον έλεγχο του χεριού μέσω Η/Υ αναπτύχθηκε εκ του μηδενός από την ομάδα του έργου 
κατάλληλο λογισμικό για χρήση του από το παραθυρικό περιβάλλον των Windows. Για αυτό 
το σκοπό χρησιμοποιήθηκε το προγραμματιστικό περιβάλλον της Visual Basic. Μέσω του 
λογισμικού είναι δυνατός ο έλεγχος όλων των δυνατών κινήσεων του χεριού, ενώ ταυτόχρονα 
αυτές απεικονίζονται με γραφικό τρόπο μέσα στο παράθυρο της εφαρμογής. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 41: Λογισμικό Βιονικού Χεριού 
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Ακολουθούν οι εντολές που μπορούν να χρησιμοποιηθούν στα πλαίσια ενός προγράμματος 
ελέγχου: 

• Οι εντολές ΑΝΤΙΧΕΙΡΑΣ, ΔΕΙΚΤΗΣ, ΜΕΣΑΙΟΣ, ΠΑΡΑΜΕΣΟΣ και ΜΙΚΡΟΣ συνδυάζονται 
με τις παραμέτρους ΠΑΝΩ (για κίνηση του αντίστοιχου δακτύλου προς τα πάνω), ΚΑΤΩ 
(για κίνηση προς τα κάτω).  

• Η εντολή ΔΑΚΤΥΛΑ συνδυάζεται με τις παραμέτρους ΠΑΝΩ και ΚΑΤΩ για ταυτόχρονη 
κίνηση όλων των δακτύλων προς τα πάνω και κάτω αντίστοιχα.  

• Η εντολή ΧΕΡΙ συνδυάζεται με τις παραμέτρους ΠΑΝΩ, ΚΑΤΩ, ΑΡΙΣΤΕΡΑ και ΔΕΞΙΑ για 
κίνηση του χεριού προς τις αντίστοιχες κατευθύνσεις.  

• Η εντολή ΑΝΑΜΟΝΗ ΓΙΑ ##### χρησιμοποιείται όταν υπάρχει ανάγκη για χρονική 
καθυστέρηση.  

• Οι εντολές ΕΠΑΝΑΛΑΒΕ ## ΦΟΡΕΣ και ΕΠΟΜΕΝΗ ΕΠΑΝΑΛΗΨΗ χρησιμοποιούνται 
όταν ένα σύνολο εντολών πρέπει να εκτελεστεί πολλές φορές.  

• Η εντολή ΧΡΟΝΟΙ ΣΤΟ ### μεταβάλει την ερμηνεία (ως ποσοστό επί τις εκατό) για τις 
χρονικές διάρκειες στις εντολές που ακολουθούν.  

• Η εντολή ΠΑΥΣΗ προκαλεί προσωρινή διακοπή της εκτέλεσης των εντολών.  

• Η εντολή ΕΠΑΝΑΦΟΡΑ μετακινεί όλα τα κινητά μέρη του χεριού στη φυσική τους θέση. 
Έτσι ανεβαίνουν όλα τα δάχτυλα και το χέρι μετακινείται κάτω και δεξιά.  

 

5.67  Ceebot 

                    

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 43: Περιβάλλον CeeBot 
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To CeeBot εισάγει το χρήστη στον προγραμματισμό. Η γλώσσα προγραμματισμού που 
χρησιμοποιείται είναι παρόμοια με αυτές που χρησιμοποιούνται από επαγγελματίες 
προγραμματιστές, και χρησιμοποιούνται σύγχρονες έννοιες που εμφανίζονται σε 
περιβάλλοντα όπως C++, C# or Java. Μετά από την εκμάθηση της σύνταξης της γλώσσας του 
Ceebot και μέσω κλιμακούμενων ασκήσεων γίνεται εισαγωγή σε σημαντικές έννοιες όπως 
είναι οι μεταβλητές, οι δομή επιλογής, η δομή επανάληψης, συναρτήσεις, κλάσεις, αντικείμενα 
κ.α. Το CeeBot αποτελείται από περισσότερες από 50 κλιμακούμενης δυσκολίας ασκήσεις, οι 
οποίες ομαδοποιούνται σε 8 ενότητες. 

 

5.68  Colobot 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 44: Περιβάλλον Colobot 

Το COLOBOT συνδυάζει ένα παιχνίδι στρατηγικής πραγματικού χρόνου και μία εισαγωγή 
στον προγραμματισμό. Το σενάριο του παιχνιδιού τοποθετεί το μαθητή ως αρχηγό μίας 
διαστημικής αποστολής με τη συνδρομή μερικών ρομπότ. Στόχος της αποστολής είναι η 
επιτυχής εξερεύνηση και ο εποικισμός κάποιων πλανητών. Ως αρχηγός της αποστολής θα 
πρέπει να ψάξει για υλικά και ενέργεια έτσι ώστε να επιζήσει στο μη φιλικό περιβάλλον. 
Καθώς το παιχνίδι προχωράει ο μαθητής αποκτά δυνατότητα να δημιουργήσει και να 
προγραμματίσει νέους τύπους ρομπότ που θα τον βοηθήσουν στο στόχο του.  

 

5.69  TALENT 

Το TALENT (Teaching Algorithms EnvironmeNT) σχεδιάστηκε ως ένα εκπαιδευτικό 
πολυχρηστικό ηλεκτρονικό παιχνίδι περιπέτειας για τη διδασκαλία εισαγωγικών εννοιών του 
προγραμματισμού. Το TALENT υποστηρίζει Μοντέλο Μαθητή και Παιδαγωγικό πράκτορα. Το 

Institutional Repository - Library & Information Centre - University of Thessaly
08/12/2017 19:46:49 EET - 137.108.70.7



103 
 

μοντέλο είναι ανοικτό στο μαθητή. Αυτό σημαίνει ότι είναι ορατό στο μαθητή και αποτελεί ένα 
διαδραστικό μέρος του μαθησιακού περιβάλλοντος το οποίο παρέχει στους μαθητές δυναμική 
ενημέρωση και αποτελεί πηγή κινήτρου για μάθηση (Kerly, A. & Bull, S. 2007)  

Ο μαθητής μπορεί να συγκρίνει τις πληροφορίες που παρουσιάζονται στο μοντέλο του με 
εκείνες που παράγονται από τις μέσες τιμές όλων των μαθητών. Η γνώση αυτή αποδεικνύεται 
ότι παρακινεί τους μαθητές να προσπαθούν ακόμα περισσότερο στις δραστηριότητες που 
προτείνει το εκπαιδευτικό περιβάλλον (Bull, S. & McKay, M. 2004). Ο Παιδαγωγικός 
πράκτορας τύπου μέντορα προσφέρει όχι μόνο πληροφορίες αλλά επίσης παρακινεί και 
καθοδηγεί. Αυτό οδηγεί σε ανάπτυξη του κινήτρου και της μάθησης (Baylor, A. L. & Kim, Y. 
2005).    

 

5.70  e-ECLiP 

 

                   

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 45: Σύνολο δραστηριοτήτων στο e-ECLiP 

Το e-ECLiP αποτελεί την υλοποίηση του ECLiP στο πλαίσιο του περιβάλλοντος SCALE 
(Supporting Collaboration and Adaptation in a Learning Environment) στο οποίο δομικό 
στοιχείο αποτελούν οι δραστηριότητες. Συγκεκριμένα, το SCALE είναι ένα διαδικτυακό 
προσαρμοστικό εκπαιδευτικό περιβάλλον (Gogoulou et al., 2007) που στοχεύει να 
υποστηρίξει τόσο τη διαδικασία της μάθησης όσο και τη διαδικασία της αξιολόγησης στο 
πλαίσιο οποιουδήποτε γνωστικού αντικειμένου και δίνει στους μαθητές τη δυνατότητα: 

1. να εκπονήσουν ατομικές και συνεργατικές δραστηριότητες ακολουθώντας την 
προτεινόμενη από το περιβάλλον σειρά εκπόνησης με βάση το γνωστικό επίπεδο των 
μαθητών, 

2. να έχουν πρόσβαση σε ανατροφοδότηση με βάση τις ιδιαίτερες προτιμήσεις τους, 
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3. να παρεμβαίνουν στην προτεινόμενη σειρά εκπόνησης των δραστηριοτήτων και στην 
προτεινόμενη ακολουθία των παρεχόμενων μονάδων ανατροφοδότησης, επιλέγοντας κάθε 
φορά την επιθυμητή δραστηριότητα ή ανατροφοδότηση, 

4. να συμμετέχουν ενεργά στη διαδικασία της αξιολόγησης στο πλαίσιο δραστηριοτήτων 
που εφαρμόζουν εναλλακτικές μεθόδους αξιολόγησης (Gouli et al., 2006), 

5. να χρησιμοποιήσουν το εργαλείο ασύγχρονης επικοινωνίας του περιβάλλοντος ή το 
προσαρμοστικό εργαλείο σύγχρονης επικοινωνίας ACT (Gogoulou et al., 2005), και 

6. να εργαστούν με εκπαιδευτικά περιβάλλοντα τα οποία υποστηρίζουν την εκπόνηση των 
δραστηριοτήτων και προωθούν την ενεργητική συμμετοχή των μαθητών.  

H μοντελοποίηση και υλοποίηση του ECLiP στο περιβάλλον SCALE πραγματοποιείται ως ένα 
σύνολο δραστηριοτήτων, όπου η κάθε δραστηριότητα αντιστοιχεί σε ένα από τα 
προαναφερόμενα βήματα του ECLiP. 

 

5.71  Πληροφορική Γυμνασίου 

    

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 46: Λογισμικό Πληροφορική Γυμνασίου 

Γίνεται παρουσίαση του υλικού μέρους (hardware) και του λογισμικού (software) ενός 
υπολογιστικού συστήματος. Συνοδεύεται από εφαρμογές εκμάθησης των βασικών 
λειτουργιών και προγραμμάτων, όπως Επεξεργαστή Κειμένου, Λογιστικού Φύλλου, 
προγράμματος Συνομιλίας, των Ομάδων Συζήτησης κ.α., καθώς και μια εφαρμογή 
Οπτικοποιημένου Προγραμματιστικού Περιβάλλοντος Πολυμέσων (Combox) και εφαρμογή 
Ζωγραφικής (Designer). 
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5.72  Πληροφορική Α’- Γ’ Γυμνασίου (Κόρυμβος) 

 

     

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 47:  Λογισμικό Πληροφορική Α’- Γ’ Γυμνασίου 

Το λογισμικό Πληροφορική Α΄- Γ΄ μοιάζει περισσότερο με ηλεκτρονικό βιβλίο, το οποίο 
αποτελείται από το υλικό μελέτης και τις αντίστοιχες ερωτήσεις κλειστού τύπου. Το λογισμικό 
χωρίζεται σε τρία τμήματα, ανάλογα με την ύλη της τάξης που θέλει κάποιος να μελετήσει, ενώ 
η ύλη είναι χωρισμένη σε ενότητες και κάθε μία από αυτές σε κεφάλαια. Στο δεξιό τμήμα της 
οθόνης υπάρχουν κουμπιά για τον έλεγχο της προόδου, δηλαδή το ποσοστό του κεφαλαίου 
που έχει διαβαστεί και το πλήθος των σωστών και λάθος απαντήσεων στις ερωτήσεις. Επίσης 
υπάρχει η δυνατότητα εκτύπωσης, επιστροφής στα περιεχόμενα του λογισμικού και εξόδου. 
Τέλος, ο βοηθός (λάμπα) ενημερώνει το χρήστη με μηνύματα όταν βρίσκεται σε οθόνη που 
απαιτείται αλληλεπίδραση. 

 

5.73  Informaticus 

Απευθύνεται στο Γυμνάσιο. Οι βασικές ενότητες με τις οποίες πραγματεύεται το informaticus 
είναι οι ακόλουθες: 

• Πληροφορία, 

• Προγραμματισμός, 

•  Η/Υ, 

•  Αποθήκευση δεδομένων, 

• Επικοινωνία δεδομένων, 

• Ασφάλεια δεδομένων, 
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• Πολυμέσα και  

• Ανακαλύπτω.  

Το λογισμικό συνοδεύεται από εγχειρίδιο εγκατάστασης και χρήσης, βιβλίο καθηγητή και 
βιβλίο μαθητή. Επίσης, το λογισμικό απαιτεί πάντοτε την ύπαρξη του CD στην περιφερειακή 
μονάδα CD-ROM του υπολογιστή μας. 

 

             

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 48: Λογισμικό Informaticus 

 

5.74  Τρίτων 

 

 

                  

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 49: Εφαρμογή Μέδουσα 
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Απευθύνεται κατά κύριο λόγο στους μαθητές της Γ’ τάξης του Γενικού Λυκείου αλλά και σε 
όποιον άλλον επιθυμεί να αποκτήσει πρακτική επαφή με ζητήματα της αρχιτεκτονικής των 
υπολογιστών και τα λειτουργικά συστήματα. Αποτελείται από τέσσερις εφαρμογές: 

• Άβακας 

• Μέδουσα 

• Πράξις 

• Πρωτέας 

Άβακας. Παρουσιάζει εποπτικά την εσωτερική οργάνωση και λειτουργία του υπολογιστή, 
ιδιαιτέρως της Κεντρικής Μονάδας Επεξεργασίας (ΚΜΕ). Ο χρήστης μπορεί να 
παρακολουθήσει την εκτέλεση εντολών μηχανής, τον τρόπο επικοινωνίας με τη μνήμη, την 
είσοδο και έξοδο δεδομένων από την αντίστοιχη μονάδα. Μπορεί να επέμβει στη λειτουργία 
της ΚΜΕ και να αλλάξει τα περιεχόμενα της μνήμης. Επίσης μπορεί να συγγράψει 
προγράμματα σε συμβολική γλώσσα και να παρακολουθήσει την εκτέλεση τους. 

Μέδουσα. Είναι ένας προσομοιωτής που παρουσιάζει την εσωτερική δομή του λειτουργικού 
συστήματος, όσον αφορά τη διαχείριση διεργασιών και τη διαχείριση ΚΜΕ, και δίνει εποπτικά 
τις αντίστοιχες λειτουργίες. Ο χρήστης μπορεί να περιγράψει διεργασίες και να 
παρακολουθήσει την εκτέλεσή τους με διάφορους τύπους λειτουργικών συστημάτων, 
επικεντρώνοντας κάθε φορά στο ζήτημα της διαχείρισής τους από το λειτουργικό σύστημα, ή 
στη διαχείριση της ΚΜΕ ανάλογα με τον τύπο του.  

Πράξις. Είναι μια υπολογιστική μηχανή για το δυαδικό, το οκταδικό και το δεκαεξαδικό 
σύστημα. Μέσω αυτής, ο χρήστης παρακολουθεί τις διαδικασίες μετατροπής αριθμών σε 
διάφορες μορφές παράστασης και της εκτέλεσης αριθμητικών πράξεων. Επίσης, περιέχει μια 
ενότητα ασκήσεων, που καλύπτουν όλα τα τμήματα που παρουσιάζει, οι οποίες λειτουργούν 
ως μέτρο αυτοαξιολόγησης για τους χρήστες-μαθητές και μέσο εμπέδωσης και διασταύρωσης 
για οποιοδήποτε άλλο χρήστη του λογισμικού.  

Πρωτέας. Πραγματεύεται το ζήτημα των παράλληλων διεργασιών, των αλληλεξαρτήσεων 
μεταξύ τους, και της τυπικής περιγραφής αυτών μέσω των γράφων προβαδίσματος. Ο 
χρήστης χρησιμοποιεί τους γράφους ως μέσο έκφρασης για τις διεργασίες, και παρακολουθεί 
την αντιστοίχιση των γράφων αυτών στον «πραγματικό» κόσμο του λειτουργικού συστήματος. 
Ο Πρωτέας παρέχει και τη δυνατότητα της επικοινωνίας με τη Μέδουσα, ώστε ο χρήστης να 
παρακολουθεί τις διεργασίες που περιέγραψε να εκτελούνται. 

 

5.75  Λογισμικό Δικτύων 

Απευθύνεται σε  Τ.Ε.Ε., Γενικό Λύκειο. Το λογισμικό προσομοίωσης δικτυακών συστημάτων 
και λειτουργιών αποτελείται από τέσσερις επιμέρους εφαρμογές, οι οποίες κατασκευάστηκαν 
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με στόχο να υποβοηθήσουν στην πρακτική εξάσκηση και εξοικείωση των μαθητών με τις 
βασικές έννοιες του γνωστικού αντικειμένου των δικτύων επικοινωνίας δεδομένων. Οι 
θεματικές ενότητες που καλύπτονται είναι:  

• Η λειτουργία επικοινωνίας δεδομένων (μόντεμ), 

• Η λειτουργία των επιπέδων OSI, 

• Οι λειτουργίες μεταγωγής, και  

• Σχεδίαση τοπικών δικτύων και στοιχείων απόδοσής τους με κανόνες επιλογής 
τοπολογιών, μονάδων διασύνδεσης και μέσων μετάδοσης.  

Στο σχεδιασμό του λογισμικού, έγινε προσπάθεια αναλυτικής παρουσίασης των εννοιών και 
των διαδικασιών των δικτύων, οι οποίες διαχωρίστηκαν σε επιμέρους ιδιότητές τους και 
χαρακτηριστικά, με σκοπό τον καθορισμό των απαραίτητων παραμετροποιήσιμων οντοτήτων 
και τη διασύνδεση αυτών, για τη δημιουργία μοντέλων προσομοίωσης δικτυακών λειτουργιών.  

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 50: Λογισμικό Δικτύων 

 

5.76  Ανακαλύπτω τις Μηχανές (The New Way Things Work) 

Πιστοποιημένο από το Π.Ι.  για χρήση στα σχολεία της Δευτεροβάθμιας Εκπαίδευσης και στη 
5η και 6η τάξη των Δημοτικών Σχολείων. Είναι ένας ποιοτικός πολυμεσικός εκπαιδευτικός 
τίτλος που πραγματεύεται και καλύπτει έναν σημαντικό αριθμό μηχανών. Παρουσιάζει τις 
επιστημονικές αρχές στις οποίες βασίζεται η λειτουργία της κάθε μηχανής καθώς και ιστορικά 
στοιχεία και πληροφορίες για τους εφευρέτες των μηχανών. Ο τίτλος έχει μια σημαντική διεθνή 
πορεία και έχει επιτύχει πολλές διακρίσεις. Η ελληνική έκδοση ανταποκρίνεται στους γενικούς 
σκοπούς της διδασκαλίας της Τεχνολογίας και των Φυσικών Επιστημών στη Δευτεροβάθμια 
και Πρωτοβάθμια εκπαίδευση. 
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Η παρουσίαση των μηχανών βασίζεται στην ισορροπημένη χρήση πολυμεσικού υλικού 
(video, animation, ήχο, εικόνες, κ.λπ.). Τα κείμενα και τα γραφικά είναι σαφή αλλά ταυτόχρονα 
ελκυστικά για το μαθητή με σκοπό να τον παρακινήσουν ευχάριστα στη μάθηση. Διαθέτει ένα 
εύχρηστο περιβάλλον πλοήγησης και δυνατότητα επαναχρησιμοποίησης του διαθέσιμου 
υλικού (φωτογραφίες, ήχοι, animation, video, κ.λπ.). Αποτελεί μια πλούσια πηγή 
παρατηρήσεων και πληροφοριών (φυσικές διαδικασίες, τεχνολογικές εφαρμογές, κ.λπ.) οι 
οποίες βοηθούν στην ανάκληση και εμπέδωση των γνώσεων που έχουν ήδη αποκτηθεί από τη 
μελέτη σχετικών φαινομένων ή εφαρμογών. 

 

           

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα  51: Λογισμικο Ανακαλύπτω τις Μηχανές 

 

5.77  Scratch 

Το scratch είναι μια νέα σχετικά γλώσσα προγραμματισμού σχεδιασμένη για την εκπαίδευση. 
Επιτρέπει στον χρήστη να δημιουργήσει εύκολα διαδραστικές ιστορίες, κινούμενα σχέδια, 
ηλεκτρονικά παιχνίδια, μουσική και ψηφιακή τέχνη. Η ζωντανή κοινότητα που έχει 
δημιουργηθεί γύρω από το περιβάλλον scratch στο διαδίκτυο δίνει την ευκαιρία να ανταλλάξει 
κανείς ιδέες και απόψεις με άλλους δημιουργούς και να εμπλακεί ενεργά σε μια κοινότητα 
πρακτικής και μάθησης. Το scratch είναι ελεύθερο λογισμικό βασισμένο στο squeak. Έχει 
σχεδιαστεί για χρήση από την ηλικία των 8 ετών. Οι σχεδιαστές του scratch στοχεύουν στην 
ανάπτυξη βασικών ικανοτήτων όπως: δημιουργική σκέψη, σαφή επικοινωνία, συστηματική 
ανάλυση, αποδοτική συνεργασία, επαναληπτικό-προοδευτικό σχεδιασμό και δεξιοτήτων δια 
βίου μάθησης. Τα παιδιά που προγραμματίζουν στο scratch έρχονται σε επαφή με σημαντικές 
μαθηματικές και υπολογιστικές ιδέες, ενώ παράλληλα κατανοούν καλύτερα τη διαδικασία του 
σχεδιασμού. Ο Τομέας Δικτυακών Τεχνολογιών του Ε.Α.Ι.Τ.Υ έχει εμπλακεί στην 
Ελληνοποίηση του πακέτου και η Ελληνική πλατφόρμα έχει ήδη δημοσιευτεί στην κοινότητα 
του scratch (http://scratch.mit.edu). 
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Εικόνα  52:  Λογισμικό Scratch 

 

5.78  COMNET III 

 

             

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 53:  Λογισμικό COMNET III 

Το εκπαιδευτικού λογισμικού προσομοίωσης COMNET III,  για τη διδασκαλία του μαθήματος 
«Μετάδοση δεδομένων και δίκτυα Η/Υ ΙΙ», το οποίο  διδάσκεται στην τελευταία τάξη των 
τμημάτων πληροφορικής των Τ.Ε.Ε.. Στόχος είναι η κατανόηση εννοιών, όπως LAN, WAN, 
ETHERNET,TOKEN RING και των δομικών στοιχείων ενός δικτύου, όπως ROUTER, 
SERVER, HUB, SWITCH, BRIDGE.  
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Το γραφικό περιβάλλον του COMNET III είναι εύχρηστο, εύκολο και φιλικό προς το χρήστη. 
Στην αριστερή πλευρά της επιφάνειας εργασίας φαίνεται η εργαλειοθήκη στην οποία 
υπάρχουν όλα τα δομικά στοιχεία που χρησιμοποιούμε στο στήσιμο ενός δικτύου,  καθώς 
επίσης και οι τρόποι διασύνδεσής τους. Η τοποθέτηση των στοιχείων στην επιφάνεια 
εργασίας γίνεται με εύκολο τρόπο, επιλέγοντας το συγκεκριμένο εικονίδιο, σέρνοντας και 
τοποθετώντας το στην επιφάνεια εργασίας και συνδέοντάς τα με γραμμές, οι οποίες υπάρχουν 
στην εργαλειοθήκη. Εικονίδια μπορούμε να εισάγουμε και από το MENU. 
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Κεφάλαιο 6: Εκτενής Περιγραφή των προς Σύγκριση Πλατφορμών 
Διδασκαλίας 

Για την διδασκαλία και την διεξαγωγή του πειράματος χρησιμοποιήθηκαν τέσσερις 
πλατφόρμες. Δυο από αυτές, πέρα από το περιβάλλον το οποίο λειτουργούσε ως είσοδος του 
κώδικα, περιείχαν και τα συνοδευτικά τους ρομπότ που λειτουργούσαν ως έξοδοι των 
αποτελεσμάτων. Τα περιβάλλοντα  αυτά είναι τα Lego Mindstorms NXT και  Scribbler Robot. 
Τα άλλα 2 περιβάλλοντα στηρίζονταν κυρίως σε γραφικά όπως το Alice  αλλά και σε βηματική 
εκτέλεση του κώδικα και των επιστρεφόμενων τιμών όπως  Jeliot. Παρακάτω ακολουθεί 
αναλυτική περιγραφή των περιβαλλόντων. 

 

6.1 Lego Mindstorms  

6.1.1 Η Ιστορία των Lego Mindstorms 

Η εταιρία Lego, γνωστή για την κατασκευή παιχνιδιών  από τουβλάκια  παρήγαγε και 
λάνσαρε ένα νέο συναρμολογούμενο παιχνίδι το επονομαζόμενο Lego Mindstorms. Επρόκειτο 
για παιχνίδι που συνδυάζει προγραμματίσημα τούβλα με ηλεκτρικές μηχανές, αισθητήρες, 
τούβλα Lego, και τεχνικά κομμάτια Lego (όπως εργαλεία, άξονες, ακτίνες, και υδραυλικά μέρη) 
κατάλληλα για να χτίσει ο χρήστης ρομπότ και άλλα αυτοματοποιημένα ή διαλογικά 
συστήματα. Το 1998 κυκλοφόρησε η πρώτη έκδοση του παιχνιδιού αυτού και έγινε ευρέως 
γνωστό με το όνομα «Robotics Invention System (RIS)». Η επόμενη έκδοση κυκλοφόρησε το 
2006 με το όνομα Lego Mindstorms ΝΧΤ και τον Αύγουστο  του 2009 κυκλοφόρησε και η 
τελευταία έκδοση , τα Lego Mindstorms ΝΧΤ 2.0. 

Το προγραμματιζόμενο τούβλο κατασκευάστηκε στο MIT Media Lab, παράρτημα- τμήμα μέσα 
στο τμήμα MIT School of Architecture and Planning, στο οποίο γίνονται ερευνητικά έργα για τη 
σύγκλιση των πολυμέσων και της τεχνολογίας. Το τούβλο αρχικά προγραμματίστηκε στην 
γλώσσα προγραμματισμού Logo και το πρώτο γραφικό περιβάλλον, που ονομαζόταν 
LEGOsheets, κατασκευάστηκε από το πανεπιστήμιο του Colorado  στο 1994. Για τον 
σχεδιασμό του LEGOsheets βασίστηκαν στο  AgentSheets, ένα εκπαιδευτικό εργαλείο 
απομακρυσμένης μάθησης μέσω διαδικτύου που φτιάχτηκε για να δημιουργεί προσομοιώσεις 
διαδικτυακών παιχνιδιών. Το AgentSheets χρησιμοποιείται ευρέως για να διδαχθούν οι 
μαθητές προγραμματισμό μέσω του σχεδιασμού παιχνιδιών. 

Το αρχικό πακέτο του Mindstorms Robotics Invention System περιλάμβανε δύο κινητήρες, 2 
αισθητήρες αφής και έναν αισθητήρα φωτός. Οι ΝΧΤ εκδόσεις περιλαμβάνουν 3 κινητήρες-
σερβομηχανές, έναν αισθητήρα αφής, έναν φωτός, έναν ήχου και έναν υπερήχων που 
αντιλαμβάνεται την απόσταση άλλων αντικειμένων. 

Τα πακέτα αυτά χρησιμοποιήθηκαν κυρίως για εκπαιδευτικούς σκοπούς .Η εκπαιδευτική αυτή 
έκδοση των Mindstorms ονομάστηκε Lego Mindstorms for Schools και περιλάμβανε το 
ROBOLAB, ένα πρόγραμμα λογισμικού βασισμένο σε γραφικά το οποίο χρησίμευε για τον 
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προγραμματισμό του τούβλου. Το ROBOLAB αναπτύχθηκε στο Πανεπιστήμιο του Tufts 
χρησιμοποιώντας το LabViews, μια πλατφόρμα για δημιουργία γλώσσας οπτικού 
προγραμματισμού. Επιπρόσθετα υπήρχε η επιλογή αντί του ROBOLAB ο προγραμματισμός 
του τούβλου να γίνει με άλλες γλώσσες προγραμματισμού όπως η Java, η C και άλλες. 

 

6.1.2 Robotics Invention System 

6.1.2.1 RCX 

Η πρώτη γενιά των Lego Mindstorms χτίστηκε γύρο από ένα τούβλο το RCX(Εικόνα 54). Το 
τούβλο αυτό έχει έναν 8-μπιτο μικροελεκτή που χρησίμευε ως κεντρική μονάδα επεξεργασίας. 
Επίσης έχει μια 32άρα μνήμη RAM για την αποθήκευση των προγραμμάτων του χρήστη. Το 
τούβλο προγραμματιζόταν απλά ανεβάζοντας τον κώδικα και αποθηκεύοντας τον στην μνήμη 
του τούβλου από τον Ηλεκτρονικό Υπολογιστή μέσω της θύρας  υπερύθρων που έχει πάνω 
του το τούβλο(Εικόνα 55).  

Αφού ο χρήστης πατήσει έναρξη σε ένα πρόγραμμα το RCX ενεργοποιείται και το ρομπότ 
αρχίζει να λειτουργεί από μόνο του δρώντας εσωτερικά αλλά και εξωτερικά σύμφωνα με τις 
οδηγίες του προγράμματος που εκτελεί. Επίσης υπάρχει η δυνατότητα  δύο  ή και 
περισσότερα τούβλα RCX  επικοινωνούν και να  συνεργάζονται ή να συναγωνίζονται μέσω  
των υπερύθρων.  

 

 

 

 

 

 

                          Εικόνα 54: Το RCX Τούβλο                                       Εικόνα 55: Θύρα Υπερύθρων 

Επιπλέον πάνω στο τούβλο υπάρχουν τρεις θύρες-είσοδοι για τους αισθητήρες (1,2,3) και 
τρεις θύρες-έξοδοι για τους κινητήρες. Υπάρχει ακόμη και μια οθόνη τύπου LCD που μπορεί 
να δείξει το επίπεδο στάθμης των μπαταριών, την κατάσταση τω θυρών εισόδου/εξόδου, ποιο 
πρόγραμμα είναι επιλεγμένο ή τρέχει αυτή την στιγμή, όπως και πλήθος άλλων 
πληροφοριών(Εικόνα 56). 

Η έκδοση 1.0 RCX  είχε ένα καλώδιο παροχής ρεύματος για να επιτρέπει συνεχή λειτουργία, 
σε αντίθεση με τις μπαταρίες που διαρκούσαν για περιορισμένο χρόνο. Στη  2.0 έκδοση το 
καλώδιο αφαιρέθηκε. 
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Εικόνα 56: Το Τούβλο RCX και οι αισθητήρες του 

 

6.1.2.2 Οι γλώσσες προγραμματισμού του RCX 

Τo RCX έχει μια μεγάλη πληθώρα από υποστηριζόμενες γλώσσες. Μερικές από αυτές είναι οι 
εξής:  

• Το RCX Code που περιέχεται στις Mindstorm εκδόσεις λιανικής. 

• Το ROBOLAB που είχαμε προαναφέρει, το οποίο βασίζεται στο LabVIEW  και 
αναπτύχθηκε από το Tufts University. 

• Η C και η C++  με το όνομα BrickOS ή αλλιώς  LegOS. 

• Η Java  με το όνομα LeJOS ή TinyVM. 

• Η NQC(Not Quite C) δηλαδή όχι ακριβώς C αλλά μοιάζει πολύ με την C. 

• Η Ch interpreter, a C/C++ Interpreter Ch.  

• Το Ch Mindstorms NXT Control Package.  

• Η C και η  Assembler με το όνομα  GCC με του ανοιχτού κώδικα πακέτου NXTGCC.  

• Η pbFORTH (επέκταση της γλώσσας προγραμματισμού  Forth).   

• Η Visual Basic (μέσου της COM+ διεπαφής που συμπεριλαμβανόταν στο CD). 

• Η RobotC (νέα γλώσσα συμβατή με την έκδοση NXT).  

• Η Interactive C (γλώσσα παρόμοια με την  C που χρησιμοποιήθηκε σε διαγωνισμούς 
ρομποτικής).  

• Η XSLisp, μια συμπληρωματική  γλώσσα για τις εκδόσεις RCX (1 + 2) και NXT.  
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• Η Not eXactly C , μια γλώσσα ανοιχτού κώδικα C για προγραμματισμό υψηλού επιπέδου. 

Παρακάτω παρατίθενται μερικές εικόνες από ορισμένα περιβάλλοντα. 

 

 

 

 

                             

   

                                      

Εικόνα 57: Περιβάλλον Robotics Invention System 2.0 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 58: Περιβάλλον Robotics Invention System 2.0 

 

 

 

 

 
 

 

 

Εικόνα 59: Περιβάλλον Robolab Inventor 
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Εικόνα 60: Παράδειγμα στο Περιβάλλον Robolab Inventor, πήγαινε ευθεία για 2,5s και μετά 
σταμάτησε 

Εικόνα 61: Περιβάλλον RCX Code 

 

Εικόνα 62: Περιβάλλον RCX Code 
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6.1.2.3 Η Camera Lego 
H  Lego camera (Εικόνα 63) είναι μια camera και μπορεί να λειτουργήσει και μόνη της χωρίς 
το ρομπότ. Όντας απλώς μια κανονική camera, σε αντίθεση με το ρομπότ, δεν 
προγραμματίζεται και είναι χρήσιμη μόνο όταν συνδέεται σε ηλεκτρονικό υπολογιστή ή σε 
κάποια άλλη συσκευή που υποστηρίζει USB webcams. Ο σκοπός της Lego camera είναι να 
χρησιμοποιηθεί με το συμπεριλαμβανόμενο Vision Command λογισμικό που μπορεί να 
επικοινωνεί με το τούβλο RCX, επιτρέποντας έτσι να δημιουργηθούν ρομπότ με «όραση». Το 
λογισμικό είναι ικανό να ανιχνεύει διαφορετικούς φωτισμούς, κινήσεις και χρώματα. Μπορεί 
επίσης να χρησιμοποιηθεί από οποιοδήποτε άλλο λογισμικό που χρησιμοποιεί webcam. Η 
webcam είναι ικανή να καταγράφει μέχρι 30 frames ανά δευτερόλεπτο και επίσης διαθέτει 
μικρόφωνο για να καταγράφει ήχους για βίντεο.  

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 63: Lego camera 

 

6.1.3 Lego Mindstorms NXT έκδοση 

Lego Mindstorms NXT ονομάζεται η έκδοση του πακέτου της Lego που κυκλοφόρησε στην 
αγορά τον Ιούλιο του 2006. Η τιμή του ανερχεται στα 279,99 δολάρια και απευθύνεται σε 
ηλικίες από 10 χρονών και άνω και αποτελείται από 619 κομμάτια. Το βασικό πακέτο 
κυκλοφόρησε σε δύο εκδόσεις, την έκδοση για λιανική πώληση και την έκδοση για 
εκπαιδευτικούς σκοπούς. Το αρχικό πακέτο συνοδεύεται με το λογισμικό NXT-G που αποτελεί 
και το περιβάλλον προγραμματισμού του ρομπότ. Παρ’ όλα αυτά υπάρχουν ένα πλήθος από 
γλώσσες με τις οποίες κανείς μπορεί να προγραμματίσει  το ρομπότ, όπως οι NXC, NBC, 
leJOS NXJ, RobotC και άλλες.  
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6.1.3.1 Το έξυπνο τούβλο NXT 

Το κύριο στοιχείο του πακέτου είναι ένας υπολογιστής σε σχήμα τούβλου με άσπρο χρώμα, το 
επονομαζόμενο έξυπνο τούβλο NXT(Εικόνα 64). Μπορεί να δεχθεί είσοδο το πολύ από 
τέσσερις αισθητήρες  και ελέγχει το πολύ τρεις κινητήρες, μέσω καλωδίων τύπου RJ12, που 
μοιάζουν πάρα πολύ οπτικά με τα καλώδια τύπου RJ11 που χρησιμοποιούνται στις 
τηλεφωνικές συνδέσεις. Το τούβλο έχει μια μονόχρωμη οθόνη LCD με ανάλυση 100x64 pixel 
και τέσσερα πλήκτρα που χρησιμοποιούνται για να πλοηγηθεί κάποιος στην διεπαφή για τον 
χρήστη, η οποία βασίζεται σε ιεραρχικά menus. Επίσης έχει ένα ηχείο για να αναπαράγει 
αρχεία ήχων μέχρι 8kHz. Η ενέργεια για να λειτουργήσει το τούβλο παρέχεται από έξι 
μπαταρίες τύπου ΑΑ, στην έκδοση για τους απλούς αγοραστές, και από επαναφορτιζόμενες 
μπαταρίες Λιθίου, συμπεριλαμβανομένου και του φορτιστή, για την εκπαιδευτική έκδοση. Στην 
νεότερη έκδοση ,του 2009, την NXT 2.0 το τούβλο παραμένει ίδιο απλά κυκλοφόρησαν και 
κάποιες περιορισμένου αριθμού εκδόσεις, για τον εορτασμό των 10 χρόνων του συστήματος 
Mindstorms, στις οποίες το χρώμα του τούβλου είναι μαύρο. 

Εικόνα 64:Το τούβλο ΝΧΤ 

Τα τεχνικά του χαρακτηριστικά είναι τα ακόλουθα: 

• 32-μπιτο μικροεπεξεργαστή στα 48 ΜHz με 256ΚΒ flash memory και 64ΚΒ RAM. 

• 8-bit μικροελεγκτή στα 4 MHz με 4 KB flash memory και  512 Bytes RAM. 

• CSR BlueCore 4 Bluetooth ελεγκτή στα 26 MHz (8 MBit εξωτερική flash memory, 47 KB 
RAM).  

• 100×64 pixel LCD οθόνη.  

• Μπορεί να προγραμματιστεί είτε αν χρησιμοποιεί κάποιος λειτουργικό σύστημα των 
Windows είτε Mac OS (η NBC/NXC και η leJOS υποστηρίζονται και από  Linux).  

• Οι χρήστες δημιουργούν προγράμματα με το νέο λογισμικό το NXT-G, κατασκευασμένο 
και αυτή την φορά μέσω του  LabVIEW.  
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• Μια θύρα USB 1.1 με ταχύτητα μέχρι τα 12 Mbit/s. 

• Ένα Bluetooth (Class II), για να μεταφέρονται προγράμματα στο NXT τούβλο χωρίς 
καλώδια ή και να ελέγχεται το ρομπότ απομακρυσμένα (παραδείγματος χάρη μέσω 
κινητού τηλεφώνου ή  PDA). 

• 4 θύρες εισόδου για τους αισθητήρες. 

• 3 θύρες εξόδου για τους κινητήρες. 

• Θύρα ψηφιακού καλωδίου για την σύνδεση με άλλες συσκευές. 

 

6.1.3.2 Αισθητήρες και κινητήρες του πακέτου Lego Mindstorms NXT  

Το βασικό Lego Mindstorms NXT πακέτο περιλαμβάνει, πέρα από το ΝΧΤ τούβλο, τρεις 
σερβοκινητήρες, έναν αισθητήρα αφής, έναν φωτός, έναν υπερήχων και έναν ήχου. 

Οι τρεις κινητήρες(Εικόνα 65) έχουν την δυνατότητα να μεταβάλουν την ταχύτητα και τη 
δύναμη περιστροφής τους, καθώς και άλλες επιλογές οι οποίες αφήνουν το χρήστη να τους 
χρησιμοποιήσει όπως επιθυμεί. Επίσης διαθέτουν ενσωματωμένο αισθητήρα περιστροφής με 
ακρίβεια +/- μίας μοίρας. 

 

 

 

  

Εικόνα 65: Ο σερβοκινητήρας 

Ο αισθητήρας αφής (touch sensor)(Εικόνα 66) αντιλαμβάνεται αν πιέζεται ή όχι καθώς και αν 
πιέστηκε και αφέθηκε στιγμιαία. Ο αισθητήρας φωτός(Εικόνα 67) είναι ένας από τους δύο 
αισθητήρες που δίνουν όραση στο ρομπότ. Ο  αισθητήρας επιτρέπει στο ρομπότ να διακρίνει 
μεταξύ του φωτός και του σκοταδιού(Εικόνα 68). 

 

 

  

 

   Εικόνα 66:Αισθητήρας αφής      Εικόνα 67:Αισθητήρας Φωτός 
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Εικόνα 68:Διάκριση χρωμάτων του αισθητήρα φωτός 

Ο αισθητήρας υπερήχων(Εικόνα 69) είναι αισθητήρας μέτρησης απόστασης ο οποίος 
χρησιμοποιεί υπέρηχους για τον εντοπισμό κάποιου αντικειμένου. Είναι ένας ενεργητικός 
αισθητήρας μιας και ο ίδιος παράγει τους υπέρηχους και τους λαμβάνει έπειτα για να 
μετρήσει την απόσταση. Μετράει αποστάσεις από 0 έως 255 εκατοστά με ακρίβεια +/- 3 
εκατοστά. Ο αισθητήρας ήχου(Εικόνα 70) μπορεί να μετράει ήχους οι οποίοι προέρχονται από 
το περιβάλλον του σε decibel και adjusted decibel το οποίο έχει παρόμοια κλίμακα με αυτή της 
ανθρώπινης ακοής. 

 

 

 

 

 Εικόνα 69:Αισθητήρας υπερήχων                                                      Εικόνα 70:Αισθητήρας ήχου                                                  

Θυγατρικές εταιρίες που συνεργάζονται με την Lego παράγουν μερικούς ακόμη αισθητήρες 
όπως αισθητήρα θερμοκρασίας που μετράει την θερμοκρασία σε Celsius ή Fahrenheit, 
γυροσκόπιο, πυξίδα, μετρητή επιτάχυνσης και άλλα, τα οποία δεν συμπεριλαμβάνονται στο 
αρχικό πακέτο και χρειάζεται να αγοραστούν ξεχωριστά. 

 

6.1.3.3 Προγραμματισμός του ΝΧΤ τούβλου 

Πολύ απλά προγράμματα μπορούν να δημιουργηθούν  χρησιμοποιώντας το μενού πάνω στο 
ΝΧΤ τούβλο, πιο πολύπλοκα προγράμματα και αρχεία ήχων μπορούν να περαστούν μέσω 
του USB καλωδίου ή ασύρματα μέσω του Bluetooth. Επίσης μπορούν να σταλούν αρχεία 
ασύρματα μέσω δύο ή τριών τούβλων ΝΧΤ ταυτόχρονα.  

Η έκδοση λιανικής που κυκλοφορεί περιλαμβάνει λογισμικό για την συγγραφή προγραμμάτων 
είτε σε υπολογιστή με λειτουργικό σύστημα Windows είτε σε Macintosh. Το λογισμικό 
βασίζεται στην διεπαφή του LabVIEW και παρέχει μια γλώσσα οπτικού προγραμματισμού , 
την ΝΧΤ-G, για την συγγραφή απλών προγραμμάτων και το κατέβασμα και τρέξιμο τους στο 
ΝΧΤ τούβλο. Όπως έχει προαναφερθεί το τούβλο ΝΧΤ, πέρα από την ΝΧΤ-G, μπορεί να 
προγραμματιστεί με πληθώρα άλλων γλωσσών προγραμματισμού όπως Actor-Lab, GNU 
Toolchain for h8300, jaraco.nxt, nxtOSEK, librcx, Logitech SDK, MicroWorlds EX Robotics 
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Edition, NXT++, NXT_Python, Lestat, OCaml Mindstorm, Mindstorms SDK, OnScreen, 
pbForth, PBrickDev, PRO-BOT, QuiteC, RCX Code, ROBOLAB, RoboRealm, ROBOTC, 
RWTH – Mindstorms NXT Toolbox(MATLAB), SqLego, TclRCX, Terrapin Logo, TinySoar, The 
Transterpreter, Gostai URBI for Lego Mindstorms NXT, Vision Command, XS, LegoLog, 
Microsoft Visual Programming Language (VPL), DialogOS, Processing, Interactive C, Next 
Byte Codes & Not eXactly C (and BricxCC), RobotC, NXTGCC, leJOS NXJ, nxtOSEK, 
MATLAB και Simulink, Lua, pbLua, Ada, URBI, FLL NXT Navigation, ruby-nxt και LibNXT. 

Η ΝΧΤ-G έκδοση 1.0 και 2.0 είναι το λογισμικό που παρέχεται μαζί με το πακέτο ΝΧΤ. 
Υπάρχουν δύο διαφορετικές διεπαφές προγραμματισμού. Η μια είναι αυτή που περιέχεται στο 
πακέτο λιανικής αλλά και στο εκπαιδευτικό πακέτο και η άλλη μπορεί να αγοραστεί 
ξεχωριστά. Το λογισμικό είναι κατάλληλο για βασικό προγραμματισμό όπως την εκκίνηση και 
οδήγηση των κινητήρων, την λειτουργία των αισθητήρων, την εκτέλεση μαθηματικών πράξεων 
και την εκμάθηση απλοποιημένων δομών προγραμματισμού και ροών ελέγχου. Παρατίθενται 
μερικά πλεονεκτήματα και μειονεκτήματα της έκδοσης ΝΧΤ-G 1.0. 

 

Πλεονεκτήματα: 

• Είναι εύκολο να  εγκατασταθεί το πρόγραμμα πάνω σε Windows XP, Vista  και Windows 7 
καθώς και σε Mac OS X. 

• Τα δεδομένα μπορούν να μεταφερθούν απευθείας από το πρόγραμμα στο τούβλο μέσω 
Bluetooth  ή USB καλωδίου. 

• Το περιβάλλον είναι εύκολο στην χρήση και παρέχει την λύση του απλού «drag and drop» 
για τα εικονίδια του. 

• Τα γραφικά και τα εικονίδια ενώνονται με καλώδια που δείχνουν την ροή των δεδομένων 
από εικονίδιο σε εικονίδιο. 

 

Μειονεκτήματα: 

• Τα ΝΧΤ-G προγράμματα μπορεί να γίνουν πολύ μεγαλύτερα, σε όγκο και μνήμη, από ένα 
πρόγραμμα που κάνει ακριβώς τα ίδια  αλλά σε κάποια  άλλη γλώσσα. 

• Τα προγράμματα στην ΝΧΤ-G γλώσσα χρειάζονται περισσότερο χρόνο να φορτωθούν σε 
σχέση με προγράμματα σε άλλη κάποια γλώσσα. 
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• Η δημιουργία πολύ μεγάλων προγραμμάτων με την γλώσσα ΝΧΤ-G μπορεί να οδηγήσει 
σε κρασάρισμα και χάσιμο δεδομένων. 

• Το πρόγραμμα για την συγγραφή της ΝΧΤ-G «τρέχει» αρκετά αργά ακόμη και σε 
«ισχυρούς» υπολογιστές με μεγάλες δυνατότητες. 

 

6.1.3.4 Το Περιβάλλον της ΝΧΤ-G και ο τρόπος χρήσης του 

Αρχικά αφού ο χρήστης περάσει το πρόγραμμα στον Ηλεκτρονικό Υπολογιστή μέσω του 
διαθέσιμου CD που βρίσκεται μέσα στο πακέτο πρέπει να ανοίξει το πρόγραμμα επιλέγοντας 
Start  All Programs  Lego Mindstorms NXT και τέλος Lego Mindstorms NXT  και ανοίγει 
το προγραμματιστικό περιβάλλον το οποίο θα έχει την πιο κάτω μορφή: 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Στην εικόνα υπάρχουν κάποιες επιλογές. Πρέπει ο χρήστης να επιλέξει μια από τις 2 επιλογές 
από αυτό το κουτί: 

                                          
                                                         Ξεκινάει ένα νέο πρόγραμμα γράφοντας ένα  β                                         
                                                             όνομα για αυτό. Πατάει στο Go.  
 
         Ανοίγει το πιο πρόσφατο πρόγραμμα   
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 Επιλέγοντας ο χρήστης να ξεκινήσει ένα νέο πρόγραμμα, στην οθόνη  θα εμφανιστεί η 
πιο κάτω επιφάνεια εργασίας. 
 

Αν θέλει να ξεκινήσει περισσότερα από ένα καινούρια προγράμματα επιλέγει το εικονίδιο  
      

 

Αυτόματα τα νέα προγράμματα παρατίθενται το ένα δίπλα απ’ το άλλο στην κορυφή της 
επιφάνειας εργασίας. 

 

 

Επιλέγοντας αυτό το εικονίδιο, εμφανίζεται  η 
παρακάτω εικόνα η οποία παρέχει ποικιλία από 
προκατασκευασμένα προγράμματα ανάλογα με την 
κατηγορία ρομπότ που θα επιλέξει ο χρήστης (vehicles, 
machines, animals, humanoids). 
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Επιλέγοντας αυτό το εικονίδιο, ο χρήστης συνδέεται με 
την κεντρική σελίδα της Lego Mindstorms όπου μπορεί 
να βρει projects στην NXTLog γλώσσα, οδηγίες για την 
κατασκευή των ρομπότ, extra λογισμικό για να 
προσθέσει στο ρομπότ του και ιδέες για κατασκευές σε 
σχετικά με το θέμα forums. 

 

 
 

 

 

 

 

Στο εικονίδιο που φαίνεται παρακάτω μπορούν να του παρασχεθούν: 

 
 

 

           Βοήθεια σχετικά με τις λειτουργίες του κάθε αντικειμένου (Help) 

          Μεγέθυνση του τρέχοντος προγράμματος (Zoom) 
 

Επίσης υπάρχουν και τα εικονίδια: 

 

 

 

 

Επιλέγοντας ο χρήστης κάθε ένα από αυτά γίνονται και οι αντίστοιχες ενέργειες: 

Εισαγωγή νέας επιφάνειας εργασίας για δημιουργία προγράμματος (New Program). 
Υπάρχει όμως και εναλλακτικός τρόπος εισαγωγής νέας επιφάνειας επιλέγοντας από 
το μενού File το New.  
 

Άνοιγμα ήδη υπαρχόντων προγραμμάτων(Open Program). Εναλλακτικός τρόπος 
ανοίγματος προγράμματος επιλέγοντας από το μενού File το Open.  

 

Αποθήκευση προγράμματος σε φάκελο που επιλέγει ο χρήστης                                                                   
(Save Program). Εναλλακτικός τρόπος αποθήκευσης προγράμματος επιλέγοντας 
από το μενού File το Save ή το Save As αναλόγως αν θέλει ο χρήστης να 
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αποθηκευτεί το πρόγραμμα στον προκαθορισμένο φάκελο που καθορίστηκε από το 
Lego Mindstorms ΝΧΤ πρόγραμμα ή σε φάκελο δικής του επιλογής. 
 

Αποκοπή – λειτουργία γνωστή από το Word – ο χρήστης επιλέγει το κομμάτι που 
θέλει, έχοντας πατημένο το αριστερό κουμπί του ποντικιού και πατάει το εικονίδιο 
για να το αποκόψει από την επιφάνεια (Cut). Εναλλακτικός τρόπος επιλέγοντας από 
το μενού Edit το Cut.  
 

Αντιγραφή –λειτουργία γνωστή από το Word – ο χρήστης επιλέγει το κομμάτι που 
θέλει, έχοντας πατημένο το αριστερό κουμπί του ποντικιού και πατάει το εικονίδιο 
για να το αντιγράψει σε άλλη περιοχή της επιφάνειας (Copy). Εναλλακτικός τρόπος 
επιλέγοντας από το μενού Edit το Copy. 
 

Επικόλληση – λειτουργία γνωστή από το  Word – ο χρήστης έχοντας επιλέξει το 
κομμάτι που θέλει (είτε με cut είτε με copy), πηγαίνει με το ποντίκι στο σημείο της 
επιφάνειας που επιθυμεί και πατώντας το κουμπί επικολλά το κείμενο ή το 
αντικείμενο (Paste). Εναλλακτικός τρόπος επιλέγοντας από το μενού Edit το Paste. 
 

Αναίρεση – λειτουργία επίσης γνωστή από το Word - ακυρώνει την αμέσως 
προηγούμενη ενέργεια επεξεργασίας. Αν επαναληφθεί, ακυρώνει την επόμενη πιο 
πρόσφατη ενέργεια (Undo). Εναλλακτικός τρόπος αναίρεσης επιλέγοντας από το 
μενού Edit το Undo. 
 

Ακυρώνεται μια αναίρεση (Redo). Εναλλακτικός τρόπος επιλέγοντας από το μενού 
Edit το Redo. 

 

Ο δείκτης του ποντικιού στην οθόνη έχει την μορφή βέλους. Με αυτό ο χρήστης 
μπορεί να επιλέγει αντικείμενα, να τα εισάγει, να τα μεταφέρει μέσα στην επιφάνεια 
και να δημιουργεί γραμμές επικοινωνίας μεταξύ των αντικειμένων (Pointer tool) 
 

Ο δείκτης του ποντικιού έχει την μορφή χεριού όπου μετακινεί την  οθόνη είτε πάνω 
κάτω είτε δεξιά αριστερά (Pan tool) 

 

Χρησιμοποιώντας τον δείκτη του ποντικιού μπορούν  να εισαχθούν σχόλια – κείμενο 
δίπλα από κάθε αντικείμενο ή σε όποιο άλλο σημείο επιθυμεί ο χρήστης (Comment 
tool) 

  Δημιουργία ενός καινούριου block (Create my block) 
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Από το μενού File παρέχονται και οι επιλογές Page Setup, Print, Exit. 

 

 

 

 

 

 

 

Page Setup:  

Εισαγωγή κεφαλίδας στο πρόγραμμα δηλαδή ονόματος, ημερομηνίας και σελίδας μέσω του 
Print header.  

Χρήση των προκαθορισμένων από το πρόγραμμα περιθωρίων επιλέγοντας το Use default 
margins from Options dialog box.  

Ρύθμιση των περιθωρίων για την επιφάνεια εργασίας του προγράμματος μέσω του Custom 
Margins (επιλογή μέτρησης περιθωρίων είτε σε ίντσες-inches είτε σε τετραγωνικά-cm).  

Ρυθμίσεις για τον τρόπο εκτύπωσης της σελίδας - οριζόντια ή κάθετη εκτύπωση μέσω του 
Printer Setup.  

 

 

 

 

 

 

 

 

Print: Ρυθμίζει τον τρόπο εκτύπωσης. Να εκτυπωθεί όπως είναι, σε μορφή αρχείου HTML είτε 
σε μορφή αρχείου RTF. Ο χρήστης επιλέγει αν θέλει να εκτυπωθεί και ο κρυμμένος κώδικας 
του προγράμματος. Υπάρχει και εδώ η επιλογή Page Setup. 
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Exit: Έξοδος από το πρόγραμμα 

 

 

Από το μενού Edit  παρέχονται και οι επιλογές δίπλα:  

 

 

 

 
 

Clear: Καθαρίζει (διαγράφει) απ’ την επιφάνεια εργασίας ότι έχει φτιάξει ο χρήστης.  

Edit Selected My Block: Προβολή του επιλεγμένου My Block, μεταφορά δηλαδή στο 
αντίστοιχο πρόγραμμα.     

Make a New My Block: Δημιουργία νέου μπλοκ (my block) 
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Στην επιλογή Block Name στο Simple Text εισάγεται η ονομασία του Block. 

Στην επιλογή Block Description εισάγονται κάποια σχόλια για το Block, μια περιγραφή. 

Πατώντας στο εικονίδιο Next ο χρήστης μεταφέρεται στην πιο κάτω οθόνη όπου μπορεί να 
επιλέξει τον τύπο εικονιδίου που θέλει να εμφανίζεται στο My Block, κάνοντας drag και drop 
στο λευκό κουτί. Τέλος πρέπει να πατήσει Finish. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Edit My Block Icon:  Κάνει το ίδιο με την επιλογή Next που αναφέρθηκε παραπάνω. Αλλαγή 
του εικονιδίου του My Block με την εμφάνιση της πιο πάνω παλέτας. 

Manage Custom Palette: Διαχείριση παλέτας εργασίας. Έχει την ίδια λειτουργία με την 
επιλογή File  Open και το εικονίδιο.       Εισαγωγή δηλαδή ενός υπάρχοντος 
προγράμματος στην επιφάνεια εργασίας. 

Manage Profiles: Δημιουργία, διαγραφή και αλλαγή προσωπικού προφίλ για αποθήκευση 
των προγραμμάτων και των My Blocks του χρήστη σε ένα φάκελο. Αυτό είναι ιδιαίτερα 
χρήσιμο για να μην μπερδεύονται τα προγράμματα των χρηστών που χρησιμοποιούν τον ίδιο 
υπολογιστή. 
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Πατώντας στο εικονίδιο Create ενεργοποιείται το Name όπου εισάγεται το όνομα που επιθυμεί 
ο χρήστης για το προφίλ του. Αυτό το προφίλ εμφανίζεται στο List από όπου μπορεί 
επιλέγοντας το Delete να το διαγράψει ή απλά πατώντας στο Close να επιστρέψει στην 
επιφάνεια του. 

Define Variables: Δημιουργία, διαγραφή και αλλαγή μεταβλητών. Στο πεδίο List υπάρχουν 
ήδη 3 τύποι μεταβλητών (Logic, Number και Text) με αντίστοιχο όνομα ο κάθε ένας. Πατώντας 
στο εικονίδιο Create, καινούρια μεταβλητή (Variable_1) δημιουργείται. Στο πεδίο Name 
εισάγεται το επιθυμητό όνομα για την μεταβλητή και στο πεδίο Datatype ο τύπος αυτής είτε 
Logic είτε Number είτε Text. Πατώντας Delete διαγράφεται μια μεταβλητή αλλιώς πατώντας 
στο Close και γίνεται επιστροφή στην επιφάνεια εργασίας. Η παλέτα που εμφανίζεται φαίνεται 
πιο κάτω:           

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Από το μενού Tools  παρέχονται οι πιο κάτω επιλογές: 

 

 

 

 

Calibrate Sensors: Στο πεδίο Current ΝΧΤ γίνεται βαθμολόγηση των αισθητήρων τύπου Light 
και Sound του τρέχοντος NXT μέσω της επιλογής Calibrate ή χρησιμοποίηση των τιμών ως 
έχουν πατώντας Default. Στο πεδίο Port φαίνεται κάθε φορά σε ποια θέση βρίσκεται ο κάθε 
αισθητήρας (1, 2, 3, 4). Τέλος πρέπει να πατηθεί το Close.  
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Update NXT Firmware: Έλεγχος (check) για online αναβάθμιση του NXT προγράμματος. 
Download πρόσφατου λογισμικού (Firmware).  

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Block import and Export Wizard: Εισαγωγή και εξαγωγή μπλοκ (blocks)   
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Στην επιλογή Import: 

• Στο πεδίο Load From επιλέγοντας το Browse μπορεί να φορτωθεί στην επιφάνεια ένα 
block. 
 

 

• Στο πεδίο Select Blocks to import μπορεί να επιλεχθεί κάποιο block για εισαγωγή από τα 
ήδη καταχωρημένα ή στο πεδίο Add Blocks to Palette να προστεθούν blocks στην παλέτα 
τύπου    
 
 
 
         . 

• Close. 

 

Στην επιλογή Manage: 

• Στο πεδίο Installed Blocks Lists, επιλέγεται μια από τις κατηγορίες που υπάρχουν 
(Common, Action, … , Advanced) και πατώντας στην επιλογή το Export εξάγεται αλλιώς  
Delete για διαγραφή. 
 

• Close.  
 
 
 

Από το μενού Help παρέχονται οι πιο κάτω επιλογές:  
 
 
 

 

 

 

 

 

Contents and Index: Βοήθεια και υποστήριξη σχετικά με το ΝΧΤ Lego Mindstorms. Παρέχεται 
και η επιλογή Search για συγκεκριμένη αναζήτηση. 

Online Support: Άνοιγμα της ιστοσελίδας της Lego (www.lego.com), όπου προβάλλονται 
ερωτήσεις και απαντήσεις σχετικά με τις δυνατότητες του robot ΝΧΤ ή διάφορα ζητήματα που 
απασχολούν χρήστες των NXT προγραμμάτων. 
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Online Updates: Οι πιο πρόσφατες αναβαθμίσεις για το NXT Lego Mindstorms που μπορεί 
κάποιος να εγκαταστήσει στον υπολογιστή του από την ιστοσελίδα 
(http://mindstorms.lego.com/support/updates). Η ίδια λειτουργία παρέχεται και με την επιλογή 
Update NXT Firmware.  

Register Product: Εγγραφή στην σελίδα της Lego Mindstorms ΝΧΤ για πρόσβαση στις 
εργασίες (projects) και τα προγράμματα χρηστών του ΝΧΤ robot.  

About Lego Mindstorms NXT: Πληροφορίες για το Lego Mindstorms NXT σχετικά με την 
έκδοση του και άδειες χρήσης.    

Για την δημιουργία προγραμμάτων χρησιμοποιούνται τα blocks που παρέχονται από το 
εικονίδιο που εμφανίζεται στην αριστερή πλευρά του περιβάλλοντος. Το εικονίδιο 
περιλαμβάνει 3 επιλογές: 

 

 

 

 
Επιλέγοντας το πρώτο, δεύτερο και τρίτο εικονίδιο αντίστοιχα, παρουσιάζονται οι πιο κάτω 
στήλες με blocks (Common, Complete, Custom): 

         

           Common Blocks        My Blocks 
 

                                  Action Blocks             Web Downloads 

                                  Sensor Blocks 
 

                  Flow Blocks 

 Data Blocks  

                                  Advanced Blocks 

 

 
 

 

Τα blocks που παρέχει το πρώτο εικονίδιο (Common), υπάρχουν ξανά και στην πρώτη 
επιλογή του δεύτερου εικονιδίου (Complete).  

Institutional Repository - Library & Information Centre - University of Thessaly
08/12/2017 19:46:49 EET - 137.108.70.7

http://mindstorms.lego.com/support/updates�


134 
 

Για να εισαχθεί ένα block στο πρόγραμμα: 

1. Κλικ σε ένα block 
 

2. Μεταφορά (drag) στη θέση Start  
της επιφάνειας εργασίας  
 

3. Απελευθέρωση όταν εμφανιστεί ένα λευκό σημάδι   
για την θέση του block. 
 

4. Το block γίνεται έγχρωμο, δηλαδή ενεργοποιείται. 
 

5. Κλικ στο block και αλλαγή                                                                 
των χαρακτηριστικών του.  

 

 
 

Στη στήλη Complete η πρώτη επιλογή παρέχει τα common blocks: 

 
                  Move  Record/Play  Sound    Display    Wait      Loop     Switch  

 

Τα αντίστοιχα έγχρωμα blocks, δηλαδή ενεργοποιημένα blocks είναι: 

   

 
 

Move: Δίνει κίνηση στο robot. 

 

 

 
 

• Port: Σαν εισόδους στο robot είναι οι κινητήρες A, B και C. Αναλόγως πόσους και ποιούς 
κινητήρες έχει χρησιμοποιήσει ο χρήστης στην κατασκευή του rοbοt, αυτούς θα 
ενεργοποιήσει ή απενεργοποιήσει.  
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• Direction: Κατεύθυνση robot προς τα εμπρός           , προς τα πίσω            
ή καμία             . 

• Steering: Επιλέγονται ο/οι κινητήρας/ες που έχουν ενεργοποιηθεί στην επιλογή Port για 
να δοθεί αριστερή, ευθεία ή δεξιά κίνηση στο robot. 

• Power: Δίνεται δύναμη στην κίνηση του robot. 

• Duration: Διάρκεια κίνησης robot, μετρημένη σε            . 
 

• Next Action: Επιλογή φρένου ή συνέχιση κίνησης μετά το πέρας του duration. 

Record/Play: Αντιγραφή κάποιας συγκεκριμένης κίνησης του robot και επανάληψη της κάποια 
άλλη στιγμή. 

 

 

 

 

• Action: Επιλογή ελέγχου Record ή play. 

• Name: Επιλογή ονόματος για την λειτουργία. 

• Recording: Επιλογή κινητήρων (A, B, C) προς ηχογράφηση. 

• Time: Διάρκεια συγκεκριμένης λειτουργίας. 

Sound: Δυνατότητα ήχου από το robot. 

 

 

 
 

• Action: Επιλογή ήχου Sound file ή tone. 

• Control: Επιλογή ελέγχου Play ή Stop.  

• Volume: Επιλογή έντασης φωνής. 

• Function: Επιλογή επανάληψης λειτουργίας (repeat). 

• Files: Επιλογή κάποιου ήχου από τους διαθέσιμους. 

• Wait: Αναμονή ολοκλήρωσης της διαδικασίας (παραγωγή ήχου). 
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Display:  Εμφάνιση εικόνας, κειμένου, ζωγραφιάς στην οθόνη του NXT robot.  

 

 

 

• Action: Επιλογή εμφάνισης. 
 
 

• Display: Επιλογή Clear για «καθάρισμα» της οθόνης.  

• File: Επιλογή εικόνας από τις διαθέσιμες. 

• Position: Επιλογή θέσης εικόνας στην οθόνη. 

• Type: Εμφανίζεται στην επιλογή Action  Drawing. Επιλογή τύπου drawing. 
 

• Text: Εμφανίζεται στην επιλογή Action  Text. Επιλογή κειμένου προς εμφάνιση.   

 

Wait: Αναμονή εκτέλεσης λειτουργίας έως ότου ενεργοποιηθεί ένας αισθητήρας, ένα ρολόι ή 
εμφανιστεί κάποιο μήνυμα.  

 

 

 

• Control: Επιλογή ελέγχου Sensor ή Time.  

• Sensors: Επιλογή εισόδου ενεργοποίησης. 

 

 
 

Ανάλογα με την είσοδο ενεργοποίησης υπάρχουν και αντίστοιχες ρυθμίσεις. Αναλυτικότερα 
για κάθε είσοδο ο χρήστης μπορεί να δει στα Sensor Blocks. 
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Loop: Εντολή επανάληψης. 

 

      

  

 

 

 

• Control: Επιλογή ελέγχου επανάληψης. 
 

• Show: Επιλογή εμφάνισης μετρητή στην οθόνη (counter). 

• Until: Διάρκεια επανάληψης. Αν Control  Time επιλογή διάρκειας σε δευτερόλεπτα 
(seconds), αν Control  Count επιλογή αριθμού μετρητή (count - αρχική τιμή το 1), αν 
Control  Logic επιλογή True ή False.  

• Αν Control  Sensor εμφάνιση επιλογών όπως φαίνονται αναλυτικά στα Sensor Blocks.  

 

Switch: Εντολή επιλογής μεταξύ 2 περιπτώσεων.    

 

 

 

 

 

• Control: Επιλογή Sensor ή Value. 

• Display: Απαραίτητη η ενεργοποίηση του Flat View. 

• Αν Control  Sensor εμφάνιση επιλογών όπως φαίνονται αναλυτικά στα Sensor Blocks.  

• Type: Αν Control  Value επιλογή τύπου (Logic, Number, Text)  

• Conditions: Αν Control  Value επιλογή true και false ή 0 και 1 ανάλογα ως πρώτης ή 
δεύτερης κατάστασης του Switch.  
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Στη στήλη Complete η δεύτερη επιλογή παρέχει τα action blocks: 

 

 

                                     Motor     Sound      Display  Send Message   

Τα αντίστοιχα έγχρωμα blocks, δηλαδή τα ενεργοποιημένα blocks είναι: 

        

 

 

Motor: Δίνει κίνηση στο robot. 

 

 

 

 

Οι ρυθμίσεις είναι ίδιες με το move block. Προστίθεται απλά η επιλογή: 

• Control: Ενεργοποίηση του Motor Power για αύξηση της δύναμης των κινητήρων. 
 

Τα blocks των Sound και Display έχουν επεξηγηθεί στα Common Blocks.  

 

Send Message: Αποστολή ενός μηνύματος ασύρματα σε ένα άλλο NXT.  

 

   

 
 

 

• Connection: Επιλογή αριθμού σύνδεσης για ένα συγκεκριμένο NXT. 

• Message: Επιλογή τύπου μηνύματος προς αποστολή (Text, Number, Logic) 

• Mailbox: Αποθήκευση μηνύματος σε αριθμό του mailbox του NXT. 
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Στη στήλη Complete η τρίτη επιλογή παρέχει τα sensor blocks: 

 

 

       Touch    Sound     Light Ultrasonic NXTButtons  Rotation Timer  ReceiveMsg   

   

Τα αντίστοιχα έγχρωμα blocks, δηλαδή τα ενεργοποιημένα blocks είναι: 

 

     

 

Touch: Αισθητήρας αφής – έλεγχος κατάστασης αισθητήρα σε ένα συγκεκριμένο σημείο του 
προγράμματος.   

 

 

 
 

• Port: Επιλογή θύρας αισθητήρα αφής (1, 2, 3, 4) 

• Action: Επιλογή κατάστασης αισθητήρα για αποστολή αληθούς σήματος (Pressed, 

Released, Bumped). 

 

Sound: Αισθητήρας ήχου – εντοπισμός ήχου.    

 

 

 

 

• Port: Επιλογή θύρας αισθητήρα ήχου (1, 2, 3, 4) 

• Compare:  Περιορισμός έντασης ήχου που αναγνωρίζει το robot με μια τιμή που δίνει ο 
χρήστης.  
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Light: Αισθητήρας φωτός – εντοπισμός φωτισμού στην γύρω περιοχή. 

 

 

 

 

• Port: Επιλογή θύρας αισθητήρα φωτός (1, 2, 3, 4) 

• Compare:  Περιορισμός έντασης φωτός με μια τιμή που δίνει ο χρήστης.  

• Function: Ενεργοποίηση μιας πηγής φωτός στο NXT που αναγνωρίζει αν το φως που 
εντοπίζεται, αντανακλάται πίσω σ’ αυτό.  

 

 

Ultrasonic: Αισθητήρας υπερήχου – εντοπισμός αντικειμένων σε απόσταση 100 ιντσών ή 250 
cm. 

 

 

 

 

• Port: Επιλογή θύρας αισθητήρα υπερήχου (1, 2, 3, 4) 

• Compare: Περιορισμός απόστασης με μια τιμή που δίνει ο χρήστης.  

• Show: Υπολογισμός απόστασης σε inches ή cm. 

 

NXT Buttons: Δίνουν ως έξοδο ένα αληθές σήμα όταν ένα NXT κουμπί είναι ενεργοποιημένο. 

 

 

 

 

 

 

• Button: Επιλογή NXT κουμπιού για αποστολή του αληθούς σήματος. 

• Action: Αποτελέσματα κίνησης αισθητήρα (Pressed, Released, Bumped). 
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Rotation: Αισθητήρας μέτρησης μοιρών ή περιστροφών που κάνει το robot (360 μοίρες σε μια 
περιστροφή). 

 

 

 
 

• Port: Επιλογή αισθητήρα (A, B, C) 

• Action: Επιλογή Read για χρήση της υπάρχουσας τιμής του αισθητήρα περιστροφής ή 
Reset για καθορισμό καινούριας τιμής (τιμή 0). 

• Compare: Καθορισμός κατεύθυνσης προς τα εμπρός ή προς τα πίσω και καθορισμός 
μέτρησης μοιρών ή περιστροφών επιλέγοντας να είναι > ή < από την μέγιστη καθορισμένη 
τιμή (trigger value). 
 

Timer: Ρολόι – Χρονομετρητής.  

 

 

 

• Timer: Επιλογή ρολογιού (1, 2 ή 3) NXT για προβολή και έλεγχο. 

• Action: Επιλογή Read για χρήση του υπάρχον ρολογιού ή Reset για καθορισμό 
καινούριου. 

• Compare: Επιλογή ρολογιού να είναι > ή < από μια τιμή (σε seconds). 

 

Receive Message: Λήψη μηνύματος ασύρματα.      

 

 

 

 

• Message: Επιλογή τύπου μηνύματος για λήψη (Text, Number, Logic) 

• Mailbox: Αποθήκευση μηνύματος σε αριθμό του mailbox του NXT. 

• Compare to: Σύγκριση εισερχόμενου μηνύματος με ένα μήνυμα test. 
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Στη στήλη Complete η τέταρτη επιλογή παρέχει τα flow blocks: 

 
 
 

         Wait       Loop       Switch      Stop     

 

Τα αντίστοιχα έγχρωμα blocks, δηλαδή τα ενεργοποιημένα blocks είναι: 

 
 
 
 

Stop: Σταμάτημα κάθε λειτουργίας.  

                                                      Δεν υπάρχει κάποια ρύθμιση 

 
 
 

Στη στήλη Complete η πέμπτη επιλογή παρέχει τα data blocks: 

 
   

                           Logic      Math    Compare  Range   Random  Variable   
   

Τα αντίστοιχα έγχρωμα blocks, δηλαδή ενεργοποιημένα blocks είναι: 

 

 

Logic: Εκτέλεση λογικής λειτουργίας ανάμεσα στις εισόδους (Α, Β) και έξοδος αληθούς ή 
ψευδούς αποτελέσματος. 

  

 
 

• Operation: Επιλογή εισόδων Α και Β είτε ως true είτε ως false και επιλογή μιας εκ των 

λειτουργιών. 
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Math: Εκτέλεση αριθμητικών πράξεων. 

 

 

• Operation: Ανάθεση τιμών στις εισόδους Α και Β και επιλογή μιας εκ των λειτουργιών. 

 
 
Compare:  Σύγκριση αριθμών. 

 

 

• Operation: Ανάθεση τιμών στις εισόδους Α και Β και επιλογή μιας εκ των λειτουργιών. 

 

 

Range: Έλεγχος αν ένας αριθμός βρίσκεται εντός ή εκτός μιας ακολουθίας αριθμών. 

 

 
 

 

 

• Operation: Ανάθεση τιμών στις εισόδους Α και Β ή καθορισμός τους μέσω της μπάρας 
και επιλογή μιας εκ των λειτουργιών inside και outside Range. 

• Test Value: Ο αριθμός προς έλεγχο.          
 

Random: Έλεγχος ενός τυχαίου αριθμού αν βρίσκεται μεταξύ των ορίων Α και Β και εκτέλεση 
απρόβλεπτης ενέργειας από το robot. 

 

 

 

• Range: Ανάθεση τιμών στα Α και Β ή καθορισμός τους μέσω της μπάρας. 
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Variable: Καθορισμός μεταβλητής για αποθήκευση μιας τιμής.   

 

 
 

• List: Επιλογή μεταβλητής τύπου Logic, Number, Text ή μία δημιουργίας του χρήστη.    

• Action: Επιλογή Read για ανάγνωση της τρέχουσας τιμής ή Write για καθορισμό 
καινούριας.  

• Value: Καθορισμός καινούριας τιμής True ή False, Number, Text αντίστοιχα. 

 

Στη στήλη Complete η έκτη επιλογή παρέχει τα advanced blocks: 

 
 

  Text     Number   Keep Alive File Access Calibrate Reset 
motor     to Text                                                       motor 
 

Τα αντίστοιχα έγχρωμα blocks, δηλαδή τα ενεργοποιημένα blocks είναι: 

 

      
 

Text: Πρόσθεση ξεχωριστών κειμένων.  
 

         Text: Εισαγωγή κειμένου στα Α, Β και C 

 

 

Number to Text: Μετατροπή αριθμού σε κείμενο. 

                     Number to Text: Εισαγωγή αριθμού 
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Keep Alive: Αποφυγή κατάστασης ύπνου για το NXT.  

 

 
File Access: Αποθήκευση δεδομένων από το robot σε αρχεία στο ΝΧΤ. 

 

 

 

• Action: Επιλογή πράξης   

 

• Name: Καθορισμός ονόματος αρχείου.  

• Type: Επιλογή τύπου Text ή Number. 

• Text/Number: Καθορισμός κειμένου ή αριθμού.   
 

Calibrate: Βαθμολόγηση τιμής ως μέγιστη ή ελάχιστη.  

 

 

 

• Port: Επιλογή θύρας αισθητήρα (1, 2, 3, 4) 

• Sensor: Επιλογή αισθητήρα ήχου ή φωτός (sound/light sensor) 

• Action: Επιλογή βαθμολόγηση ή διαγραφής (calibrate/delete). 

• Value: Επιλογή μέγιστης ή ελάχιστης τιμής (maximum/minimum). 

 

Reset motor: Μηχανισμός για ακριβέστερη κίνηση του robot. 
         

                 Port: Επιλογή αισθητήρα (A, B, C) 
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Σημαντικό είναι να αναφερθεί ότι ένα block μπορεί να χρησιμοποιηθεί ως είσοδος ενός 
άλλου, σύροντας καλώδια από το ένα block στο άλλο (αναλόγως εισόδου επιλέγεται και 
διαφορετικό χρώμα) 
 

Στη στήλη Custom η πρώτη επιλογή παρέχει τα my blocks: 
 

 Επιλογή περιοχής με blocks και ομαδοποίηση τους 
             σε ένα block,  το My Block.    
 

 

Στη στήλη Custom η δεύτερη επιλογή  παρέχει τα web downloads: 
 

 Download ομάδων blocks από το web. 
 

 

Για να τρέξει ο χρήστης το πρόγραμμα του: 

 Σύνδεση του ΝΧΤ με τον υπολογιστή (Bluetooth ή καλώδιο) 

Πάτημα του κάτω αριστερά κουμπιού για download προγράμματος στο ΝΧΤ 

 

Πάτημα του κεντρικού κουμπιού για τρέξιμο του προγράμματος. 
 

 

 
 

 

 

 
 

 

6.2 Το προγραμματιστικό περιβάλλον Alice  

6.2.1 Εισαγωγή 

Ο αντικειμενοστραφής προγραμματισμός έγινε πολύ γνωστός στην επιστήμη των 
υπολογιστών. Ένα αντικειμενοστραφές πρόγραμμα θεωρείται ως μια συλλογή από 
αντικείμενα με συμπεριφορά, χαρακτηριστικά και ιδιότητες παρά μια λίστα εντολών. Έτσι η 
επαναχρησιμοποίηση ορισμένων τμημάτων κώδικα και οι φόρμες των αντικειμένων έχουν 

 

Ο χρήστης γράφει  ένα 
πρόγραμμα στον 
υπολογιστή στην NXT-G 

Κάνει download το 
πρόγραμμα στο NXT 
(στο robot) 

To NXT κάνει compile 
το πρόγραμμα 

Το NXT εκτελεί τις 
εντολές 

 

 

Institutional Repository - Library & Information Centre - University of Thessaly
08/12/2017 19:46:49 EET - 137.108.70.7



147 
 

κάνει ευκολότερη την συντήρηση και την αναβάθμιση των προγραμμάτων.  

Παρόλα αυτά παρουσιάστηκε ένα πρόβλημα. Οι μαθητές της μέσης εκπαίδευσης, ακόμη και οι 
πανεπιστημιακοί φοιτητές δεν επέλεγαν εύκολα ένα μάθημα προγραμματισμού. Οι 
περισσότεροι φοιτητές δεν προσελκύονταν από ένα μάθημα προγραμματισμού και αυτοί που 
απλά παρακολουθούσαν, για δοκιμή, ένα τέτοιο μάθημα, δεν συγκινούνταν ώστε να το 
επιλέξουν. Οι κυριότεροι λόγοι ήταν η απογοήτευση των μαθητών λόγο του επιπέδου 
δυσκολίας και η αμφιβολία για το αν θα καταφέρουν να αντεπεξέλθουν στις απαιτήσεις ενός 
τέτοιου μαθήματος. Το φαινόμενο αυτό παρατηρούταν περισσότερο σε φοιτήτριες παρά σε 
άνδρες φοιτητές.  

Με αφορμή το παραπάνω γεγονός έγινε μια έρευνα από το Πανεπιστήμιο Carnegie Mellon και 
τελικά το 1999 δημιουργήθηκε ένα εκπαιδευτικό προγραμματιστικό περιβάλλον με το όνομα 
«Alice». Η αρχική ιδέα του προγράμματος Alice εμφανίστηκε στις αρχές του 1991, όταν τα 
πρώτα συστήματα εικονικών κόσμων άρχισαν να δημιουργούνται στο Πανεπιστήμιο της 
Virginia. Ξεκινώντας με την επιθυμία δημιουργίας νέων τεχνικών αλληλεπίδρασης για την 
προσομοίωση προγραμμάτων, ανακαλύφθηκε ότι τα εργαλεία που ήταν διαθέσιμα για αυτό το 
σκοπό ήταν δύσκολα στη χρήση. Έτσι ξεκίνησε η ιδέα για δημιουργία νέων 
προγραμματιστικών εργαλείων που ήταν γρηγορότερα και ευκολότερα στη χρήση για 
οποιονδήποτε είχε την επιθυμία να μάθει να προγραμματίζει, ακόμη και για τους νέους 
μαθητές. Αυτή η προσπάθεια ξεκίνησε με πολλά διστακτικά προσχέδια και με διάφορα 
ονόματα και τελικά κατέληξε στο σημερινό πρόγραμμα Alice.  

Το Alice δημιουργήθηκε ουσιαστικά το 1999 από το Πανεπιστήμιο Carnegie Mellon με κύριους 
ερευνητές τους Wanda Dann, Stephen Cooper και Randy Pausch. Το Alice είναι ένα 
προγραμματιστικό περιβάλλον που χρησιμοποιείται ευρέως για εκπαιδευτικό σκοπό. Είναι 
ένα 3D περιβάλλον για δημιουργία εικονικών κόσμων που εμπεριέχει δυναμικές κινήσεις των 
χαρακτήρων και αλληλεπίδραση τους με το χρήστη. Επίσης, αξιοσημείωτο είναι το γεγονός ότι 
περιέχει εκατοντάδες έτοιμα υλοποιημένα τρισδιάστατα μοντέλα αντικειμένων.Αυτό είναι και 
το κύριο πλεονέκτημα του Alice. Χρησιμοποιεί 3D γραφικά ώστε να προσελκύσει τους 
μαθητές. Είναι πολύ πιο εύκολο και ευχάριστο για παράδειγμα να χρησιμοποιήσει κανείς μια 
κλάση Ανθρώπου –να της δώσει χαρακτηριστικά όπως φύλλο, χρώμα δέρματος, ύψος, χρώμα 
μαλλιών και ματιών και άλλα- όταν βλέπει ένα χαρακτήρα σαν αντικείμενο στον κόσμο τους 
προγράμματος που δημιουργεί, παρά να γράψει αμέτρητες γραμμές κώδικα χωρίς να έχει 
άμεσο αποτέλεσμα στην οθόνη του υπολογιστή.  

Για τον παραπάνω λόγο το πρόγραμμα Alice έγινε ιδιαίτερα γνωστό και αποδεκτό σε ευρύ 
προγραμματιστικό κοινό. Κυρίως όμως είχε απήχηση σε φοιτητές και παιδιά σχολείου που 
πλέον έβρισκαν ευχάριστο τον προγραμματισμό με αυτό το εργαλείο. Ακόμη και οι γυναίκες 
σπουδάστριες ξεκίνησαν να επιλέγουν μαθήματα προγραμματισμού που γίνονταν με την 
βοήθεια του προγράμματος Alice γιατί αισθάνονται εξοικειωμένες με χαρακτήρες που 
υπάρχουν στην βιβλιοθήκη του Alice. Μερικοί ισχυρίζονται ότι το όνομα του προγράμματος 
Alice έχει δοθεί επίτηδες σε γένος θηλυκού έτσι ώστε να δημιουργηθεί ένα κλίμα «οικειότητας» 
και να προσεγγισθούν περισσότερες γυναίκες. Στην πραγματικότητα το σύστημα ονομάστηκε 
Alice προς τιμήν του Charles Lutwidge Dodson ο οποίος είχε ψευδώνυμο Lewis Caroll. Ο 
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Lewis Caroll ήταν ο μαθηματικός που έγραψε το «Alice's Adventures in Wonderland» και το 
«Through the Looking Glass». Ο Caroll γνώριζε ότι το σημαντικότερο θέμα είναι να γίνουν τα 
πράγματα απλά και ενδιαφέροντα προς τον μαθητή.  

Αναλυτικότερα στο προγραμματιστικό περιβάλλον Alice χρησιμοποιείται ένας συντάκτης μέσα 
στον οποίο ο χρήστης απλά επιλέγει, σύρει και αφήνει τα αντικείμενα και τις μεθόδους τους. 
Με αυτό τον τρόπο αποφεύγονται τα συντακτικά λάθη. Μπορεί να συμβούν λογικά λάθη αλλά 
εφόσον ο χρήστης μπορεί να εκτελέσει το πρόγραμμα, θα εντοπίσει οπτικά το λάθος και θα το 
διορθώσει εύκολα και κατόπιν δοκιμών. Έτσι προσαρμόζεται εύκολα ο κώδικας και 
εντοπίζονται τα αποτελέσματα των αλλαγών. Στην εικόνα παρακάτω φαίνεται ο συντάκτης 
σκηνών. 

 
 
                                          
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Εικόνα 71: O συντάκτης σκηνών 
 
Στο Alice οι κλάσεις και τα αντικείμενα είναι κάτι που μπορεί κανείς να δει και να επιλέξει πριν 
τα προσθέσει στο πρόγραμμα του:  

 
 
 
 
 
                                          
 
 
 
 
 

Εικόνα 72: Αντικείμενα στον μικρόκοσμο Alice 
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Η ευκολία χρήσης του προγράμματος, κατέστησε το Alice ένα κοινώς αποδεκτό πρόγραμμα το 
οποίο πλέον χρησιμοποιείται σε πολλά πανεπιστήμια και σχολεία. Ενδεικτικά μερικά από 
αυτά είναι:  

• Bucknell University  

• California Lutheran University  

• California State University at Humboldt  

• Camden County College  

• Carnegie Mellon University  

• Clemson University  

• Colorado School of Mines  

• Community College of Philadelphia  

• Cornell University  

• Duke University  

• Georgetown College  

• Haverford College  

• Ithaca College  

• Manor College  

• Mississippi Valley State University  

• Plymouth State University  

• Saint Edward’s University  

• Saint Joseph's University  

• Saint Lawrence College  

• San Diego State University  

• Sierra Nevada College  

• Southwestern University  

• Tompkins Cortland Community College  

• University of Colorado  

• University of Illinois  
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• University of Mississippi  

• Virginia Tech  

 

Οι εκδόσεις του προγραμματιστικού περιβάλλοντος Alice v2.0 και η βελτίωση του v2.2 
χρησιμοποιούνται για τη διδασκαλία του αντικειμενοστραφούς προγραμματισμού σε Λύκεια 
και Πανεπιστήμια. Το Storytelling Alice  ενδείκνυται για διδασκαλία  σε Γυμνάσια και Λύκεια. 
Η έκδοση Alice v3.0 βρίσκεται ακόμη υπό κατασκευή, όμως είναι διαθέσιμη η έκδοση Alice 3 
beta που δίνει μια μικρή γεύση για το τι πρόκειται να επακολουθήσει. To Alice v2.0 μπορεί να 
τρέξει σε λειτουργικό Windows ME, 7, VISTA, XP, 2000, Mac OS X 10.3, 10.4 ή 10.5 και σε 
Linux. To Alice v2.2 μπορεί να τρέξει σε λειτουργικό Windows ME, 7, VISTA, XP, 2000, Mac 
OS X 10.4 +. 

Η χρήση του προγράμματος Alice δεν παρέμεινε μόνο στα σχολεία, προχώρησε και σε άλλες 
εφαρμογές. Ένα τέτοιο παράδειγμα είναι η συνεργασία του Carnegie Mellon με την EA 
(Electronic Arts), εταιρεία δημιουργίας και παραγωγής videogames. Έτσι το Alice 
συνεργάζεται με χαρακτήρες του παιχνιδιού Sims 2 της EA. Το παιχνίδι Sims 2 είναι ένα 
videogame που είναι γνωστό παγκοσμίως. Στις 10 Μαρτίου, λοιπόν, του 2006 στο Pittsburg το 
Πανεπιστήμιο Carnegie Mellon συμφώνησε μια συνεργασία με την EA, που είχε σκοπό την 
αναζωογόνηση της επιστήμης των υπολογιστών στην Αμερική σε όλες τις βαθμίδες 
εκπαίδευσης. Η EA συμφώνησε να βοηθήσει στην ανάπτυξη του Alice 3.0 παρέχοντας 
χαρακτήρες του παιχνιδιού The Sims –παιχνιδιού για ηλεκτρονικούς υπολογιστές που έχει 
πουλήσει περισσότερο από κάθε άλλο παιχνίδι-- της εταιρείας. Το περιεχόμενο του Sims θα 
μετατρέψει το Alice από ένα άτεχνο και άκομψο, 3D προγραμματιστικό εργαλείο σε ένα 
όμορφο και φιλικό προς το χρήστη προγραμματιστικό περιβάλλον.  

Η δημιουργία του Alice 3.0 ξεκίνησε κατευθείαν και συνεχίζεται ως σήμερα. Οι ειδικοί λένε 
πως όταν ολοκληρωθεί η μετατροπή, το νέο προγραμματιστικό περιβάλλον θα είναι σε θέση 
να γίνει το κύριο εργαλείο διδασκαλίας προγραμματισμού στην Αμερική. Με αυτόν τον τρόπο 
οι μαθητές που θα χρησιμοποιούν το Alice 3.0 θα δουλεύουν ουσιαστικά σε ένα περιβάλλον 
όμοιο με αυτό του Sims, εφόσον οι χαρακτήρες θα μοιάζουν και θα κινούνται όπως αυτοί του 
Sims και οι βιβλιοθήκη του Sims θα ενσωματωθεί στο πρόγραμμα. Με αυτό τον τρόπο ο 
προγραμματισμός θα γίνει ακόμη πιο διασκεδαστικός.  

Με την χρήση του Alice v2.0 έχουν δημιουργηθεί κάποιες εφαρμογές και παιχνίδια με φτωχά 
γραφικά. Με το προγραμματιστικό εργαλείο Alice v3.0 αναμένεται να δημιουργηθούν 
παιχνίδια που τα γραφικά τους θα είναι άκρως ρεαλιστικά, ακόμη και παιχνίδια strategy η 
shoot em up. Παρακάτω φαίνεται η διαφορά ανάμεσα στους χαρακτήρες των προγραμμάτων 
Alice v2.0 και Alice v3.0: 
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Εικόνα 73: Alice v2.0 

 
              

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Εικόνα 74: Alice v3.0 

 

6.2.2 Εγχειρίδιο χρήσης  του προγράμματος  Alice 

Πώς ξεκινά η εκτέλεση του περιβάλλοντος  Alice : Το Alice μπορεί να ξεκινήσει με τους εξής 
δύο τρόπους:  

1. Κάνοντας κλικ στο εικονίδιο στην επιφάνεια εργασίας.  
2. Χρησιμοποιώντας την ιδιότητα αναζήτησης των windows για να βρεθεί το «Alice.exe»  
 
Το Alice θα κάνει ένα ή δυο λεπτά να φορτώσει. Σε μερικές εγκαταστάσεις του προγράμματος, 
κατά την εκκίνηση του Alice μπορεί να εμφανιστεί ένα πλαίσιο διαλόγου επιλογής, που 
παρουσιάζεται στην παρακάτω εικόνα. Οποιαδήποτε στιγμή αποφασίσει ο χρήστης  ότι δεν 
επιθυμεί πλέον να βλέπει αυτό το πλαίσιο διαλόγου, κάθε φορά που ανοίγει το πρόγραμμα, 
απλώς θα πρέπει να τσεκάρει το κουτάκι που βρίσκεται στην αριστερή κάτω γωνία του 
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πλαισίου διαλόγου.  

Εικόνα 75: Πλαίσιο διαλόγου κατά την εκκίνηση του Alice 

Για να ανοίξει ένα αρχείο ο χρήστης επιλεγεί  File και στη συνεχεία Open World.(FileOpen 
World) .  

 

Έπειτα το Alice θα ανοίξει το πλαίσιο διαλόγου που φαίνεται στην παρακάτω εικόνα , 
δίνοντας έτσι στο χρήστη τη δυνατότητα να επιλέξει όποιο αρχείο (*.a2w) θέλει  να φορτώσει 
και να τρέξει στο Alice. 

 

                                                             

 

 

 

 

 

Εικόνα 76: Άνοιγμα αρχείου 
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Σημείωση: Τα αρχεία που δημιουργούνται στο Alice και κατά συνέπεια τα αρχεία που 
μπορούν να ανοίξουν με αυτό έχουν κατάληξη .a2w (π.χ. hunt.a2w). 

 Στο παράθυρο της παρακάτω εικόνας ο χρήστης κάνει κλικ στο examples και επιλέγει το 
αρχείο που θέλει να φορτώσει, έστω ότι πρόκειται για το αρχείο snowLove.a2w. Αφού επιλέξει 
το αρχείο, κάνει κλικ στο Open. Η παραπάνω διαδικασία απεικονίζεται στην εικόνα : 

Εικόνα 77: Ετοιμα υλοποιημένα παραδείγματα στο Alice 

Κάνοντας κλικ στο Open το Alice ανοίγει το συγκεκριμένο παράδειγμα όπως φαίνεται στην 
εικόνα : 

Εικόνα 78:Ανοιγμα έτοιμων υλοποιημένων παραδειγμάτων 
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Κάνοντας κλικ στο Play το Alice θα τρέξει το συγκεκριμένο παράδειγμα και θα εμφανιστεί το 
παράθυρο της εικόνας : 

 

 

                                           

 

 

 

 

 

Εικόνα 79: Τρέξιμο έτοιμων υλοποιημένων παραδειγμάτων 

Η λειτουργιά των κουμπιών  Pause και Restart είναι προφανή. Το  κουμπί Take Picture 
χρησιμοποιείται για την αποθήκευση κάποιου στιγμιότυπου του παραδείγματος σε μορφή 
εικόνας. Τέλος, ο έλεγχος των slides επιτρέπει τη ρύθμιση της ταχύτητας κίνησης (animation 
speed). Όμως η ταχύτητα κίνησης εξαρτάται σε μεγάλο βαθμό από τις δυνατότητες του κάθε 
υπολογιστή. 

Δημιουργία και αποθήκευση ενός καινούργιου κόσμου : 

 

 

  1ο Βήμα 

 

Ο χρήστης πηγαίνει στο File και επιλέγει 
New World 

(File  New World) 
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Εικόνα 80: Δημιουργία και αποθήκευση ενός καινούργιου κόσμου 

Εμφανίζεται η εικόνα : 

Εικόνα 81: Περιβάλλον Alice 

Τα αριθμημένα παράθυρα της εικόνας  είναι: 

1.  Δέντρο αντικειμένων (Object Tree): περιέχει τα αντικείμενα του κόσμου που έχει 
δημιουργήσει ο χρήστης . 

2.  Παράθυρο του κόσμου (World Window) που δημιουργήθηκε. 
3.  Περιοχή γεγονότων (Events Area ): περιγράφονται τα γεγονότα που λαμβάνουν χώρα στον 

κόσμο. 
4.  Περιοχή λεπτομερειών (Details Area): περιλαμβάνει ιδιότητες ,μεθόδους και συναρτήσεις 

του κόσμου και των αντικειμένων που βρίσκονται σε αυτόν. 
5.  Περιοχή συγγραφής κώδικα (Editor Area).  

 

Για την προσθήκη αντικειμένων στο κόσμο ακολουθούνται τα παρακάτω βήματα: 

 

2ο Βήμα 

Κάνει κλικ στο templates και επιλέγει το 
περιβάλλον του προγράμματος που θα 
δημιουργήσει. Τέλος, κάνει κλικ στο 
Open. 
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1ο Βήμα 

Ο χρήστης κάνει κλικ στο κουμπί ADD OBJECTS που βρίσκεται στη κάτω δεξιά γωνία του 
World Window, όπως φαίνεται και στην παρακάτω εικόνα. 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                            

Εικόνα 82: Προσθήκη Αντικειμένου 

Έπειτα εμφανίζεται η Gallery αντικειμένων που είναι οργανωμένη σε συλλογές και 
περιλαμβάνει τις κλάσεις αντικείμενων Amusement Park, Animals, Beach, Buildings, City, 
Controls, Egypt, Environments, Fantasy,Farm, Furniture, Holidays, Japan, Kitchen, Lights, 
Math,  Medieval, Music Instruments, Nature, Objects, Ocean, Old West, People, Roads and 
signs, SciFi, Shapes, Skate Park, Space, Spooky, Sports, Vehicles, Visualizations και Create 
3D Text  όπως φαίνεται στην παρακάτω εικόνα. 

 

Εικόνα 83: Gallery αντικειμένων 
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2ο Βήμα 

Για να προσθέσει ο χρήστης ένα αντικείμενο π.χ. ένα κουνελάκι στο κόσμο κάνει κλικ στο 
φάκελο Animals και ψάχνει να βρει το κουνελάκι όπως φαίνεται στην παρακάτω εικόνα. 

 

 

                                                

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 84: Επιλογή αντικειμένου 

3ο Βήμα 

Για να προσθέσει το αντικείμενο που έχει επιλέξει, στη περίπτωση μας το κουνελάκι κάνει κλικ 
πάνω του και εμφανίζεται το παράθυρο της παρακάτω εικόνας. Έπειτα κάνει κλικ στο κουμπί 
Add Instance to World. 

 

               

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 85: Πρόσθεση αντικειμένου 
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Κάνοντας κλικ στο κουμπί Add Instance to World το κουνελάκι προστίθεται στον κόσμο : 

Εικόνα 86: Κόσμος με αντικείμενο 

 
Το πλήκτρο undo:  
Έτσι διευθετείται ένα σοβαρό θέμα-δεν χρειάζεται να ανησυχεί ο χρήστης αν μπερδέψει κάτι. 
Χρησιμοποιεί το undo για να μεταβεί σε μια προηγούμενη κατάσταση. 

 
 

 

1ο Βήμα 

Ο χρήστης πηγαίνει στο File 
και επιλέγει Save World 

(File  Save World) 
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Έπειτα εμφανίζεται το 
παράθυρο που βρίσκεται στα 
αριστερά και το οποίο 
επιτρέπει στον χρήστη να 
επιλέξει την περιοχή στην 
οποία θέλει να αποθηκευτεί 
το αρχείο Alice που 
δημιουργήσε. 

 

2ο Βήμα 

Αφού επιλέξει το φάκελο στο 
οποίο θέλει να  αποθηκεύσει 
το αρχείο του, εισάγει το 
όνομα με το οποίο θέλει να 
αποθηκευτεί το αρχείο και 
μετά κάνει κλικ στο κουμπί 
Save, όπως φαίνεται και στην 
αριστερή εικόνα  

 

Στο πάνω μέρος του scene editor υπάρχει μια σειρά από κουμπιά όπως φαίνεται στην 
παρακάτω εικόνα, που επιτρέπουν στο χρήστη να επιλέγει κάθε φορά τον τρόπο με τον οποίο 
το ποντίκι θα μετακινεί το αντικείμενο στο τρισδιάστατο χώρο. 

Εικόνα 87: Κουμπιά ελέγχου του ποντικιού 
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Move Up/Down 

Tumble 

 

Resize 

Copy 

Turn Forward/Back 

 

Turn Left/Right 

Παρακάτω φαίνονται αναλυτικά οι λειτουργίες των κουμπιών ελέγχου του ποντικιού. 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

Τα πλήκτρα της γραμμής εργαλείων ελέγχου του ποντικιού είναι αυτόματα ορισμένα να κινούν 
ένα ολόκληρο αντικείμενο. Για να μετακινήσει ο χρήστης  κομμάτια αντικειμένων πρέπει 
πρώτα να τσεκάρει το κουτάκι affect subparts που βρίσκεται στο scene editor. Στη συνέχεια αν 
θέλει να μετακινήσει το κομμάτι που επέλεξε κάθετα στον τρισδιάστατο χώρο πρέπει να κάνει 
κλικ στο κουμπί Move Up/Down. Η διαδικασία μετακίνησης αντικειμένων απεικονίζεται στο 
παράθυρο της παρακάτω εικόνας. 

 

Εικόνα 88: Μετακίνηση κομματιών αντικειμένων 

 

Institutional Repository - Library & Information Centre - University of Thessaly
08/12/2017 19:46:49 EET - 137.108.70.7



161 
 

Αντιγραφή αντικειμένων 

           

 

1ο Βήμα 

Ο χρήστης κάνει κλικ στο κουμπί ελέγχου του 
ποντικιού Copy.  

 

2ο Βήμα 

Στη συνέχεια κάνει κλικ πάνω στο αντικείμενο που 
θέλει να αντιγράψει, σε αυτό το παράδειγμα  
πατάει πάνω στο κουνελάκι και παρατηρεί στην 
αριστερή εικόνα ότι δημιουργήθηκε και 2ο 
κουνελάκι. 

Διαγραφή αντικειμένων 

 

1ο Βήμα 

Πατάει ο χρήστης  πάνω στο 
αντικείμενο που θέλει να 
διαγράψει και μετά κάνοντας δεξί 
κλικ προκύπτει η αριστερή εικόνα. 

 

2ο Βήμα 

Από τον παραπάνω κατάλογο 
που εμφανίστηκε κάνοντας κλικ 
στο delete διαγράφηκε το ένα 
κουνελάκι 
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Το παράθυρο του κόσμου αλλάζει σε ένα παράθυρο με τέσσερις τετραγωνικές απόψεις. Οι 
τέσσερις απόψεις είναι: Camera, Top, Right και Front. Παρατηρήστε ότι το κουμπί οριζόντιου 
ελέγχου για το ποντίκι δεν είναι διαθέσιμο γιατί οι πλευρές Front και Right έχουν κάθετη 
κίνηση. Η γραμμή εργαλείων τώρα περιέχει και μια δεύτερη σειρά από κουμπιά, περιέχοντας 
ένα για ζουμ και ένα για ανέβασμα και κατέβασμα της εικόνας.  
 

 
Εικόνα 89: Απεικόνηση κόσμου με τέσσερεις τετραγωνικές απόψεις 

Χρήση του εργαλείου για ανέβασμα και κατέβασμα της οθόνης:  

Το εργαλείο για ανέβασμα και κατέβασμα της οθόνης μπορεί να χρησιμοποιηθεί για να 
ανατοποθετηθεί η σκοπιά σε μια οπτική πλευρά.  

Χρήση του εργαλείου για ζουμ:  

Ένα άλλο χρήσιμο χαρακτηριστικό είναι το zoom (ζουμ). Το ζουμ μπορεί να χρησιμοποιηθεί 
για να φέρετε πιο κοντά ή πιο μακριά μια εικόνα.  

Όψη Right:  

 Ο χρήστης κάνει χρήση του ποντικιού για να τακτοποιήσει τα δύο αντικείμενα έτσι ώστε να 
έρθουν πλευρά με πλευρά. Μια θέση πλευρά με πλευρά μπορεί να αναγνωριστεί όταν ένα 
αντικείμενο κρύβει το άλλο στην όψη Right. 
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Top και Front όψεις : 

Ο χρήστης χρησιμοποιεί το ποντίκι για να τακτοποιήσει τα δύο αντικείμενα έτσι ώστε να 
έρθουν πρόσωπο με πρόσωπο. Η θέση πρόσωπο με πρόσωπο αναγνωρίζεται από τις όψεις 
Top και Front. 

Single view : 

Κλικ στο «single view» για να επιστρέψει σε μια μόνο εικόνα στον διαχειριστή σκηνών. 

Χρήση των πλήκτρων ctrl και shift για κίνηση με βάση το ποντίκι: 

Παρόλο που η γραμμή εργαλείων ελέγχου το ποντικιού προσφέρουν διάφορες επιλογές για 
την κίνηση των αντικειμένων, μερικές φορές είναι πιο βολικό να χρησιμοποιείτε το 
πληκτρολόγιο μαζί με το ποντίκι. Ο χρήστης κρατώντας πατημένο το πλήκτρο ctrl μπορεί να 
χρησιμοποιεί το ποντίκι για να περιστρέψει ένα αντικείμενο. Κρατώντας πατημένο το πλήκτρο 
shift του επιτρέπει να χρησιμοποιήσει το ποντίκι για να κινήσει το αντικείμενο επάνω, κάτω. 

 

Κάνοντας κλικ στα μπλε 
κουμπιά ελέγχου της κάμερας 
και κρατώντας τα πατημένα 
αλλάζει μορφή ο κόσμος. Με 
το Undo μπορεί ο χρήστης να 
επιστρέψει στον αρχικό του 
κόσμο. 

           

Όταν στήνεται μια σκηνή, η σκοπιά της κάμερας μπορεί να ρυθμιστεί έτσι ώστε η κίνηση να 
φαίνεται από οποιαδήποτε μεριά. Η κάμερα είναι μια τηλεκατευθυνόμενη συσκευή αέρος η 
οποία περιίπταται στον αέρα πάνω από την σκηνή. Κινώντας την κάμερα, αλλάζει η εικόνα 
του κόσμου. Τα μπλε κουμπιά ελέγχου που υπάρχουν στο κάτω μέρος του διαχειριστή 
σκηνών είναι τα κουμπιά ελέγχου της κάμερας. 

Οι πληροφορίες για τον κόσμο και τα αντικείμενά του αποθηκεύονται στις ιδιότητες. Μπορεί 
να χρησιμοποιηθεί μια συνάρτηση για τη διατύπωση ερωτήσεων γι’ αυτές τις ιδιότητες. 
Επίσης, μπορούν να χρησιμοποιηθούν αριθμητικές πράξεις στις τιμές αυτών των ιδιοτήτων 
χρησιμοποιώντας τις παραστάσεις. 

Μέχρι τώρα  χρησιμοποιήθηκε ο έλεγχος με το ποντίκι για να ταχτοποιηθούν τα αντικείμενα 
στον κόσμο. Μια εναλλακτική προσέγγιση αποτελεί η χρησιμοποίηση μεθόδων για την 
οργάνωση των αντικειμένων.  
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Το πρόγραμμα Alice παρέχει έναν αριθμό από ενσωματωμένες μεθόδους για κάθε αντικείμενο 
που μπορούν να χρησιμοποιηθούν για να ρυθμίσουν το μέγεθος και τη θέση των αντικειμένων 
στον κόσμο. Για κάθε αντικείμενο λοιπόν είναι διαθέσιμες οι μέθοδοι : move, turn,roll, resize, 
say, think, play sound, move to, move toward, move away from, orient to, turn to face, point at 
και  set point of view to  κάθε μια από τις  οποίες διαθέτει επόμενου αρκετών επίλογων.  

Για την επεξήγηση του χειρισμού των μεθόδων, θα χρησιμοποιηθεί ένας  νέος  κόσμος  όπου 
οι μέθοδοι παίζουν κυρίαρχο ρόλο. 

 

 

Για να δημιουργήσουμε ένα 
καινούργιο κόσμο: File -> New 
World 

Μετά κάνουμε κλικ στο κουμπί 

 

για αρχικοποίηση του κόσμο.  

 

 
Έπειτα προσθέτοντας ένα κτίριο 
και ένα αυτοκίνητο στο νέο κόσμο, 
με τον τρόπο που είδαμε 
παραπάνω, προκύπτει ο κόσμος  
που απεικονίζεται στην αριστερή 
εικόνα. 

 

Έστω ότι ο χρήστης επιθυμεί τώρα να μικρύνει το μέγεθος του αυτοκινήτου.  

Για να αλλάξει ο χρήστης το μέγεθος ενός αντικειμένου κάνει δεξί κλικ πάνω στο αντικείμενο, 
στη συγκεκριμένη περίπτωση πάνω στο αυτοκίνητο και εμφανίζεται ο παρακάτω κατάλογος. 
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 Επιλέγει methods connvertibleCorvette resize1/2 (half as big) : 

Εικόνα 90: Μέθοδος resize αυτοκινήτου 

Στο παράθυρο της παρακάτω εικόνας φαίνεται ότι το νέο μέγεθος του αυτοκινήτου είναι το 
μισό του αρχικού μεγέθους.  

Εικόνα 91: Αποτέλεσμα εφαρμογής μεθόδου resize 

Η αλλαγή μεγέθους του αντικειμένου μπορεί να έχει απρόβλεπτα αποτελέσματα. Ένα 
αντικείμενο που στέκεται στο έδαφος μπορεί να βυθιστεί. Σε αυτή την περίπτωση 
ανατοποθετείται το αντικείμενο χρησιμοποιώντας το ποντίκι.  
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Για να μετακινήσει ο χρήστης  ένα αντικείμενο κάνει δεξί κλικ πάνω στο αντικείμενο, εδώ πάνω 
στο αυτοκίνητο και εμφανίζεται και πάλι ο γνωστός κατάλογος που φαίνεται παραπάνω.  

Επιλέγει methodsconnvertibleCorvette moveforward->1/2 meter. Η παραπάνω 
διαδικασία απεικονίζεται στο παράθυρο της παρακάτω εικόνας. 

Εικόνα 92: Μέθοδος move 

Στο παράθυρο της παρακάτω εικόνας φαίνεται ότι το αυτοκίνητο μετακινήθηκε προς τα εμπρός 
κατά μισό μέτρο. 

Εικόνα 93: Αποτέλεσμα εφαρμογής μεθόδου move 
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Η μέθοδος turn κάνει ένα αντικείμενο να γυρίσει σε μια δεδομένη κατεύθυνση (μπροστά, 
πίσω, δεξιά, αριστερά) για συγκεκριμένες περιστροφές. Ένα αντικείμενο κινείται σε σχέση με 
τον δικό του προσανατολισμό. Η μέθοδος roll γυρίζει ένα αντικείμενο δεξιά, αριστερά. Για να 
περιστρέψει ένα αντικείμενο ο χρήστης πρέπει να κάνει δεξί κλικ πάνω του, στην περίπτωση 
του παραδείγματος, δεξί κλικ πάνω στο αυτοκίνητο και εμφανίζεται ο κατάλογος. Ο χρήστης 
επιλεγεί methodsconnvertibleCorvette turnright->1/4 revolution. Η παραπάνω διαδικασία 
απεικονίζεται στο παράθυρο της παρακάτω εικόνας. 

Εικόνα 94: Μέθοδος turn 

Στο παράθυρο της παρακάτω εικόνας φαίνεται ότι το αυτοκίνητο περιστράφηκε δεξιά κατά 90ο 
. 

Εικόνα 95: Αποτέλεσμα εφαρμογής μεθόδου turn 
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Η μέθοδος Turn To Face 

Χρησιμοποιώντας την μέθοδο Turn To Face ο χρήστης μπορεί να κάνει ένα αντικείμενο να 
στραφεί προς ένα άλλο αντικείμενο. Θα δοκιμαστεί λοιπόν να στραφεί το αυτοκίνητο προς το 
σπίτι. 

1ο Βήμα 

Ο χρήστης κάνει δεξί κλικ πάνω στο αντικείμενο, στην περίπτωση του παραδείγματος πάνω 
στο αυτοκίνητο και εμφανίζεται ο παρακάτω κατάλογος.  

                                  

 

 

 

 

 

2ο Βήμα 

Επιλέγει methodsconnvertibleCorvette turn to facetownhouse2. Η διαδικασία 
απεικονίζεται στην παρακάτω εικόνα. 

Εικόνα 96:  Mέθοδος turn to face 
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Το αυτοκίνητο στράφηκε προς το σπίτι. 

Εικόνα 97: Αποτέλεσμα εφαρμογής μεθόδου turn to face 

Τα υπομέρη ενός αντικειμένου μπορούν να διαχειριστούν με μια μέθοδο, κάνοντας κλικ στο 
υπομέρος στο δέντρο αντικειμένων και μετά δεξί κλικ στο υπομέρος για να εμφανιστεί το 
popup μενού. Για να δει ο χρήστης  μια λίστα των υπομερών ενός αντικειμένου, κάνει πρώτα 
αριστερό κλικ στο τετράγωνο κουτί με τον σταυρό στα αριστερά του αντικειμένου στο δέντρο 
αντικειμένων. Για να δει τα κομμάτια-μέρη ενός αντικειμένου, στο παράδειγμα για τα μέρη του 

αυτοκινήτου κάνει πρώτα αριστερό κλικ στο κουτάκι με το     που 
βρίσκεται στο Object Tree. Στην παρακάτω εικόνα  εμφανίζονται τα subparts του αυτοκινήτου.  

 

Εικόνα 98: Υπομέρη του αυτοκινήτου 

Αν ο χρήστης επιθυμεί να μετακινήσει κάποια από τα μέρη του αυτοκινήτου ακολουθεί τα 
παρακάτω βήματα. 
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1ο Βήμα 

Για μετακίνηση της πίσω αριστερής ρόδας του αυτοκινήτου θα κάνει δεξί κλικ στο 
LeftBackWheel  και εμφανίζεται ο παρακάτω κατάλογος. 

                                                                                 

 

 

 

 

 

2ο Βήμα 

Επιλέγει methodsconnvertibleCorvette.leftBackWheel movebackward5 meters. Η 
παραπάνω διαδικασία απεικονίζεται στο παράθυρο της παρακάτω εικόνας. 

Εικόνα 99: Μετακίνηση υπομέρους του αυτοκινήτου 
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Η πίσω αριστερή ρόδα του αυτοκινήτου μετακινήθηκε 5m προς τα πίσω. 

Εικόνα 100: Αποτέλεσμα μετακίνησης υπομέρους του αυτοκινήτου 

Όταν ανοίγει το Alice και χωρίς να έχει προστεθεί κάποιο αντικείμενο στον κόσμο, αν ο 
χρήστης κάνει κλικ στο functions του Details Area προκύπτει η παρακάτω εικόνα. 

Εικόνα 101: Ενσωματωμένες συναρτήσεις στον κόσμο 

Οι παραπάνω υλοποιημένες συναρτήσεις μπορούν να ομαδοποιηθούν σε κατηγορίες όπως 
φαίνεται στον πίνακα. 
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  Categories of functions in the world 

1. Boolean logic example:  (a && b)  
2. Math example:  a != b  
3. Random example:  Random.nextDouble()  
4. String example:  what.toString()  
5. Ask user example:  NumberDialog(question)  
6. Mouse example:  

Mouse.getDistanceFromLeftEdge() 
7. Time example:  getTimeElapsedSinceWorldStart()  
8. Advanced math example:  

Math.IEEERemainder(a,b) 

 
Δεν είναι όλες οι ιδιότητες των αντικειμένων διαθέσιμες στην λίστα ιδιοτήτων. Μόνο οι συχνά 
χρησιμοποιούμενες ιδιότητες υπάρχουν (για παράδειγμα color, και opacity). Άλλες ιδιότητες 
των αντικειμένων όπως (height, width και position) μπορούν να γίνουν γνωστές ρωτώντας το 
Alice.  

Το σύστημα Alice παρέχει ένα σύνολο ενσωματωμένων συναρτήσεων – εντολές που μπορεί 
να χρησιμοποιεί ο χρήστης για να μάθει τις ιδιότητες των αντικειμένων και τις σχέσεις του 
ενός αντικειμένου με το άλλο. Επίσης λειτουργικές ερωτήσεις μπορούν να γίνουν για τον 
κόσμο --για θέματα σχετικά με την θέση του ποντικιού και για μαθηματικές πράξεις. Στα δεξιά 
της λίστας των συναρτήσεων υπάρχει μια μπάρα που επιτρέπει στο χρήστη να κατεβάσει 
προς τα κάτω το παράθυρο για να δει όλες τις διαθέσιμες ενσωματωμένες συναρτήσεις του 
κάθε αντικείμενου που βρίσκεται στον κόσμο. Οι ενσωματωμένες συναρτήσεις χωρίζονται 
στις υποκατηγορίες: 

1. Proximity (εγγύτητα) : πόσο κοντά είναι το αντικείμενο με ένα άλλο αντικείμενο στον 
κόσμο.[ is within (threshold) of object, is at least(threshold) away from (object), distance 
to(object),distance to the left of(object),distance to the right of(object), distance 
above(object),  distance below(object),  distance infront of(object), distance behind(object)]. 

2. Size (μέγεθος) : διαστάσεις όπως ύψος, πλάτος και βάθος και πως αυτές συγκρίνονται με 
τις διαστάσεις άλλων αντικειμένων στον κόσμο. [‘s width,  ‘s height ,‘s depth,  is smaller 
than(object) , is larger than(object),  is narrower than(object),  is wider than(object) , is 
shorter than(object), is taller than(object)]. 

3. Spatial Relation (αναφορά σε σχέση με το χώρο) : προσανατολισμός σε σχέση με ένα 
άλλο αντικείμενο του κόσμου (δεξιά από, αριστερά από) [is to the left of(object), is to the 
right of(object), is above(object), is below(object),  is in front of(object) ,isbehind(object)]  

4. Point of view (άποψη) :  θέση στον κόσμο [‘s point of view,  ‘s position ,’s quaternion ] 
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5. Other (άλλα) : διάφορα αντικείμενα όπως το όνομα ενός υπομέρους ενός   αντικειμένου [‘s 
currentpose, ‘s partNamed(key), ‘s variable named]. 

 Στην εικόνα που ακολουθεί μπορούμε να δούμε τις συναρτήσεις των αντικειμένων στο Alice. 

Εικόνα 102: Συναρτήσεις αντικειμένων στο Alice 

Ο χρήστης γραφεί τον κώδικα του εφαρμόζοντας τη μέθοδο drag & drop  στα εικονίδια κώδικα 
του προγράμματος. 

Η συγκεκριμένη περιοχή διαθέτει τα έξης εικονίδια: 

• create  new parameter:  Δημιουργία παραμέτρου με επιλογή του ονόματος και του τύπου 
της. Οι παράμετροι επιτρέπουν στο χρήστη  να στείλει πληροφορίες σε μια μέθοδο όταν 
αυτή τρέχει. Ο τύπος μιας παραμέτρου μπορεί να είναι : Number, Boolean,Object, 
String,Color, TextureMap, sound, Pose, Position, Orientation, PointOf View. 
 

• create  new variable :  Δημιουργία μεταβλητής με επιλογή του ονόματος και του τύπου της. 
Οι παράμετροι επιτρέπουν στο χρήστη  να αποθηκεύσει πληροφορίες σε μια μέθοδο όταν 
αυτή τρέχει. Ο τύπος μιας μεταβλητής μπορεί να είναι : Number, Boolean,Object, 
String,Color, TextureMap, sound, Pose, Position, Orientation, PointOf View.  

• Do in order (κάνε διαδοχικά): Για να εκτελέσει η Alice πληροφορίες στην σειρά, 
χρησιμοποιείται η  φόρμα do in order (κάνε διαδοχικά) στον συντάκτη. 
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• Do together (κάνε ταυτόχρονα): Oι εντολές που βρίσκονται μέσα στη φόρμα Do togethet 
εκτελούνται  ταυτόχρονα.  

 
• If/Else: Στην Alice, μια εντολή (εάν/αλλιώς) χρησιμοποιείται ως δομή ελέγχου υποθετικής 

εκτέλεσης. Η εντολή ελέγχει για να δει αν μια υπόθεση είναι αληθής ή όχι. Εάν η υπόθεση 
είναι αληθής, ένα τμήμα του προγράμματος εκτελείται. Εάν η υπόθεση είναι ψευδής, ένα 
άλλο κομμάτι του προγράμματος εκτελείται. Το μέρος του προγράμματος που εκτελείται ή 
όχι εξαρτάται από την τιμή της υπόθεσης. 

 
• Loop (Επανάληψη με βρόγχο): Δομή επαναληπτικού ελέγχου, που ονομάζεται εντολή με 

βρόγχο (loop). Μια εντολή με βρόγχο βρίσκεται σε πολλές γλώσσες προγραμματισμού και 
είναι ένας απλός και εύκολος τρόπος να επαναλάβουμε μια ενέργεια για ένα συγκεκριμένο 
αριθμό φορών. Για να δημιουργηθεί ένας βρόγχος σε ένα πρόγραμμα, τοποθετείται το 
πλακίδιο Loop στον συντάκτη. 

 
• While : Mια ή περισσότερες ενέργειες επαναλαμβάνονται όσο ισχύει μια συνθήκη. Για να 

δημιουργηθεί ένας τέτοιος βρόγχος σε ένα πρόγραμμα, τοποθετείται το πλακίδιο While 
στον συντάκτη. 

 
• For all in order :Επεξεργάζεται τα στοιχειά μιας λίστας ένα τη φορά, το ένα μετά το άλλο. 
 
• For all together : Επεξεργάζεται όλα τα στοιχειά μιας λίστας ταυτόχρονα. 
 
• Wait : Παύση της εκτέλεσης του προγράμματος για ένα χρονικό διάστημα. 

• //:  Εισαγωγή σχόλιων 

 
Στη περιοχή Events Area κάνοντας δεξί κλικ στο εικονίδιο create new event μπορούμε να 
διαλέξουμε ανάμεσα στα έξης  γεγονότα :  
• When the world starts. Αυτό το γεγονός γίνεται μια φορά, όταν πατηθεί το κουμπί Play και 

ξεκινήσει ο κόσμος του Alice.  
 

• When a key is typed. Κάθε φορά που ο χρήστης πατάει ένα πλήκτρο τότε καλείται η 
μέθοδος.  

 
• When the mouse is clicked on something. Κάθε φορά που γίνεται κλικ με το ποντίκι  πάνω 

σε ένα αντικείμενο, καλείται μια μέθοδος για να κατευθύνει το γεγονός.  
 
• While something is true. Όσο μια υπόθεση είναι αληθής, εκτελείται η ενέργεια της 

μεθόδου. When a variable changes. Κάθε φορά που η τιμή μιας ιδιότητας ενός 
αντικειμένου αλλάζει καλείται η μέθοδος.  
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• Let the mouse move objects. Αυτό το γεγονός καλεί αυτόματα μια μέθοδο της Alice η 
οποία κινεί το αντικείμενο.  

 
• Let the arrow keys move <subject>. Αυτό επιτρέπει στον χρήστη να κινήσει ένα 

συγκεκριμένο αντικείμενο πατώντας τα πλήκτρα βέλη. Το επάνω βέλος κινεί το αντικείμενο 
μπροστά, το κάτω κινεί πίσω και το αριστερά και δεξιά το κινεί αριστερά και δεξιά 
αντίστοιχα.  

 
• Let the mouse move the camera. Αυτό επιτρέπει στον χρήστη να διευθύνει την κάμερα με 

το ποντίκι. Να σημειωθεί ότι είναι πιθανό να τεθεί η κάμερα μακριά από την σκηνή. Εάν 
συμβεί αυτό, ο χρήστης δεν θα μπορεί να παρακολουθεί τι συμβαίνει.  

 
• Let the mouse orient the camera. Σαν το προηγούμενο γεγονός, αυτό πρέπει να 

χρησιμοποιηθεί με προσοχή, γιατί μπορεί εύκολα ο χρήστης να στοχεύσει μακριά από την 
σκηνή και να χάσει όλη την κίνηση.  

 

6.3   Οικογένεια Ρομπότ Scribbler  

Η οικογένεια Scribbler  αποτελείται από το Scribbler Robot (Original BASIC Stamp 2 Scribbler) 
και το καινούργιο Scribbler 2 Robot (S2) που αναμένεται να κυκλοφορήσει τον Αύγουστο του 
2010. To δημοφιλές Scribbler Ρομπότ της εταιρείας Parallax έχει πουλήσει πάνω από 10.000 
κομμάτια και έχει υιοθετηθεί σε  πολλά ακαδημαϊκά προγράμματα σε όλο τον πλανήτη.  

 

6.3.1  Τι είναι το Scribbler Ρομπότ; 

 
 
 
 
                     
 
 
 
 
 
 
 

 
Εικόνα 103: Scribbler Robot 
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Το Scribbler Ρομπότ (Original BASIC Stamp 2 Scribbler) είναι ένα έξυπνα 
προγραμματιζόμενο ρομπότ, προσυναρμολογημένο που μοιάζει με μικρό αυτοκινητάκι και 
απευθύνεται σε ηλικίες από 8 ετών και άνω. Είναι το αποτέλεσμα της συνδυασμένης 
προσπάθειας τριών εταιρειών. Των Parallax, Inc., Element Producs, Inc., και  Bueno Systems, 
Inc. πρόκειται για ένα αρκετά οικονομικό ρομπότ μιας και κοστίζει $100. Είναι ιδανικό για τη 
διδασκαλία του προγραμματισμού σε παιδιά, καθώς και για τη χρήση ως βάσης από hackers, 
καθώς το ηλεκτρικό διάγραμμα του scribbler είναι διαθέσιμο στο Internet. Σαν αποτέλεσμα 
οποιοσδήποτε μπορεί να κατεβάσει τον πλήρη πηγαίο κώδικα του GUI Scribbler program 
maker και το 500+ PBASIC εγχειρίδιο.  Διαθέτει έναν επαναπρογραμματιζόμενο εγκέφαλο τον 
BASIC Stamp 2. Οι διαστάσεις του είναι 7.4 x 6.25 x 3.2 in (188 x 158.8 x 81 mm) και 
προτεινόμενες θερμοκρασίες για την ορθή λειτουργιά του είναι +50 to +158 °F(+10 to +70 °C). 
Στηριζόμενο πάνω σε τρεις ρόδες κινείται και αλληλεπιδρά  με το περιβάλλον διαμέσω των 
αισθητήρων που διαθέτει. Οι αισθητήρες που διαθέτει του επιτρέπουν να αποφεύγει εμπόδια, 
να ακολουθεί γραμμές, να  κινείται στο χώρο, να παράγει ήχους κ.α. Αποκαλείται Scribbler 
γιατί έχει επίσης τη δυνατότητα να κάνει σχέδια και γραμμές καθώς μετακινείται. Το 
συγκεκριμένο ρομπότ δεν θεωρείται γρήγορο καθώς κινείται 1.5 πόδι το δευτερόλεπτο. 

Το ρομπότ  όπως φαίνεται στην παρακάτω εικόνα  διαθέτει : 

• 3 αισθητήρες ανίχνευσης εμποδίων 
• 3 αισθητήρες φωτός  στο μπροστινό μέρος  
• ένα ηχείο 
• 3 προγραμματιζόμενα leds 
• 2 ζευγάρια αισθητήρων ανίχνευσης  γραμμής  στο κάτω μέρος του ρομπότ 
• ένα κουμπί reset  
• 2 προγραμματιζόμενους τροχούς 
• Μια υποδοχή για μαρκαδόρο   
• 2 αισθητήρες μπλοκαρίσματος για τους τροχούς 
• διακόπτη ON/OFF 
• RS-232 θύρα προγραμματισμού   
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Το ρομπότ συνοδεύεται από το απαραίτητο εγχειρίδιο χρήσης, το CD-ROM εγκατάστασης, και 
ένα καλώδιο σειριακού προγραμματισμού.  Για την κίνηση του απαιτούνται  6 αλκαλικές 
μπαταριές τύπου ΑΑ. Για να προγραμματιστεί το scribbler απαιτείται ένα σειριακό καλώδιο 9-
pin για τη σύνδεση του με τον Η/Υ. Εναλλακτικά μπορεί να χρησιμοποιηθεί ένας μετατροπέας 
σειριακής θύρας  σε USB. Μέσω του καλωδίου αυτού φορτώνεται το πρόγραμμα στο robot. Οι 
απαιτήσεις συστήματος του είναι :Η/Υ με Windows 2000/XP/VISTA, CD-ROM Drive και  
διαθέσιμη σειριακή θύρα ή θύρα USB  συνδεδεμένη με μετατροπέα FTDI USB σε σειριακή 
θύρα. 

 

6.3.2  Πως λειτούργει το Scribbler Ρομπότ; 

Το Scribbler Ρομπότ διαθέτει προεγκατεστημένες 8 demo καταστάσεις : 

• Αισθητήρας φωτός : Όσο  οι αισθητήρες φωτός του scribbler αντιλαμβάνοντα ότι υπάρχει 
φως στο χώρο τα leds είναι αναμμένα. Σε διαφορετική περίπτωση σβήνουν.  
 

• Αναζήτηση φωτός : Ακολουθεί μια κατευθυνόμενη πηγή φωτός. Το robot μετακινείται 
ακλουθώντας την ισχυρότερη πηγή φωτός σε ένα δωμάτιο. 

 
• Εντοπισμός εμποδίων : Το scribbler μας ειδοποιεί μέσω κάποιου ήχου και με άναμμα των 

leds του όταν συναντήσει εμπόδιο στο χώρο και μας πληροφορεί για τη θέση του. 
 
• Αποφυγή εμποδίων : Το scribbler κινείται στο χώρο αποφεύγοντας τα εμπόδια που τυχόν 

συναντά. 
 
• Αισθητήρας ανίχνευσης γραμμής : Ειδοποιεί όταν διέρχεται πάνω από γραμμές. 
 
• Ακολουθώντας γραμμή :  Το scribbler κινείται πάνω σε μαύρη γραμμή. 
 
• Σχεδιασμός : Αν τοποθετηθεί ένας μαρκαδόρος στη κατάλληλη υποδοχη το scribbler 

σχεδιάζει ένα 8 και ένα τετράγωνο σε οποιαδήποτε επιφάνεια το τοποθετήσουμε. 
 
• Ασθενοφόρο : Το scribbler κινείται στο χώρο αποφεύγοντας αντικείμενα, αναβοσβήνοντας 

τα leds του και παράγοντας έναν ήχο που θυμίζει σειρήνα. 

Το Scribbler παρέχει δύο εναλλακτικά περιβάλλοντα δημιουργίας προγραμμάτων. Το γραφικό 
περιβάλλον GUI (Graphical User Interface) ιδανικό για αρχάριους προγραμματιστές από 8 
ετών και άνω, καθώς διευκολύνει απλές προγραμματιστικές εργασίες και τον Basic STAMP 
editor οπού η συγγραφή κώδικα γίνεται στη γλώσσα προγραμματισμού PBASIC και 
χρησιμεύει σε χρήστες πιο εξοικειωμένους με τον προγραμματισμό ηλικίας από 14 ετών και 
άνω. Το GUI περιβάλλον, είναι πιο ευχάριστο και εύχρηστο από το περιβάλλον Basic Stamp 
Editor, καθώς προσφέρει την δυνατότητα drag and drop των εικονιδίων (tiles) του 
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περιβάλλοντος. Ο επεξεργαστής  κειμένου  Basic STAMP editor χρησιμοποιείται από μαθητές, 
καθηγητές , επιστήμονες και μηχανικούς. Το Institute for Personal Robots in Education (IPRE) 
χρησιμοποιεί το  scribbler robot για εκπαιδευτικούς σκοπούς . 

Eικόνα 104: Περιβάλλον GUI                                      Εικόνα 105:  Basic Stamp Editor 

 

6.3.3  Το Scribbler 2 Robot (S2) 

Το Scribbler 2 Robot (S2) σχεδιάστηκε από τους Ben Wirz (Element), Phil Pilgrim (Bueno 
Systems), συνεργάτες κατασκευής της εταιρείας Asian και προσωπικό της εταιρείας Parallax 
που προετοιμάζει εγχειρίδια χρήσης και υποστηρικτικά προγράμματα για το  S2. 

Εικόνα 106: Robot S2 

 

6.3.3.1  Σχεδιαστικοί στόχοι 

• Υποστήριξη επεξεργαστή P8X32A-Q44 για πραγματική ρομποτική επεξεργασία με 
πολυπύρηνο επεξεργαστή. Πλέον κάθε διεργασία  του ρομπότ εκτελείται παράλληλα ως  
περισσότερα μικρότερα τμήματα κώδικα. 
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• Συμβατότητα με το ήδη υπάρχον γραφικό περιβάλλον GUI. 
 
• Hacker θύρα ευρείας πρόσβασης, με πολλές  I/Os. 
 
• Συμβατότητα με τα ήδη υπάρχοντα σχέδια υλικού, όπως το Georgia Tech IPRE Fluke. 
 
• Βελτιώσεις ώστε  να κινείται το ρομπότ με κωδικοποιημένη ανατροφοδότηση τροχών και 

να διαθέτει  ισχυρότερους κινητήρες. 

Ο πυρήνας P8X32A-Q44 επιτρέπει την παράλληλη επεξεργασία, τη σύνθεση μιας συνομιλίας, 
την χρήση μιας ποικιλίας γλωσσών προγραμματισμού για τη συγγραφή κώδικα. Ένα 
μειονέκτημα του S2 είναι ότι δεν υποστηρίζει την PBASIC. Το ρομπότ S2 απευθύνεται σε 
άτομα ηλικίας 14 ετών και άνω και διαθέτει  δυνατότερα ηχεία και ισχυρότερους τροχούς από 
την προηγούμενη έκδοση του. 

 

6.3.3.2 Τεχνικές προδιαγραφές  

• Επεξεργαστής  P8X32A-Q44 
 

• Ισχυροί τροχοί: κωδικοποιημένη ανατροφοδότηση τροχών και υψηλότερη ταχύτητα 
 
• Leds δυο χρωμάτων 
 
• Κόκκινο περίβλημα 
 
• Βελτιωμένος αισθητήρας μπλοκαρίσματος τροχών ή πίσω τροχός  
 
• Θύρα hacker που περιλαμβάνει 8 I/Os και 1Α ηλεκτρική ενεργεία 
 
• Δυνατότερο ηχείο 
 
• Μικρόφωνο για είσοδο συνομιλίας ή αναγνώριση ήχου 
 
• Βελτιωμένος  αισθητήρα ανίχνευσης γραμμής με αναλογική έξοδο 
 
• Συμβατότητα με κώδικα του περιβάλλοντος GUI ή διεπαφή προγραμματισμού 

επεξεργαστή IDE 
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6.3.4  Προγραμματισμός στο περιβάλλον GUI 

Ανοίγοντας το περιβάλλον του ρομπότ Scribbler, εμφανίζεται μια νέα επιφάνεια εργασίας. 
Στην επιφάνεια αυτή, δημιουργείται το πρόγραμμα  τοποθετώντας τα tiles. Το πρόγραμμα θα 
ξεκινάει πάντοτε με το tile αρχής και θα τελειώνει με το tile τέλους. Τα δύο αυτά tiles 
εμφανίζονται αυτόματα στην επιφάνεια εργασίας ανοίγοντας το περιβάλλον. 

      

                                                            Tile αρχής 

 

                                                            Τile τέλους      

 

     Εικόνα 107: Tiles αρχής και τέλους 

Το παραπάνω πρόγραμμα είναι άδειο και  δεν κάνει τίποτα. Για να εκτελέσει το ρομπότ μια 
λειτουργία πρέπει να προστεθούν  tiles ανάμεσα στα tiles αρχής και τέλους.  

Υπάρχουν πολλοί τρόποι για την περιήγηση στο περιβάλλον GUI. Ο πιο γνωστός είναι οι 
ράβδοι κύλισης στο κάτω μέρος και στα δεξιά του παραθύρου. Ωστόσο, παρέχεται και η 
δυνατότητα αυτόματης περιήγησης. Καθώς πλησιάζει το ποντίκι στην άκρη του παραθύρου, ο 
δείκτης παίρνει την μορφή ενός μικρού βέλους με ορθογώνιο στην άκρη του, όπως φαίνεται 
και στην εικόνα . Μετά από λίγο, η επιφάνεια εργασίας θα μετακινηθεί προς κατεύθυνση 
αντίθετη του βέλους. Αυτό θα συνεχιστεί είτε μέχρι να φτάσει η επιφάνεια στην άκρη της είτε 
μέχρι να απομακρυνθεί ο δείκτης του ποντικιού.  

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 108: Ράβδοι κύλισης 
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Εικόνα 109: Tiles του περιβάλλοντος 

Αρχικά, επιλέγεται το επιθυμητό tile από τα κουμπιά που βρίσκονται στο 
πλάι της επιφάνειας εργασίας. Κάνοντας κλικ σε κάποιο από αυτά, αυτό θα 
φωτιστεί για να ξεχωρίσει από τα υπόλοιπα. Για παράδειγμα, επιλέγεται  
κάποιο από τα action tiles. 

Έπειτα, τοποθετείται ο δείκτης του ποντικιού πάνω στην επιφάνεια εργασίας μεταξύ 2 tiles. 
Τότε θα εμφανιστεί ένας κέρσορας υποδεικνύοντας ότι μπορεί να τοποθετηθεί το επιθυμητό 
tile στη θέση αυτή. Ωστόσο, δεν εμφανίζεται πάντοτε, όπως  σε περιπτώσεις όπου δεν 
επιτρέπεται η τοποθέτηση του συγκεκριμένου tile στη συγκεκριμένη θέση. Με αυτόν τον τρόπο 
δεν δημιουργούνται προγράμματα με λάθη. 

                                       

 

 

 

 

Εικόνα 110: Δυνατότητα τοποθέτησης tile 
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Στη συνέχεια ο χρήστης κάνει  κλικ με το ποντίκι και το tile που επιλέγεται φαίνεται 
υπερυψωμένο. Ταυτόχρονα εμφανίζεται ένα παράθυρο ελέγχου που επιτρέπει να 
διαμορφωθεί το tile ώστε να εκτελέσει τις επιθυμητές  ενέργειες.  

  

 

 

 

 

 

  

 

Εικόνα 111: Παράθυρο ελέγχου του επιλεγμένου tile 

Τελειώνοντας, επιλέγεται           

για την αποθήκευση των ρυθμίσεων  

 

για την ακύρωση της ενέργειας 

 

Αφού γίνουν όλα αυτά, το tile θα σταματήσει να είναι υπερυψωμένο και θα τοποθετηθεί στην 
επιφάνεια εργασίας δείχνοντας την ενέργεια που επιλέχθηκε να κάνει. 

Υπάρχει η  δυνατότητα ένα tile  να αντιγράφει, να προστεθεί και να αλλαχτούν  οι ρυθμίσεις 
του. Αρκετοί είναι οι δυνατοί τρόποι επιλογής  και επεξεργασίας  ενός  tile: 

• Επιλογή του tile  (select button) και στη συνέχεια επιλογή του tile προς 
επεξεργασία.  Είναι δυνατόν να επιλέγουν περισσότερα από ένα tiles. Ωστόσο, 
επιλέγοντας το tile αρχής θα  επιλεχθεί αυτόματα ολόκληρο το πρόγραμμα. 
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• Κάνοντας δεξί κλικ στο επιθυμητό tile αυτόματα θα επιλεχθεί το select button.  
 

Αφού επιλεχτούν τα tiles, με  δεξί κλικ ,εμφανίζεται το κουτί  επεξεργασίας : 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 112: Kουτί επεξεργασίας του led tile  

    Το κουτί επεξεργασίας : 

 

Παράδειγμα αντιγραφής και διαγραφής : Στο κουτί επεξεργασίας, που εμφανίστηκε, επιλέγεται 
το κουμπί της αντιγραφής. Μόλις επιλεχθεί το κουμπί αυτό θα φωτιστεί. Αυτόματα θα επιλεχθεί 

και το tile , δηλώνοντας πως κάτι βρίσκεται στο παρασκήνιο και πρέπει να 
επικολληθεί στο πρόγραμμα. 
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Ο δείκτης του ποντικιού μετακινείται στο επιθυμητό για την τοποθέτηση του led σημείο. Εδώ, 
κάτω από το μοναδικό tile που υπάρχει στο πρόγραμμα. Δεν επιτρέπεται να τοποθετηθούν 
tiles σε μη έγκυρες θέσεις. 

Γίνεται κλικ με το ποντίκι. Το νέο tile τοποθετήθηκε. 

 

  

 

 

 

 

Εικόνα 113: Τοποθέτηση του led tile στον κώδικα 

Διαγραφή του παλιού tile. Επιλέγεται το tile προς διαγραφή και από το κουτί επεξεργασίας το 
κουμπί διαγραφής. 

 

 

 

 

Εικόνα 114: Διαγραφή tile 

Εναλλακτικά μπορεί  να πατηθεί και το κουμπί αποκοπής (ψαλίδι). Το αποτέλεσμα θα ήταν 
ίδιο. Ωστόσο, το επιλεγμένο tile θα έχει αποθηκευθεί και στο πληκτρολόγιο. 

Εικόνα 115: Μπάρα εργαλείων 
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Τα κουμπιά, όπως παρουσιάζονται, από αριστερά προς τα δεξιά είναι τα έξης : 

Επιλέγεται το κουμπί . Εμφανίζεται μια καινούρια επιφάνεια εργασίας εξαφανίζοντας 
τα tiles που περιείχε η παλιά. 

Σώζεται το πρόγραμμα που έχει γραφτεί προκειμένου να  χρησιμοποιηθεί αργότερα. Για να 
γίνει αυτό πρέπει να επιλεγεί το κουμπί αποθήκευσης. 

  

Εμφανίζεται το παράθυρο διαλόγου που επιτρέπει να οριστεί το όνομα και ο 
τόπος αποθήκευσης του αρχείου. 

Εικόνα 116: Αποθήκευση κώδικα 

Για το άνοιγμα ενός αποθηκευμένου προγράμματος ο χρήστης πρέπει να κάνει κλικ στο 
κουμπί : 

 

Εμφανίζεται ένα παράθυρο διαλόγου που  επιτρέπει να επιλεχτεί το πρόγραμμα προς 
φόρτωση. 

Αρχικά είναι απαραίτητη η σύνδεση του υπολογιστή με το ρομπότ μέσω του σειριακού 
καλωδίου. Τα βήματα που ακολουθούνται στη συνέχεια είναι : 
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• Έλεγχος εάν το ρομπότ είναι έτοιμο να δεχτεί το πρόγραμμα Ο διακόπτης του ρομπότ 
πρέπει να είναι στη θέση ON (I) και όχι στη θέση OFF (0). Το κόκκινο φωτάκι πρέπει να 
ανάψει. 

 

 

       Εικόνα 117: Διακόπτης ON/OFF 

• Ο χρήστης κάνει κλικ στο κουμπί .Το πρόγραμμα φορτώνεται στο ρομπότ και 
όσο διαρκεί αυτή η διαδικασία στην οθόνη  εμφανίζεται: 

 

 

 

Μόλις το ρομπότ λάβει το πρόγραμμα εμφανίζεται αντίστοιχο μήνυμα επιβεβαίωσης :  

 

 

 

 

 

 

Μετατρέπει το πρόγραμμα που έχει δημιουργηθεί στο  περιβάλλον GUI στο 
αντίστοιχο πρόγραμμα σε Basic Stamp.   

 

Για την φόρτωση του εργοστασιακού προγράμματος (demo) : κλικ στο κουμπί 
αυτό και έπειτα το κουμπί restore. Η διαδικασία αυτή δεν έχει καμία επίδραση   
στην τρέχουσα επιφάνεια εργασίας. 
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Εάν το Scribbler εμφανίζει προβλήματα στην κίνηση του είναι επιθυμητό να 
προσαρμοστούν τα δεδομένα ευθυγράμμισης, τα οποία συνοδεύουν το 
ρομπότ. 

 

Επιτρέπει την παρακολούθηση των δεδομένων των αισθητήρων σε 
πραγματικό χρόνο. 

 

 Επιλέγεται το συγκεκριμένο κουμπί κάθε φορά που απαιτείται βοήθεια για 
κάτι. 

 

Τα πιο ευρέως  χρησιμοποιούμενα εικονίδια είναι τα εικονίδια δράσης (action tiles). Με αυτά 
το scribbler ουσιαστικά εκτελεί  κάποιες  ενέργειες . Όλα αυτά τα tiles είναι χρωματισμένα 
πράσινα. Διαθέτουν ένα κουμπί εργαλείων στα αριστερά καθώς και ένα παράθυρο ελέγχου 
που εμφανίζεται όταν εισάγεται ένα action tile.  

Εικονίδιο λαμπτήρα (Led tile): 

 

 Κάθε led έχει το δικό του διακόπτη. 

Κάθε διακόπτης έχει 3 δυνατές θέσεις. 

Όταν είναι πάνω, το led ανάβει (ON). 

 Όταν είναι κάτω το led είναι σβηστό(OFF). 

Όταν είναι καλυμμένος το led διατηρεί την 
προηγούμενη κατάσταση.                                  

 

           

      Εικόνα 118: Παράθυρο ελέγχου led 
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Εικονίδιο κίνησης : 

Το εικονίδιο κίνησης (motion tile) είναι αυτό που δίνει την εντολή κίνησης ή στάσης στο 
scribbler. Μπορεί να είναι απλό όπως φαίνεται στο παράδειγμα (κίνηση εμπρός στα ¾ της 
ταχύτητας) ή πιο περίπλοκο όπως στο δεύτερο παράδειγμα (στροφή δεξιά με περίπου μέση 
ταχύτητα για 1,15 δεύτερα, και μετά στάση και κλήση της κίτρινης υπορουτίνας). 

 

 

 

 

 

Εικόνα 119: Εικονίδιο κίνησης 

Το κουτί ελέγχου κίνησης επιτρέπει την προσαρμογή της ταχύτητας του scribbler με αρκετούς 
τρόπους, όπως φαίνεται στο διάγραμμα. Επίσης επιτρέπει την επιλογή της επιθυμητής 
διάρκειας  το ρομπότ να κινείται με συγκεκριμένο τρόπο. Ο χρόνος μπορεί να επιλεγεί σε 
βήματα των 0.05 δευτερολέπτων, με μέγιστο όριο τα 5 δεύτερα. Εάν επιλεγεί χρόνος , το 
ρομπότ θα κινηθεί για τη διάρκεια αυτή και μετά θα σταματήσει. Σε διαφορετική περίπτωση  
(πχ time=0), το ρομπότ θα τρέχει με την  επιλεγμένη  ταχύτητα επ’ αόριστο, μέχρι να διαταχθεί 
να κάνει κάτι άλλο. 

Υπάρχουν 3 είδη κίνησης, set (εδώ φαίνεται ως =), increment (+) και multiply (*). Αυτά 
μπορούν να επιλεγούν χρησιμοποιώντας το κουτί ελέγχου κίνησης. Το increment προσθέτει 
τις τιμές αριστερά και δεξιά στις τρέχουσες τιμές ταχύτητας των αντίστοιχων τροχών, αλλά έχει 
όριο από -100 έως +100. Το multiply πολλαπλασιάζει τις αριστερές με τις δεξιές ταχύτητες με 
τον επιλεγμένο παράγοντα (από -1,25 έως +1,25). Εάν χρησιμοποιείται increment ή multiply 
δεν μπορεί να επιλεγεί χρόνος , αφού υποτίθεται ότι ρυθμίζονται κινητήρες με άπειρη 
διάρκεια. 

Όπως και με μερικά άλλα action tiles, το motion tile επιτρέπει επίσης την κλήση υπορουτίνας 
εφόσον η προγραμματισμένη ενέργεια ολοκληρωθεί. Το ποια υπορουτίνα θα κληθεί, 
επιλέγεται χρησιμοποιώντας το κουμπί πολλαπλής επιλογής με το γρανάζι πάνω του. Όλα τα 
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κουμπιά πολλαπλών επιλογών έχουν 3 μικρά τετράγωνα στην πάνω δεξιά γωνία τους. 
Μπορούν να περαστούν  κυκλικά όλες οι δυνατές επιλογές, πιέζοντάς τα επαναλαμβανόμενα.  

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 120: Παράθυρο ελέγχου  εικονιδίου κίνησης 

 Εικονίδιο παύσης: 

Το εικονίδιο παύσης (pause tile) χρησιμοποιείται για να αναστείλει το πρόγραμμα με χρόνους 
από 0.001 δεύτερα έως 60 δεύτερα. Παρόλα αυτά δεν αλλάζει την κατάσταση του ρομπότ. Αν 
αυτό κινείται, θα συνεχίσει να κινείται κατά την παύση. Αν κάποιο από τα LED είναι 
αναμμένο, θα παραμείνει έτσι. 

  

                

 

 

 

                                                  Εικόνα  121: Εικονίδιο παύσης 

Η περίοδος του χρόνου αναμονής επιλέγεται κινώντας τη μπάρα στην κλεψύδρα πάνω και 
κάτω. Επίσης περιλαμβάνεται και η επιλογή κλήσης υπορουτίνας με τη λήξη  αυτής της 
περιόδου.  
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Εικόνα 122: Παράθυρο ελέγχου  εικονιδίου παύσης 

Εικονίδιο ήχου: 

Το εικονίδιο ήχου (sound tile) χρησιμοποιείται για να ενεργοποιήσει το μεγάφωνο του scribbler 
και να αναπαράγει σύντομες μελωδίες όπως στο παράδειγμα, ή κώδικα Morse. Το 
πρόγραμμα περιέχει μια βιβλιοθήκη ηχητικών αποσπασμάτων που μπορούν να συνδυαστούν 
προκειμένου να πάρουμε το επιθυμητό αποτέλεσμα. Είναι επίσης δυνατό να κληθεί 
υπορουτίνα με το τέλος της αναπαραγωγής. 

 

 

                

 

 

 

Εικόνα 123: Εικονίδιο ήχου 

Τα ηχητικά αποσπάσματα αντιγράφονται από τη βιβλιοθήκη στο εικονίδιο ήχων κάνοντας κλικ 
επάνω τους. Κάνοντας  δεξί κλικ και το κρατώντας το πατημένο επάνω σε ηχητικό απόσπασμα 
,αυτό θα αναπαραχθεί και θα φανεί το πλήρες όνομά του. Οι ήχοι εισάγονται με τη σειρά, 
ξεκινώντας από τα δεξιά του επιλεγμένου αποσπάσματος (που σημειώνεται με το ανοιχτό 
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μπλε περίγραμμα). Ένας ήχος επιλέγεται  κάνοντας κλικ επάνω του. Διαγράφεται επιλέγονταν 
τον και πατώντας  το εικονίδιο του κάδου σκουπιδιών.  

Εφόσον έχετε ολοκληρωθεί η σύνθεση ενός  ήχου , μπορεί να  αναπαραχθεί στον υπολογιστή 
για δοκιμή κάνοντας κλικ στο κουμπί play. Επίσης είναι δυνατό να ρυθμιστεί το tempo με τη 
μπάρα στο πάνω μέρος του εικονιδίου (αυτή με τη χελώνα και το άλογο). Επίσης η ρύθμιση 
της έντασης ισχύει μόνο για την αναπαραγωγή στον υπολογιστή (στο ρομπότ είναι 
προκαθορισμένη). Τέλος το τέμπο μπορεί να ρυθμιστεί για το κάθε ηχητικό απόσπασμα μιας  
ακολουθίας ξεχωριστά, χρησιμοποιώντας τα αντίστοιχα κουμπιά ελέγχου στο κάτω μέρος. 

Μεγάλες ηχητικές ακολουθίες καταλαμβάνουν πολύ χώρο στη μνήμη του Scribbler με κίνδυνο 
να μην υπάρχει ελεύθερη μνήμη για τα υπόλοιπα πράγματα που μπορεί να κάνει. 

 

                           

 

 

 

 

   

 

Εικόνα 124: Παράθυρο ελέγχου  εικονιδίου ήχου 

Εικονίδιο σημαίας: 

Το εικονίδιο σημαίας (flag tile) χρησιμοποιείται για να ειδοποιήσει άλλα μέρη του 
προγράμματός ότι κάποιο γεγονός συνέβη. Υπάρχουν επτά διαφορετικά χρωματισμένες 
σημαίες, και το εικονίδιο αυτό επιτρέπει την ανύψωση ή το χαμήλωμα οποιασδήποτε απ’ 
αυτές. Αργότερα, μπορεί να χρησιμοποιηθεί ένα εικονίδιο επιλογής (conditional tile) ώστε να 
ελεγχθεί η κατάσταση μιας συγκεκριμένης σημαίας και να πραγματοποιηθεί η ανάλογη 
αντίδραση. Όπως φαίνεται και στο παράδειγμα, ένα flag tile μπορεί να καλέσει και μια 
υπορουτίνα με το ανέβασμα ή το κατέβασμα της σημαίας. 
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Εικόνα 125: Εικονίδιο σημαίας 

Το κουτί ελέγχου για μια σημαία είναι αρκετά απλό. Έχει κουμπιά πολλαπλής επιλογής για τη 
δράση της σημαίας και για το ποια υπορουτίνα θα κληθεί. 

 

                     

Εικόνα 126: Παράθυρο ελέγχου  εικονιδίου σημαίας 

Εικονίδιο κλήσης υπορουτίνας: 

Το εικονίδιο κλήσης υπορουτίνας (call subroutine tile) χρησιμοποιείται για την κλήση μιας  
υπορουτίνας  χωρίς άλλη επέμβαση. Το πλαίσιο ελέγχου έχει μόνο ένα κουμπί πολλαπλών 
επιλογών για το ποια υπορουτίνα θα κληθεί. 

 

 

                           

 

Εικόνα 127: Εικονίδιο κλήσης υπορουτίνας 

Εικονίδιο παρατήρησης αισθητήρων: 

Το εικονίδιο παρατήρησης αισθητήρων (Observe Sensor Tile) χρησιμοποιείται για να ελεγχθεί 
κάθε ένας από τους αισθητήρες του Scribbler πριν χρησιμοποιηθεί σε συνθήκη. Υπάρχουν έξι 
αισθητήρες που μπορούν να παρατηρηθούν ανεξάρτητα. Ξεκινώντας από την πρώτη στήλη 
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στα αριστερά, από πάνω προς τα κάτω συναντώνται : ο αισθητήρας ανίχνευσης γραμμής, ο 
αισθητήρας ανίχνευσης barcode (ο ίδιος με τον προηγούμενο αλλά σε διαφορετική λειτουργία) 
καθώς και ο αισθητήρας ανίχνευσης εμποδίων. Στη δεύτερη στήλη φαίνεται ο αισθητήρας  
μπλοκαρίσματος (σύγκρουσης), ο αισθητήρα φωτός και η ρίψη νομίσματος. Κάθε ένας από 
αυτούς αναλύεται λεπτομερώς στο τμήμα των εικονιδίων επιλογής (conditional tiles). 

Εφόσον έχει γίνει μια παρατήρηση, παραμένει σε ισχύ μέχρι την επόμενη. Έτσι, μπορείτε να 
χρησιμοποιηθεί  μία παρατήρηση σε πολλές συνθήκες χωρίς να αλλοιώνεται. 

Στην πλειοψηφία των περιπτώσεων, η παρατήρηση ενός αισθητήρα με το εικονίδιο αυτό είναι 
προαιρετική. Αυτό συμβαίνει γιατί το Scribbler Program Maker είναι ρυθμισμένο να 
καταλαβαίνει πότε χρειάζεται μια παρατήρηση και την εισάγει αυτόματα στο πρόγραμμά. Ο 
κανόνας είναι ο εξής: αν δεν υπάρχει ανάγνωση αισθητήρα σε κάποιο βρόχο ή υπορουτίνα 
πριν από συνθήκη, θα τοποθετηθεί μία εκεί αυτόματα. Δε θα φαίνεται στο πρόγραμμά του 
χρήστη αλλά θα υπάρχει στον κώδικα που θα φορτωθεί στο Scribbler. 

 

 

 
 
 
 
                                       

Εικόνα 128: Εικονίδιο παρατήρησης αισθητήρων 

Εικονίδιο υπολογισμού: 
Το εικονίδιο υπολογισμού (computational tile) χρησιμοποιείται για να πραγματοποιεί πράξεις 
με τα δεδομένα των αισθητήρων φωτός. Υπάρχουν έξι υπολογισμοί διαθέσιμοι, όπου ο 
καθένας περιέχει ένα παράλληλο σετ αναφοράς των δεδομένων των αισθητήρων φωτός, τα 
οποία μπορούν να χρησιμοποιηθούν για να αποθηκεύσει τα δεδομένα αρχικοποίησης ή για 
τα αποτελέσματα προηγούμενων τιμών των αισθητήρων. Τα τρέχοντα δεδομένα των 
αισθητήρων εμφανίζονται με μπλε, τα δεδομένα αναφοράς με κόκκινο. 
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Εικόνα 129: Εικονίδιο υπολογισμού 

Στην 1η στήλη είναι υπολογισμοί που αλλάζουν τις τιμές των δεδομένων αναφοράς. Το πρώτο 
απλά τα μηδενίζει. Το δεύτερο διαβάζει τα δεδομένα από τη μνήμη ROM. Το τρίτο αντιγράφει 
τα τρέχοντα δεδομένα στα δεδομένα αναφοράς. 

Στην 2η στήλη οι υπολογισμοί αλλάζουν τις τιμές των τρεχόντων δεδομένων αντικαθιστώντας 
τα με αποτελέσματα μιας πραγματικής πράξης. Το πρώτο αφαιρεί τα δεδομένα αναφοράς από 
τα τρέχοντα δεδομένα. Όταν η διαφορά είναι μικρότερη από μηδέν, τότε η τιμή είναι μηδέν. Το 
δεύτερο κάνει το αντίστροφο: αντιστρέφει τα τρέχοντα δεδομένα και μετά προσθέτει τα 
δεδομένα αναφοράς. Ομοίως αποτέλεσμα μικρότερο του μηδενός τίθεται μηδέν. Το τρίτο 
παίρνει την απόλυτη τιμή της διαφοράς μεταξύ των τρεχόντων και των δεδομένων αναφοράς. 
Το αποτέλεσμα είναι πάντα θετικός και είναι χρήσιμο για ανίχνευση αλλαγών στην ένταση του 
φωτός από τη μια στιγμή στην άλλη. 

 

Conditional tiles: 

Όταν είναι απαραίτητο να δημιουργηθεί μια «διασταύρωση» στην εκτέλεση του 
προγράμματός μας, χρησιμοποιούνται τα εικονίδια επιλογής. Αναλόγως με το αποτέλεσμα της 
δομής επιλογής, το πρόγραμμά μπορεί να συνεχίσει την εκτέλεση του σε μία από τις δύο 
διαφορετικές κατευθύνσεις. 
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IF-THEN –ELSE: 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 130:  Εικονόδιο IF-THEN –ELSE 

Το πιο απλό εικονίδιο επιλογής είναι το IF-THEN-ELSE που φαίνεται στην εικόνα 130. Το 
συγκεκριμένο ελέγχει την ύπαρξη εμποδίων στα αριστερά του ρομπότ και καθόλου στα δεξιά. 
Εάν αυτή η συνθήκη αληθεύει, ακολουθείται το μονοπάτι που υποδεικνύεται από το πράσινο 
ν ειδάλλως ακολουθείται το κόκκινο x. Οπότε τελικά, αυτό που κάνει το συγκεκριμένο 
πρόγραμμα είναι να ανάβει το αριστερό LED εάν υπάρχει εμπόδιο στα αριστερά και όχι στα 
δεξιά, και το σβήνει σε κάθε άλλη περίπτωση. 

Τα εικονίδια επιλογής μπορούν να τα εισαχθούν στο πρόγραμμα όπως κάθε άλλο εικονίδιο. 
Κάνοντας κλικ πάνω στο αντίστοιχο εικονίδιο θα εμφανιστεί ένας δείκτης πάνω στο φύλλο 
εργασίας καθώς κινεί ο χρήστης το ποντίκι, υποδεικνύοντας τη θέση που θα εισαχθεί η δομή 
επιλογής. Κάνοντας δεύτερο κλικ επάνω στο φύλλο εργασίας εμφανίζεται το κουτί επιλογής, 
όπως φαίνεται στην εικόνα παρακάτω(Εικόνα 131).  

Εδώ μπορεί να επιλεγεί η επιθυμητή για έλεγχο συνθήκη κάνοντας κλικ σε ένα από τα κουτιά 
πολλαπλής επιλογής μέχρι να εμφανιστεί η επιθυμητή επιλογή. Για τις περισσότερες 
συνθήκες, η μπάρα κύλισης στο κάτω μέρος μπορεί να χρησιμοποιηθεί για περισσότερους 
περιορισμούς όταν η συνθήκη είναι αληθής, όπως για παράδειγμα ένα συγκεκριμένο αριθμό 
διαδοχικών παρατηρήσεων της συνθήκης. 
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Το κουμπί που απέμεινε χρησιμοποιείται για να αντιστρέψει τις κατευθύνσεις αληθούς και 
ψευδούς, όπως φαίνεται στο παράδειγμα. Οι αντεστραμμένες συνθήκες τονίζονται με μαύρο 
προκειμένου να γίνουν πιο εμφανείς στο πρόγραμμα.                                                                       

 

 

 

 

 

 

 

                 

Εικόνα 131: Εικονόδιο IF-THEN –ELSE με ελεγχο συνθήκης για εμπόδιο 

Όταν μια συνθήκη επιλογής τοποθετείται, δημιουργεί πολλά σημεία όπου μπορούν να 
τοποθετηθούν πρόσθετα εικονίδια. Ένα από αυτά είναι  ακριβώς στο κάτω μέρος του 
εικονιδίου επιλογής και συνήθως το μονοπάτι της αληθούς συνθήκης. Στο συγκεκριμένο 
παράδειγμά όμως, έχουν αντιστραφεί τα αληθές και ψευδές οπότε εδώ είναι το μονοπάτι της 
ψευδούς συνθήκης. Άλλο ένα σημείο όπου μπορεί να τοποθετηθεί εικονίδιο είναι στο βέλος 
στα δεξιά του εικονιδίου. Συνήθως είναι το μονοπάτι της ψευδούς συνθήκης αλλά εφόσον στο 
συγκεκριμένο παράδειγμά έχουν αντιστραφεί  οι συνθήκες πρόκειται για το αντίστροφο. Ένα 
τρίτο σημείο εισαγωγής εικονιδίων είναι το βέλος κάτω από το εικονίδιο όπου επανενώνονται 
οι διακλαδώσεις του προγράμματος. Από εδώ το πρόγραμμα θα εκτελεστεί είτε η συνθήκη 
αποδειχθεί αληθής, είτε ψευδής. 

 

ELSE-IF: 

Υπάρχει ένα ακόμα σημείο εισαγωγής διαθέσιμο για να εισήχθη ένα ακόμη εικονίδιο 
επιλογής. Είναι ακριβώς στα δεξιά του πρώτου εικονιδίου επιλογής και αναπαρίσταται από 
έναν κάθετο δείκτη. Έτσι υλοποιείται η δομή ELSE-IF. 

Institutional Repository - Library & Information Centre - University of Thessaly
08/12/2017 19:46:49 EET - 137.108.70.7



197 
 

 

                         

 

 

 

 

 

Εικόνα 132: Δομή ELSE-IF. 

Τοποθετώντας πρόσθετα εικονίδια μ’ αυτό τον τρόπο, μπορούν  να δημιουργηθούν πολλαπλές 
διακλαδώσεις στο πρόγραμμά , όπως φαίνεται στο παρακάτω παράδειγμά. Εδώ όλες οι 
πιθανές συνθήκες εμποδίου δοκιμάζονται συνδυασμένες με κάποια κίνηση για την κάθε 
περίπτωση. Στην τελευταία συνθήκη (χωρίς εμπόδιο) δεν χρειάζεται κάποια ιδιαίτερη δοκιμή 
καθώς  θα είναι αληθής αν και μόνο αν οι τρεις προηγούμενες είναι ψευδείς. 

 

                                             

 

 

 

 

 

Εικόνα 133: Κώδικας υλοποίησης της δομής ELSE-IF 

AND-IF: 

Αν χρειάζεται να περιοριστεί περαιτέρω μια συνθήκη με μια πρόσθετη συνθήκη, 
χρησιμοποιείται το AND-IF εικονίδιο. Μπορεί να εισαχθεί μόνο κάτω από ένα άλλο εικονίδιο 
επιλογής ή AND-IF, όπως φαίνεται παρακάτω. Στο παράδειγμα αυτό, το αριστερό LED είναι 
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ενεργοποιημένο εάν ο αισθητήρας γραμμών δεν ανιχνεύει μαύρη γραμμή ΚΑΙ ΑΝ η πράσινη 
σημαία ΔΕΝ είναι σηκωμένη (παρατηρείστε την ανάστροφη λογική εδώ) ΚΑΙ ΑΝ το τελευταίο 
πέταγμα νομίσματος φανέρωσε «κορώνα». Και οι τρεις συνθήκες πρέπει να είναι αληθείς 
προκειμένου ολόκληρη η δομή επιλογής ναι είναι αληθής. Ειδάλλως ολόκληρη η δομή παράγει 
αποτέλεσμα ψευδές και ακολουθείται το εναλλακτικό μονοπάτι. 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 134: Κώδικας υλοποίησης της δομής AND-IF 

Συνθήκη σημαίας: 

Επτά διαφορετικές σημαίες μπορούν να σηκωθούν ή να κατεβούν με το εικονίδιο συνθήκης 
σημαίας. Η συνθήκη σημαίας μπορεί να ελέγξει οποιαδήποτε από αυτές τις σημαίες ως προς 
την κατάστασή τους (σηκωμένη ή κατεβασμένη σημαία). Στο παρακάτω  παράδειγμά, το 
αριστερό LED αντανακλά την κατάσταση της κόκκινης σημαίας. Αναμμένο για σηκωμένη 
σημαία, σβηστό για χαμηλωμένη. 

 

 

 

                         

 

 

 

Εικόνα 135: Συνθήκη σημαίας 
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Συνθήκη αισθητήρων γραμμής: 

Ο αισθητήρας γραμμής χρησιμοποιεί δύο οπτικούς ανιχνευτές στο κάτω μέρος του Scribbler 
προκειμένου να ανιχνεύσει την παρουσία σκούρων ή ανοικτών χρωμάτων στην επιφάνεια 
κύλισής του. Χρησιμοποιείται κυρίως για να ακολουθεί μια γραμμή φτιαγμένη είτε με ταινία 
είτε τυπωμένη από εκτυπωτή. Υπάρχουν 4 πιθανές καταστάσεις που μπορεί να βρεθεί ο 
αισθητήρας: καμία γραμμή ορατή, ορατή γραμμή μόνο στα δεξιά, μόνο στα αριστερά και τέλος 
ορατή γραμμή και στις δύο πλευρές. Τα εικονίδια συνθήκης στο παράδειγμά δείχνουν τις 4 
αυτές συνθήκες. 

 

 

 

 

Εικόνα 136: Συνθήκη αισθητήρων γραμμής 

Μπορεί να περιοριστεί η συνθήκη αισθητήρα  γραμμής απαιτώντας έναν συγκεκριμένο αριθμό 
(με μέγιστο το 8) διαδοχικών παρατηρήσεων πριν η συνθήκη αποδειχθεί αληθής. Αυτό γίνεται 
χρησιμοποιώντας τη ράβδο κύλισης στο κάτω μέρος του εικονιδίου. Στο παράδειγμά μας, μια 
μαύρη γραμμή θα πρέπει να παρατηρηθεί στα αριστερά τουλάχιστο 3 φορές προκειμένου να 
αποδειχθεί αληθής η συνθήκη. 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 137: Παράθυρο ελέγχου συνθήκης  αισθητήρων γραμμής  
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Εάν χρησιμοποιηθεί η ίδια συνθήκη περισσότερες από μία φορές σε διάταξη ELSE-IF αλλά με 
διαφορετικό αριθμό παρατηρήσεων σε κάθε μία, θα πρέπει να τοποθετηθεί η πιο περιοριστική 
συνθήκη πρώτα, όπως φαίνεται και στο παράδειγμά παρακάτω. Αν ήταν αντίστροφα, το 
εικονίδιο που απαιτεί μόνο μία φορά τη μαύρη γραμμή στα δεξιά θα ήταν αληθές ακόμη και αν 
τρεις διαδοχικές παρατηρήσεις είχαν γίνει. Επειδή οι συνθήκες ελέγχονται με τη σειρά, θα 
έβγαζε συνολικά αληθές, οπότε δε θα ελέγχονταν ποτέ η πιο περιοριστική συνθήκη. 

 

 

 

                                              

 

 

Εικόνα 138: Κώδικας με συνθήκη  αισθητήρων γραμμής 

Συνθήκη αισθητήρα Barcode 

 

 

  

 

 

 

 

Εικόνα 139: Συνθήκη αισθητήρα Barcode 

Ο αισθητήρας γραμμής μπορεί ακόμη να χρησιμοποιηθεί για την ανάγνωση barcodes κατά 
μήκος του μονοπατιού του Scribbler. Μπορεί να αναγνωρίσει 7 διαφορετικά barcodes, 
διαθέσιμα εδώ. Αυτά τα barcodes μπορούν να αναγνωριστούν μόνο με κίνηση προς τα 
εμπρός ή πίσω ή και προς τις δύο αυτές κατευθύνσεις. Στο παράδειγμα παρακάτω, η συνθήκη 
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θα είναι αληθής εάν το barcode #2 αναγνωριζόταν από κάτω προς τα πάνω (εμπρός). Η 
κατεύθυνση αναγνώρισης επιλέγεται με το αντίστοιχο κουμπί πολλαπλών επιλογών στο 
εικονίδιο. Το ποιο barcode θα αναγνωριστεί επιλέγεται με τη ράβδο κύλισης. Σημειωτέον ότι η 
κίνηση εμπρός και πίσω είναι αναφορική με το barcode και όχι με τη φορά κύλισης των 
τροχών του ρομπότ. 

Στην πράξη, όταν ο αισθητήρας barcode διαβάζει, θα επιστρέψει άμεσα αποτέλεσμα αν 
οποιοσδήποτε ανιχνευτής γραμμής δεν βλέπει μαύρο. Αν ο αισθητήρας τυγχάνει να βρίσκεται 
πάνω από μία από τις παχιές μαύρες μπάρες όταν διαβάζει, θα μπει σε ένα βρόχο ψάχνοντας 
λευκή μπάρα και εντέλει έναν έγκυρο barcode. Οπότε ο αισθητήρας πρέπει να ελέγχεται 
αρκετά συχνά ώστε να «πιάσει» μια μαύρη γραμμή αλλιώς μπορεί να χάσει ολόκληρο το 
barcode. Επίσης λόγοι για να χάσει το Scribbler ένα barcode είναι είτε πολύ αργή είτε πολύ 
γρήγορη κίνηση ή απόπειρα ανάγνωσης από πολύ μεγάλη γωνία. 

Μπορούν να χρησιμοποιηθούν τα barcodes για να δημιουργηθούν εικονικοι λαβυρίνθοι σε 
οποιαδήποτε λεία επιφάνεια. Κάθε διαφορετικό barcode μπορεί να πει στο scribbler τι είδους 
διασταύρωση έχει συναντήσει και τι επιλογές έχει για να στρίψει. 

Δε θα πρέπει να χρησιμοποιείται η λειτουργία του barcode συγχρόνως με τη λειτουργία 
αναγνώρισης γραμμής γιατί μοιράζονται την ίδια μνήμη στο scribbler και μπορεί να προκύψει 
σύγχυση. 

 

Συνθήκη αισθητήρων εμποδίου: 

Ο αισθητήρας εμποδίου χρησιμοποιεί τα δύο υπέρυθρα LED στα αριστερά και στα δεξιά του 
εμπρόσθιου μέρους του scribbler σε συνδυασμό με τον αισθητήρα υπερύθρων στη μέση που 
ανιχνεύει την ανάκλαση υπερύθρων από τα εμπόδια στο δρόμο του.  Όπως και με τον 
αισθητήρα γραμμής, υπάρχουν 4 διαφορετικοί συνδυασμοί που ο καθένας αναπαριστά μια 
ξεχωριστή συνθήκη. Επίσης όπως και με τον αισθητήρα γραμμής μπορούν να περιοριστούν οι 
διαδοχικές παρατηρήσεις της συνθήκης προκειμένου να εξαχθεί το αληθές. Στο συγκεκριμένο 
παράδειγμά η συνθήκη «αριστερά εμπόδιο δεξιά ελεύθερο» πρέπει να επαληθευτεί για 4 
διαφορετικές παρατηρήσεις προκειμένου να δώσει αληθές.  

Institutional Repository - Library & Information Centre - University of Thessaly
08/12/2017 19:46:49 EET - 137.108.70.7



202 
 

                                                                                                                        

 

 

 

 

 

                                                 

 

 

 

Εικόνα 140: Συνθήκη αισθητήρων εμποδίου 

 

Συνθήκη σύγκρουσης (μπλοκαρίσματος): 

Ο αισθητήρας μπλοκαρίσματος ανιχνεύει πότε οι τροχοί του Scribbler δέχονται ισχύ από τους 
κινητήρες αλλά δεν περιστρέφονται. Αυτό συμβαίνει όταν το scribbler συγκρούεται σε κάποιο 
εμπόδιο ή κολλά με κάποιον άλλο τρόπο. Όπως και με μερικούς από τους άλλους αισθητήρες, 
υπάρχει η επιλογή των διαδοχικών παρατηρήσεων για την παραγωγή του αληθούς. Συνήθως 
μία παρατήρηση είναι αρκετή για να καταλάβουμε ότι κάτι πάει στραβά. Η συνθήκη 
μπλοκαρίσματος είναι μία από τις συνθήκες στις επιλογές του κουμπιού αισθητήρων 
εμποδίων. Αν χρησιμοποιηθεί σε συνδυασμό με τους αισθητήρες εμποδίων, ο αισθητήρας 
μπλοκαρίσματος πρέπει πάντα να ελέγχεται πρώτα. Αυτό συμβαίνει γιατί αν το Scribbler έχει 
συναντήσει εμπόδιο και έχει μπλοκάρει, τότε πιθανότατα και οι αισθητήρες εμποδίων βλέπουν 
εμπόδια. Εάν ελέγχουν  πρώτα, ο αισθητήρας μπλοκαρίσματος πιθανό να μην ελέγχει ποτέ. 
Το παράδειγμα δείχνει τη σωστή σειρά. 
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Εικόνα 141: Συνθήκη σύγκρουσης (μπλοκαρίσματος) 

Συνθήκη αισθητήρων φωτός: 

Ο αισθητήρας φωτός αποτελείται από τρία φωτοκύτταρα τοποθετημένα πίσω από οπές στο 
εμπρός μέρος του Scribbler.Όσο δυνατότερο το φως που δέχεται κάθε αισθητήρας, τόσο 
μεγαλύτερο αριθμό επιστρέφει. Αυτοί οι αριθμοί μπορούν να συγκρίνονται μεταξύ τους ή με 
σταθερές τιμές σε διάφορους συνδυασμούς προκειμένου να επιτευχθούν συνθήκες αληθείας ή 
ψεύδους. Υπάρχουν δώδεκα διαφορετικές συνθήκες που μπορούν να ελεγχθούν, σε 4 
κατηγορίες: 

• Τιμή αισθητήρα (αριστερός, μεσαίος ή δεξιός) είναι τουλάχιστο Χ 

• Ο (αριστερός, μεσαίος ή δεξιός) αισθητήρας είναι ο πιο φωτεινός από τους τρεις 
τουλάχιστο κατά Χ 

• Ο (αριστερός, μεσαίος ή δεξιός) αισθητήρας είναι ο σκοτεινότερος από τους τρεις 
τουλάχιστο κατά Χ 

• Η (μέση, μέγιστη, ελάχιστη) τιμή του αισθητήρα είναι τουλάχιστο Χ 

Η τιμή του Χ μπορεί να παίρνει τιμές από 1 έως 255 και ρυθμίζεται χρησιμοποιώντας τη 
ράβδο κύλισης. Καθώς κινείται η ράβδος, η ένδειξη στο κουτί υποδεικνύει τη συνθήκη που 
ελέγχεται. Στο παράδειγμά , ο αριστερός αισθητήρας φωτός πρέπει να επιστρέψει μια τιμή 
τουλάχιστο 20 προκειμένου η συνθήκη να είναι αληθής. Ο αισθητήρας φωτός μπορεί να 
χρησιμοποιηθεί σε συνδυασμό με τα εικονίδια υπολογισμών προκειμένου να υλοποιήσει πχ. 
έναν απλό ανιχνευτή κίνησης όπως φαίνεται παρακάτω.                                                                                                 
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Εικόνα 142: Συνθήκη αισθητήρων φωτός 

Το πρόγραμμα λειτουργεί ως εξής: 

• Οι αισθητήρες φωτός διαβάζονται μία φορά. 

• Οι τιμές τους αντιγράφονται στις τιμές αναφοράς. 

• Γίνεται παύση ¼ του δευτερολέπτου. 

• Οι αισθητήρες φωτός διαβάζονται ξανά. 

• Η απόλυτη τιμή της διαφοράς ανάμεσα στις νέες τιμές και τις τιμές αναφοράς 
υπολογίζεται. 

• Αν η υψηλότερη από τις 3 διαφορές είναι τουλάχιστο 2, παράγεται ένας ήχος. 

Αν προγραμματιστεί το scribbler με αυτό τον κώδικα  και τοποθετούνταν σε ένα τραπέζι, θα 
έκανε έναν ήχο κάθε φορά που κάποιος θα περνούσε δίπλα του.  

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 143: Πρόγραμμα με συνθήκη αισθητήρων φωτός 
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Ρίψη νομίσματος: 

Αυτή η συνθήκη επιτρέπει να προστεθεί λίγη τυχαιότητα στα προγράμματά. Είναι χρήσιμη 
όταν το scribbler κολλήσει σε κάποια γωνία για παράδειγμα, και χρειάζεται να αλλάξετε τις 
τεχνικές για να το ελευθερώσετε. Επίσης μπορεί να χρησιμοποιηθεί για να μεταβάλει τους 
ήχους που θα παραχθούν υπό συγκεκριμένες συνθήκες. Προκειμένου η συνθήκη αυτή να 
κριθεί αληθής, το αποτέλεσμα της ρίψης του νομίσματος πρέπει να είναι «κορώνα». Είναι 
δυνατό βέβαια και εδώ ο χρήστης να απαιτήσει μέχρι 8 διαδοχικές φορές το αποτέλεσμα να 
είναι «κορώνα» προκειμένου να κριθεί αληθής η συνθήκη. Κάνοντάς το αυτό αλλάζει την 
πιθανότητα το αποτέλεσμα να είναι αληθές μειώνοντάς τη στο μισό με κάθε αύξηση των 
απαιτούμενων παρατηρήσεων. Η πιθανότητα για μία «κορώνα» είναι ½, για δύο συνεχόμενες 
¼, για τρεις είναι 1/8 κλπ. 

 

Συνθήκη το πλήκτρο reset πατήθηκε: 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 144 :  Ρίψη νομίσματος                                              Εικόνα 145 :  Κώδικας ρίψης  νομίσματος                                                              

Αυτή η συνθήκη ελέγχει εάν το πλήκτρο reset έχει πατηθεί (ή εάν ο διακόπτης λειτουργίας 
ενεργοποιήθηκε πρόσφατα). Πιέζοντας το πλήκτρο reset το πρόγραμμά ξεκινά απ’ την αρχή. 
Οπότε αυτή η συνθήκη δε θα μπορεί να είναι ποτέ αληθής εκτός αν βρίσκεται στην αρχή του 
προγράμματός . Οπουδήποτε αλλού θα επιστρέφει ψευδές. Άραγε σε τι να είναι χρήσιμη; Η 
απάντηση είναι πως μπορεί να μετρήσει επίσης πόσες φορές πατήθηκε το πλήκτρο reset για 
να ξεκινήσει το πρόγραμμα και να διακλαδώσει αναλόγως. Αυτό είναι πολύ χρήσιμο εάν ο 
χρήστης επιθυμεί το πρόγραμμά του να κάνει δύο διαφορετικά πράγματα ανάλογα με το πώς 
το ξεκινάει.  
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Επίσης είναι πολύ χρήσιμο εάν το πρόγραμμά του κάνει το Scribbler να μετακινείται επιτόπου, 
αλλά δε θέλει αυτό να συμβεί την πρώτη φορά που το ενεργοποιεί. Με αυτή τη συνθήκη, θα 
μπορούσε να το κάνει να περιμένει έως ότου το πλήκτρο reset να πατηθεί 3 φορές διαδοχικά 
και γρήγορα, όπως δείχνει και το παράδειγμα.  

Εδώ βλέπουμε το πώς χρησιμοποιείται η συνθήκη reset. Το πρόγραμμα κάνει το Scribbler να 
κινηθεί εμπρός για 3 δευτερόλεπτα, αλλά μόνο αν το πλήκτρο reset πατηθεί 3 φορές 
διαδοχικά. Αλλιώς δεν κάνει τίποτα, οδηγούμενο σε έξοδο. Λειτουργεί μόνο στην αρχή του 
προγράμματός,  οπουδήποτε αλλού είναι ψευδές.  

 

Loop Tiles : 

Τα loop tiles (tiles επανάληψης) χρησιμοποιούνται για να προκαλέσουν επανάληψη σε ένα 
μέρος του κώδικα. Αυτά τα εικονίδια  εισάγονται πάντα σε ζεύγη: ένα στην αρχή και ένα στο 
τέλος. Για αυτό πρώτα εισάγεται η επανάληψη και μετά τα περιεχόμενά της. 

  εικονίδιο έναρξης επανάληψης                                                Έναρξη  βρόχου 
                                                                                                               
                                                                                                                     Τέλος βρόχου 

  εικονίδιο εξόδου επανάληψης 
 
 

Η επανάληψη είναι 2 ειδών : ατέρμονη και μετρήσιμη. Η ατέρμονη εκτελείται για πάντα εκτός 
αν έχει οριστεί κάποια έξοδος. Η μετρήσιμη εκτελείται όσες φορές έχει καθοριστεί, μέχρι 255 
φορές. Εισάγοντας έναν βρόγχο θα εμφανιστεί το loop edit box επιτρέποντας στο χρήστη να 
αποφασίσει τι είδους βρόγχο επιθυμεί. Όταν είναι σκοτεινό , σημαίνει ότι δεν χρησιμοποιείται 
και ότι ο βρόγχος είναι ατέρμονος. Όταν ο χρήστης  τοποθετεί το ποντίκι πάνω από το 
εικονίδιο τότε αυτό φωτίζεται και μπορεί, χρησιμοποιώντας τα κουμπιά αύξησης και μείωσης 
να ορίσεις αριθμό επαναλήψεων. Με αυτό τον τρόπο δημιουργείται ένας μετρήσιμος βρόγχος. 
Για να το επιστρέψει σε ατέρμονο απλά επαναφέρει τον μετρητή στο 000.  
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          Εικόνα 146: Ατέρμονος βρόγχος                     Εικόνα 147: Μετρήσιμος βρόγχος         

 

Exit Tiles  

 

 
Το εικονίδιο εξόδου χρησιμοποιείται  για να 
τερματίσει έναν ατέρμονο βρόγχο ή για ένα 
μετρήσιμο βρόγχο, πριν η μέτρηση τελειώσει. Αυτά 
τα εικονίδια μπορούν να εισαχθούν μόνο μέσα σε 
ένα βρόγχο. 
 

              

 Εικόνα 148: Exit Tiles  

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 149: Κλήση υπορουτίνας 
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Οι υπορουτίνες είναι ημιανεξάρτητα τμήματα του προγράμματος τα οποία μπορούν να 
κληθούν από αλλά τμήματα του προγράμματος. Όταν ένα πρόγραμμα καλεί μια υπορουτίνα 
αναστέλλει προσωρινά τη λειτουργία του και εκτελείται η υπορουτίνα. Όταν η υπορουτίνα    
τελειώσει επιστέφει τον έλεγχο στο καλόν πρόγραμμα το οποίο συνεχίζει την εκτέλεση του από 
κει που σταμάτησε.  

Στο περιβάλλον προγραμματισμού του Scribbler, μπορεί κανείς να έχει μέχρι 8 διαφορετικού 
χρώματος υπορουτίνες συμπεριλαμβανομένου και του κεντρικού προγράμματος το οποίο είναι 
πάντα πράσινο. Μια υπορουτίνα ξεκινάει πάντα μ’ ένα εικονίδιο εκκίνησης υπορουτίνας, το 
οποίο αναπαριστάται από ένα γρανάζι με το αντίστοιχο χρώμα υπορουτίνας και τελειώνει με 
το αντίστοιχο εικονίδιο λήξης υπορουτίνας, το οποίο περιέχει και μία επιστροφή υπορουτίνας. 
Οι υπορουτίνες είναι ταξινομημένες με βάση το χρώμα τους. Ξεκινώντας με το πράσινο κύριο 
πρόγραμμα τα χρώματα είναι : πράσινο, κίτρινο, πορτοκαλί, κόκκινο, ροζ, μωβ, μπλε και 
γαλάζιο. 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 150: Παράθυρο ελέγχου κλήσης υπορουτίνας 

Υπάρχουν δύο τρόποι να προστεθούν υπορουτίνες στο πρόγραμμα . 

1. Κάνοντας κλικ στο κουμπί υπορουτίνας της μπάρας εργαλείων και επιλέγοντας στη 
συνέχεια το επιθυμητό διαθέσιμο χρώμα. 

2. Απλά εισάγοντας ένα εικονίδιο οπουδήποτε στο πρόγραμμά καλώντας μια υπορουτίνα η 
οποία δεν υπάρχει. Δημιουργείται μια υπορουτίνα με το κατάλληλο διαδοχικό χρώμα. 
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Εικονίδιο επιστροφής: 

 

 

 

Το εικονίδιο αυτό επιτρέπει την 
άμεση επιστροφή από μια 
υπορουτίνα, χωρίς να χρειάζεται 
να έχει τερματιστεί η εκτέλεση 
της. 

 

 

                    Εικόνα 151: Εικονίδιο επιστροφής 

Όταν επιλέγεται μια υπορουτίνα για διαμόρφωση κάνοντας κλικ στο εικονίδιο εκκίνησης ή 
τερματισμού της, επιλέγεται ολόκληρη η υπορουτίνα. Κάνοντας δεξί κλικ μπορούν να 
εκτελεστούν οι συνηθισμένες ενέργειες όπως αποκοπή, διαγραφή ή αντιγραφή. Να σημειωθεί 
ότι όταν η υπορουτίνα είναι ενεργή τότε η διαγραφή διαγράφει τα εσωτερικά στοιχεία της 
υπορουτίνας αλλά τα εικονίδια εκκίνησης και τερματισμού παραμένουν. Ενώ όταν η είναι 
ανενεργή μπορούμε να  διαγράφει ολόκληρη. 

Όταν ο χρήστης κάνει αποκοπή ή αντιγραφή από μία υπορουτίνα μόνο τα εσωτερικά στοιχεία 
της μεταφέρονται στο πρόχειρο,  απ’ όπου μπορεί να τα επικολλήσει σε μια άλλη υπορουτίνα. 

Για να αλλαχτεί το χρώμα σε μια υπορουτίνα, ο χρήστης  κάνει κλικ στο κουμπί διαμόρφωσης 
στο αναδιπλούμενο μενού διαμόρφωσης, και εμφανίζεται  το κουτάκι που φαίνεται παρακάτω. 
Κάνοντας κλικ στο κουμπί πολλαπλής επιλογής μπορείτε να επιλέξετε κάποιο από τα 
επιτρεπτά διαθέσιμα χρώματα. Στα εικονίδια της πάνω σειράς του σχήματος φαίνεται 
αριστερά το παλιό χρώμα της υπορουτίνας και δεξιά το νέο. Κάνοντας κλικ στο κουμπί 
πολλαπλής επιλογής μετατρέπονται όλες οι αναφορές στην υπορουτίνα που έχουν το παλιό 
χρώμα σε αναφορές με το καινούριο, διαφορετικά παραμένουν ως έχουν μόνο που πλέον η 
υπορουτίνα που αναφέρονται είναι κενή. Επίσης, αλλάζοντας χρώμα σε μια ρουτίνα μπορεί 
αυτή να αλλάξει θέση στο πρόγραμμα γεγονός που οφείλεται στη διάταξη των χρωμάτων. 
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Εικόνα 152: Αλλαγή χρώματος υπορουτίνας 

 

                                                                                                                      
Στο παράδειγμα στα αριστερά, δύο εικονίδια 
κίνησης, από τα οποία το καθένα καλεί 
διαφορετική υπορουτίνα, πρόκειται να 
αποκοπούν στο πρόχειρο. 

 

  

 

 Εικόνα 153:  Κώδικας με υπορουτίνες 

Όταν συμβεί αυτό το περιβάλλον εργασίας θα δείχνει κάπως έτσι: 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 154: Υπορουτίνες 
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Αξίζει να σημειωθεί ότι, καθώς οι κλήσεις προς αυτές απουσιάζουν, και οι δύο είναι πλέον 
ανενεργές. Στη συνέχεια θα επικολλήσουμε αυτές τις δύο εικόνες στην κίτρινη υπορουτίνα. Το 
εικονίδιο που κάλεσε την κίτρινη υπορουτίνα φαίνεται να καλεί μια γκρι. Ο λόγος που 
συμβαίνει αυτό είναι γιατί οι υπορουτίνες δεν μπορούν να καλέσουν τους εαυτούς τους, και 
έτσι το περιβάλλον προγραμματισμού δίνει μια ευκαιρία στο χρήστη να διορθώσει το λάθος 
του. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 155:  Ανάπτυξη κώδικα με υπορουτίνες 

 

Εικονίδιο τερματισμού: 

Το εικονίδιο αυτό επιτρέπει τον άμεσο τερματισμό του προγράμματος χωρίς να απαιτείται η 
εκτέλεση του να φτάσει στο τέλος της. Μπορεί να τοποθετηθεί οπουδήποτε στο πρόγραμμα ή 
μέσα στις υπορουτίνες. Όταν η εκτέλεση του προγράμματος συναντά αυτό το εικονίδιο, τότε το 
πρόγραμμα τερματίζεται άμεσα, όμως τυχόν κινητήρες και LEDs που βρίσκονταν σε 
λειτουργία συνεχίζουν να λειτουργούν.  

Στο παράδειγμα του σχήματος, η κίτρινη υπορουτίνα καλείται συνεχώς από το κύριο 
πρόγραμμα, η υπορουτίνα στρίβει ένα νόμισμα αν βγει κεφαλή ακούγεται ένας ήχος, αν βγει 
γράμματα, τερματίζει. Όταν τρέχει αυτό το πρόγραμμα, δεν είναι γνωστό εκ των προτέρων 
πόσες φορές θα ακουστεί ο ήχος – μπορεί και ποτέ. 
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Εικόνα 156:  Εικονίδιο τερματισμού 

 

6.4  Οικογένεια Jeliot  

Η ανάπτυξη της οικογένειας των προγραμμάτων Jeliot ξεκίνησε περίπου το 1994  και από τότε 
έχουν δημιουργηθεί και αναπτυχθεί διάφορων τύπων ερευνών που συνέβαλαν στην εξέλιξη 
αυτών των προγραμμάτων. Υπάρχουν συνολικά τέσσερις εκδόσεις  συστημάτων στην 
οικογένεια των Jeliot :το Eliot,  το Jeliot I, το Jeliot 2000 και το Jeliot 3. Ουσιαστικά πρόκειται 
για προγράμματα προγραμματισμού με περιβάλλοντα βασισμένα στην κίνηση και στην 
ζωντανή αναπαράσταση των τρεξιμάτων των κωδίκων. Είναι μια συλλογή εργαλείων για την 
οπτικοποίηση προγραμμάτων και αλγορίθμων με στόχο την διδασκαλία προγραμματισμού σε 
αρχάριους προγραμματιστές και  φοιτητές.  

 

6.4.1 Eliot 

Η ανάπτυξη της πρώτης εκδοχής της οικογένειας Jeliot ξεκίνησε όταν ο Erkki Sutinen και ο 
Jorma Tarhio του Τμήμα της Πληροφορικής του Πανεπιστημίου του Ελσίνκι δημιούργησαν 
γραφικές αναπαραστάσεις για να  διδάξουν τις μεθόδους σύγκρισης των συμβολοσειρών 
strings (Sutinen and Tarhio, 1993). Ανακάλυψαν πως χρειαζόταν σχεδόν 100 ώρες για να 
δημιουργήσουν μόνο μια οπτική με τα ήδη υπάρχοντα εργαλεία δημιουργίας οπτικών 
αναπαραστάσεων. Για να διευκολύνουν την διαδικασία της οπτικοποίησης αποφάσισαν να 
δημιουργήσουν μια οπτική βιβλιοθήκη κινουμένων γραφικών και σχεδίων που θα μπορούσε 
να χρησιμοποιηθεί για την οπτική αναπαράσταση προγραμμάτων γραμμένων σε γλώσσα C. 
Κατά την προσπάθεια τους αυτή δημιούργησαν μια βιβλιοθήκη αυτό-αναπαριστώμενων  
τύπων δεδομένων. Ένας τύπος δεδομένων είναι αυτό-αναπαριστώμενος  όταν οπτικοποιεί την 
συμπεριφορά του κατά  το τρέξιμο του κώδικα, χωρίς να χρειάζεται να προστεθούν στο 
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πρόγραμμα έξτρα κώδικας ή σημειώσεις. Τότε η αναπαράσταση των τύπων δεδομένων είναι 
φυσικό αποτέλεσμα  της χρήσης των τύπων δεδομένων. Δηλαδή, η εμφάνιση των τύπων 
δεδομένων αλλάζει τόσο στην εκκίνηση όσο και στην διάρκεια τρεξίματος των προγραμμάτων. 
Με αυτόν τον τρόπο δεν χρειάζονται καθόλου σημειώσεις και σχόλια στον κώδικα του 
προγράμματος  μιας και αυτή η οπτική αναπαράσταση αντιστοιχεί σε σχολιασμό, αφού 
δείχνει λεπτομερώς τι ακριβώς γίνεται στα δεδομένα του κώδικα (Demetrescu et al., 2002). Το 
Eliot, που σημαίνει στα Φιλανδικά ζωντανά αντικείμενα (Sutinen et al., 1997)(Lahtinen et al., 
1998),αποτελεί την πρώτη έκδοση της οικογένειας των  Jeliot και κατασκευάστηκε μέσω της 
γλώσσας C++. Ήταν μια διεπαφή χρήστη για την συγγραφή προγραμμάτων που 
χρησιμοποιούσε την βιβλιοθήκη των αυτό-αναπαριστώμενων τύπων δεδομένων και εμφάνιζε 
τις αλλαγές τους μέσω ενός παραθύρου διαλόγου, δημιουργώντας την γέννηση των 
αναπαραστάσεων ημιαυτόνομα. Σε ένα ημιαυτόνομο πρόγραμμα απεικονίσεων και 
αναπαραστάσεων η περισσότερη δουλειά γίνεται  από το σύστημα οπτικοποίησης και 
αναπαράστασης, αλλά ο χρήστης μπορεί να ρυθμίσει την αναπαράσταση ώστε να ταιριάζει 
καλύτερα στο δικό του μοντέλο και τρόπο κατανόησης (Lahtinen et al., 1998). 

 

6.4.1.1 The theater metaphor 

Το Eliot χρησιμοποιεί έναν σημαντικό τρόπο συμβολισμού των οπτικών αναπαραστάσεων 
που ονομάζεται  «the theater metaphor». Παρουσιάστηκε για πρώτη φορά στην συγκεκριμένη 
μορφή στη έκδοση Halsa++(Helsinki Animation Library for String Algorithms) (Lahtinen et al., 
1994) που μετονομάστηκε σε Eliot (Sutinen et al., 1997). Το παράθυρο  «theater metaphor» 
έχει χρησιμοποιηθεί σε όλες τις εφαρμογές  Jeliot με διαφορετική μορφή κάθε φορά.  

Στον «theater metaphor», ο αρχικός κώδικας του προγράμματος  αναπαρίσταται βηματικά. 
Μπορεί να παρομοιαστεί με ένα θεατρικό έργο όπου ο κώδικας είναι το σενάριο στο οποίο 
υπάρχουν διάφοροι ρόλοι. Αυτό σημαίνει πως ο αλγόριθμος και διάφορα δεδομένα του, όπως 
μεταβλητές, πίνακες ή δομές δεδομένων που αναπαριστούνται  οπτικά είναι οι ρόλοι του 
θεατρικού έργου. Κάθε ρόλος γνωρίζει πώς πρέπει να γίνονται οι  εκτελέσεις-παρουσιάσεις . 
Παρ’ όλα αυτά δίνεται η δυνατότητα να  μην αναπαρασταθούν οπτικά όλα τα δεδομένα, 
δηλαδή κάποιοι ρόλοι να μείνουν εκτός έργου.  

Μπορεί κάποιος να πει πως υπάρχει μια αντιστοιχία του τρόπου αναπαράστασης με ένα 
θεατρικό έργο. Δηλαδή, για επιλεγμένο ρόλο – πρόγραμμα, πρέπει να εμφανίζεται  ένας 
ηθοποιός στην σκηνή. Σε αυτό το σημείο οι ηθοποιοί είναι τα γραφικά αντικείμενα που έχουν 
χαρακτηριστικά, των οποίων οι τιμές επηρεάζουν  την εμφάνιση και την απόδοση, όπως 
δηλαδή ένας κανονικός ηθοποιός στο θέατρο έχει τα δικά του προσωπικά στοιχεία που 
επηρεάζουν την παράσταση. Μία περίπτωση σε αυτό το σημείο είναι μία κατάσταση στην 
οποία μια μεταβλητή x τύπου integer(ακέραιος) μπορεί να αναπαρασταθεί είτε με ένα 
ορθογώνιο κουτί που αναπαριστάται με την τιμή μέσα είτε με έναν κύκλο που περιέχει την τιμή 
μέσα. Το κουτί ή ο κύκλος μπορούν να τοποθετηθούν οπουδήποτε  στην οθόνη  και το χρώμα 
και το μέγεθος τους μπορούν να αλλαχτούν. Διάφοροι ηθοποιοί μπορούν να σχετιστούν με 
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έναν ρόλο σε διαφορετικές σκηνές. Όπου ως σκηνή αναφέρεται σε ένα παράθυρο στο οποίο 
γίνεται η αναπαράσταση.  

Η εμφάνιση και απόδοση των ηθοποιών γίνεται υπό την καθοδήγηση ενός σκηνοθέτη. Στο  
Eliot, ο σκηνοθέτης είναι κατανεμημένος σε δύο ρόλους. Από την μία ο χρήστης θεωρείται πως 
είναι ο σκηνοθέτης, μιας και αυτός καθορίζει τα χαρακτηριστικά και τις ιδιότητες ενός 
ηθοποιού, οπότε γίνεται αντιληπτό ότι αυτός επηρεάζει την εκτέλεση του έργου και την 
απόδοση του ηθοποιού. Από την άλλη  υπάρχει μία κλάση που ελέγχει όλους τους ηθοποιούς 
, και μπορεί να θεωρηθεί και αυτή ως  ο σκηνοθέτης του έργου. Αυτό επιτρέπει την πιθανότητα 
να υπάρχουν πολλές ταυτόχρονες παραγωγές ενός έργου από διαφορετικούς σκηνοθέτες και 
ηθοποιούς σε πολλαπλές σκηνές, καθώς και ένας αλγόριθμος να  οπτικοποιείται σε πολλά 
παράθυρα με διαφορετικούς τρόπους την ίδια στιγμή.  

 

6.4.1.2 Η διεπαφή χρήστη και οι οπτικοποιήσεις 

Η διεπαφή του χρήση στο Eliot αποτελείται  από πολλαπλά παράθυρα. Μπορεί να 
διαχωριστεί σε δύο διαφορετικά μέρη, τον ονομαστικό κώδικα και το παράθυρο 
συγγραφής(Εικόνα 157), που είναι στην πραγματικότητα η διεπαφή χρήστη του Eliot, και στο 
παράθυρο αναπαράστασης της οπτικοπoίησης(Εικόνα 158), που εμφανίζεται όταν ο 
μεταγλωττισμένος οπτικοποιημένος αλγόριθμος εκτελείται. 

 

 

 

 

. 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 157: Η διεπαφή χρήστη του Eliot, συντάκτης κώδικα και αναπαράστασης(Sutinen et al., 
1997) 
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Η Εικόνα 157 δείχνει τρία παράθυρα για την σύνταξη και επεξεργασία του κώδικα καθώς και 
για την επεξεργασία του τρόπου εμφάνισης των μεταβλητών. Υπάρχει μια γραμμή μενού με 
τέσσερα υπό-μενού στο κυρίως παράθυρο που ονομάζεται «ELIOT». Ακριβώς από κάτω 
υπάρχει ένας τομέας για μεταβλητές που πρόκειται  να εμφανιστούν στην αναπαράσταση. Ο 
συντάκτης  του πηγαίου κώδικα είναι στο κάτω μέρος του κυρίως παραθύρου. Επίσης 
υπάρχουν άλλα δύο παράθυρα ανοιχτά. Το ένα με όνομα «Array» για μια μεταβλητή τύπου 
πίνακα και τις αναπαραστάσεις των παραμέτρων της , και το άλλο με όνομα «Int» για τα 
στοιχεία του πίνακα που είναι τύπου ακεραίου (integer).  

Τα παράθυρα της απεικόνισης, που δείχνουν την ακριβή οπτική αναπαράσταση  του κώδικα,  
παρουσιάζονται στην Εικόνα 158. Σε αυτά τα παράθυρα απεικόνισης η μεταβλητή τύπου 
πίνακα, του πηγαίου κώδικα παρουσιάζεται με δύο διαφορετικούς τρόπους. Στο πρώτο 
στάδιο,  με το όνομα «ELIOT: Stage #0»,  ο πίνακας απεικονίζεται ως  κλιμακωτές κάθετες 
μπάρες. Επίσης, υπάρχει το ταμπλό ελέγχου για την απεικόνιση, σε ένα ξεχωριστό παράθυρο 
στην πάνω δεξιά γωνία της σκηνής, με το όνομα «Polka Control Panel». Στην δεύτερη σκηνή, 
με το όνομα «Eliot: Stage #1», ο πίνακας απεικονίζεται ως κάθετη στήλη από στοιβαγμένα 
κουτάκια με έναν αριθμό στο κέντρο τους. Και στα δύο παράθυρα υπάρχει ακόμη ένα ταμπλό 
ελέγχου για την μετακίνηση των παραθύρων, την μεγέθυνση, σμίκρυνση και για ανανέωση της 
εικόνας. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Εικόνα 158: Η διεπαφή χρήστη του τρόπου απεικόνισης με 2 σκηνές-στάδια(Sutinen et al.,1997) 

Το Eliot μπορεί να οπτικοποιήσει τους περισσότερους τύπους δεδομένων από τις  C-γλώσσες 
όπως  integers, floats και characters. Μπορεί επίσης να οπτικοποιήσει μονοδιάστατους και 
δυσδιάστατους πίνακες και τρεις δομές τύπου struct. Αυτές οι οπτικοποιήσεις μπορούν να 
πάρουν διάφορες μορφές. Οι οπτικοποιήσεις εστιάζονται μόνο στους τύπους δεδομένων και 
στις πράξεις τους, κυρίως στις πράξεις σύγκρισης. Η ροή ελέγχου δεν οπτικοποιείται, αλλά 
μετά από μία σύγκριση, δηλώνεται αν η σύγκριση ήταν επιτυχής ή όχι. Ο κώδικας δεν 
οπτικοποιείται καθόλου. Η γραμμή του ενεργού κώδικα δεν είναι επισημασμένη  και ο κώδικας 
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ούτε καν παρουσιάζεται αν δεν  εκτελείται η απεικόνιση στο περιβάλλον του Eliot, αφού είναι 
πιθανό να εκτελούνται ξεχωριστά οι απεικονίσεις από εκτελέσιμα αρχεία.  

 

6.4.1.3 Εμπειρική αξιολόγηση 

Μια εμπειρική αξιολόγηση του περιβάλλοντος έγινε σε ένα εργαστηριακό μάθημα σχετικό με 
δομές δεδομένων, στην οποία πήραν μέρος οχτώ φοιτητές, έξι εκ των οποίων χρησιμοποίησαν 
το Eliot (Sutinen et al., 1997)(Markkanen et al., 1998). Στο μάθημα οι μαθητές κατασκεύασαν 
διαφορετικούς αλγόριθμους και δομές δεδομένων, μελετώντας την πολυπλοκότητα  τους και 
ετοίμασαν εργασίες. Η αξιολόγηση κατάφερε να συλλέξει  μόνο ποιοτικά δεδομένα. Τα 
δεδομένα συγκεντρώθηκαν με διάφορες μεθόδους και απαρτίζονταν από ερωτηματολόγια, 
βιντεοσκοπήσεις, μελέτη ημερολογίων και άλλα. 

Τα αποτελέσματα της έρευνας που διεξήχθη από τον Sutinen et al. (1997) έδειξαν ότι οι 
φοιτητές, ενώ στην αρχή είχε παρατηρηθεί ότι γενικώς  δεν είχαν κίνητρα για το μάθημα, μέχρι 
το τέλος του μαθήματος είχαν αποκτήσει κίνητρα και ενδιαφέρον για το μάθημα. Ο ακριβής 
λόγος που υπήρξε αύξηση ενδιαφέροντος και κινήτρων δεν μπόρεσε να βρεθεί, γιατί 
παράλληλα με την χρήση του Eliot οι φοιτητές παρακολούθησαν ένα διαφορετικού στυλ και 
τεχνικής διδασκαλίας, σε σχέση με αυτά που είχαν συνηθίσει. Το σίγουρο ήταν ότι 
συνδυασμός αυτών των δύο είχε θετικό αποτέλεσμα στην κινητοποίηση των μαθητών. Επίσης 
υποστηρίχθηκε ότι οι φοιτητές κατάφεραν να καταλάβουν σε μεγαλύτερο  βάθος τους 
αλγορίθμους που μελετούσαν. 

Ο Markkanen et al.(1998) διεξήγαγε μια ανάλυση του κώδικα και των εργασιών που 
παρήγαγαν οι φοιτητές στο ίδιο μάθημα. Η ανάλυση έδειξε ότι η ποιότητα των κωδίκων και 
των εργασιών ήταν καλύτερες όταν οι φοιτητές χρησιμοποιούσαν το  Eliot για την συγγραφή 
κώδικα. 

 

6.4.2 Jeliot I 

Η αξιολόγηση της χρήσης του Eliot στην τάξη έδειξε ότι ένα τέτοιου είδους εργαλείο 
οπτικοποιήσεων μπορεί να βοηθήσει τους μαθητές με διάφορους τρόπους, ιδιαίτερα στην 
παροχή κινήτρων. Παρ’ όλα αυτά  το Eliot λειτουργούσε μόνο στο περιβάλλον των X Windows 
και η διαδικασία για να  εγκατασταθεί και να λειτουργήσει σε άλλα περιβάλλοντα ήταν 
επίπονη.  Αυτό οδήγησε στην ανάπτυξη μιας νέας έκδοσης του Jeliot I(Java-Eliot) (Sutinen et 
al., 2003)(Haajanen et al., 1997) . Το Jeliot αναπτύχθηκε στην γλώσσα προγραμματισμού 
Java. Είναι μία εφαρμογή πελάτη-εξυπηρετητή(client-server). Εκτελείται σαν client applet στην 
ιστοσελίδα στο internet και οπτικοποιεί προγράμματα Java  και σαν εφαρμογή(application) 
πάνω στον εξυπηρετητή(server). Αυτό σημαίνει ότι η επίπονη δουλειά γίνεται στον 
εξυπηρετητή και ο πελάτης είναι απλά μία διεπαφή χρήστη, η οποία χρησιμοποιείται για την 
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συγγραφή του πηγαίου κώδικα του προγράμματος και για την εμφάνιση και τον έλεγχο των 
απεικονίσεων. 

Το Jeliot I, όπως προαναφέρθηκε, μπορεί να χρησιμοποιηθεί από το Internet, καθιστώντας την 
χρήση του ανεξάρτητη από το περιβάλλον λειτουργίας του. Παρά το γεγονός ότι η σχεδίαση 
του Jeliot I είναι διαφορετική από του Eliot, διατηρήθηκε η ίδια κεντρική ιδέα των αυτό-
απεικονιζόμενων τύπων δεδομένων και των ημιαυτόματων απεικονίσεων. Ο γενικός  σκοπός 
είναι ο οπτικοποιητής να δέχεται διαφόρων ειδών προγράμματα γραμμένα σε Java, αλλά να 
οπτικοποιούνται μόνο οι υποστηριζόμενες παράμετροι των προγραμμάτων, και να 
επικεντρώνεται κυρίως στην ροή δεδομένων των προγραμμάτων. Το Jeliot I μπορεί να 
χρησιμοποιηθεί και σε άλλα γλωσσικά περιβάλλοντα. Ο Meisalo et al. (1998), παραδείγματος 
χάρη, το χρησιμοποίησε για να διδάξει Mendelian (Μεντελική) κληρονομικότητα στην βιολογία.  

 

6.4.2.1 Theater Metaphor 

Το Jeliot I σχεδιάστηκε με το ίδιο σκεπτικό όπως και του Eliot. Το «theater metaphor»  και εδώ 
χρησιμοποιήθηκε με παρόμοιο τρόπο. Παρ’ όλα αυτά έγινε μια ενδιαφέρουσα αλλαγή, στον 
αυτοσχεδιασμό. Ο χρήστης μπορεί να αλλάξει την εμφάνιση των ηθοποιών και οι αλλαγές 
εμφανίζονται άμεσα στην σκηνή, όπως οι ηθοποιοί μπορούν να αυτοσχεδιάσουν στο θέατρο.  
Μερικά νέα μέλη παρουσιάστηκαν στο «theater metaphor». Η σκηνή πλέον  διευθύνεται από 
μάνατζερ(διευθυντής σκηνής) και ο σκηνοθέτης έχει τον δικό του  βοηθό που ονομάζεται 
βοηθός σκηνοθέτη. Ο διευθυντής της σκηνής διαχειρίζεται την κατανομή και ανάθεση 
ηθοποιών στην σκηνή και ταυτόχρονα παρακολουθεί τους ρόλους που παίζονται στην σκηνή 
κάθε στιγμή. Ο βοηθός του σκηνοθέτη βοηθάει στον συντονισμό και συγχρονισμό του έργου, 
μαζεύοντας μηνύματα από τους διευθυντές των σκηνών και να ενημερώνει τον σκηνοθέτη 
μόνο αφού πρώτα λάβει μηνύματα από όλες τις σκηνές. 

 

6.4.2.2 Διεπαφή χρήστη και οπτικοποιήσεις 

Στο Jeliot I, ο συντάκτης κώδικα(Εικόνα 159) και οι οπτικοποιήσεις είναι διαχωρισμένα. Οι 
δυνατότητες σύνταξης κώδικα είναι περιορισμένες. Ο χρήστης μπορεί μόνο να «καθαρίσει» τα 
πάντα, να χρησιμοποιήσει τον default οδηγό και να φορτώσει μερικά παραδείγματα. Ο 
κώδικας δεν μπορεί να αποθηκευτεί διότι τα Java applets δεν έχουν πρόσβαση στον σκληρό 
δίσκο του υπολογιστή του χρήστη. Ο χρήστης μπορεί ακόμη να ανοίξει έναν φυλλομετρητή  
για να έχει πρόσβαση στα βοηθητικά αρχεία. Αφού τελειώσει με τον κώδικα, ο χρήστης 
μπορεί να πατήσει το κουμπί της έναρξης(start button) για να εκκινήσει την οπτικοποίηση του 
κώδικα. 
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Εικόνα 159: Το παράθυρο του συντάκτη του Jeliot I 

Αν τυχόν εμφανιστούν λάθη την ώρα της μεταγλώττισης, εμφανίζεται ένα νέο παράθυρο 
φυλλομετρητή στο οποί εμφανίζονται το μήνυμα του λάθους και η πιθανή αιτία που 
προκάλεσε το λάθος. Διαφορετικά τρία παράθυρα ανοίγουν για να διαχειριστούν την 
αποκατάσταση της οπτικοποίησης και του τρεξίματος της. Τα τρία παράθυρα, το «Director», 
το «Stage Manager 1» και το «Stage 1», εμφανίζονται στην Εικόνα 160. 

Στην αριστερή μεριά της Εικόνας 160 βρίσκεται το παράθυρο του σκηνοθέτη(Director), που 
αποτελεί το κυρίαρχο ταμπλό ελέγχου της οπτικοποίησης. Ο χρήστης μπορεί να 
αναπαράγει(play), να σταματήσει την αναπαραγωγή(stop), να επιστρέψει προς τα πίσω στην 
αναπαραγωγή(rewind), να αναπαράγει την οπτικοποίηση βήμα-βήμα(play step-by-step) και να 
αλλάξει την ταχύτητα της αναπαραγωγής της απεικόνισης κατά την διάρκεια της. Επίσης, 
μπορεί να θέσει τις ιδιότητες των ηθοποιών και στις σκηνές ή να ανοίξει νέες σκηνές. Τέλος, 
στο κάτω μέρος του παραθύρου εμφανίζεται ο πηγαίος κώδικας.  

Στην κάτω δεξιά γωνία της Εικόνας 160 υπάρχει το παράθυρο της σκηνής(Stage) στο οποίο 
φαίνεται η απεικόνιση της οπτικοποίησης. Μπορούν να εμφανιστούν πολλές σκηνές 
ταυτόχρονα και τότε οι απεικονίσεις στις σκηνές γίνονται και αυτές ταυτόχρονα. Στο 
παράθυρο της σκηνής υπάρχουν πλήκτρα για να οργανώσει ο χρήστης την σκηνή, να δει τα 
αρχεία της βοήθειας με τις οδηγίες και να κλείσει την σκηνή. Όταν ο χρήσης πατήσει το 
πλήκτρο «setup» εμφανίζεται ο διευθυντής της σκηνής. Όταν  η σκηνή αρχικοποιείται για 
πρώτη φορά, ο διευθυντής της σκηνής εμφανίζεται αυτόματα. 
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Εικόνα 160: Η διεπαφή χρήστη για το σύστημα απεικόνισης Jeliot I 
 
Το παράθυρο του διευθυντής της σκηνής(stage manager) χρησιμοποιείται για να επιλεγούν οι 
παράμετροι που θα οπτικοποιηθούν  και  για να ελεγχθεί ο τρόπος με τον οποίον θα 
απεικονιστούν και θα εμφανιστούν. Ο χρήστης μπορεί να επιλέξει της οπτικοποιούμενες 
παραμέτρους κάθε κλάσης(class) και κάθε μεθόδου(method) με τρεις επιλογές που βρίσκονται 
στο πάνω μέρος του παραθύρου. Στο κάτω μέρος του παραθύρου υπάρχουν μενού με 
μεθόδους για να εντοπιστεί κάθε παράμετρος στην σκηνή. Επίσης ο χρήστης μπορεί να 
αλλάξει την εμφάνιση του ηθοποιού  της κάθε μεταβλητής απλά πατώντας το πλήκτρο 
«Advanced», ανοίγοντας έτσι ένα άλλο παράθυρο που έχει διάφορες μεθόδους και πλήκτρα 
τα οποία χρησιμεύουν για να τεθεί ο τρόπος εμφάνισης των παραμέτρων, δηλαδή το μέγεθος, 
το σχήμα και το χρώμα. 

Το Jeliot I οπτικοποιεί τους περισσότερους βασικούς τύπους δεδομένων της γλώσσας  Java. 
Μπορεί ακόμη να οπτικοποιήσει μονοδιάστατους και δυσδιάστατους πίνακες και δομές 
δεδομένων όπως οι ουρές και οι στοίβες. Μπορεί να δημιουργήσει πολλούς διαφορετικούς 
τύπους οπτικοποιήσης και νέοι τύποι δεδομένων προς οπτικοποίηση μπορούν να 
προστεθούν, κωδικοποιώντας την αντίστοιχη οπτικοποίηση των τύπων δεδομένων , των 
λειτουργιών τους και των πράξεων που εκτελούν. Η οπτικοποίηση του προγράμματος εστιάζει 
μόνο στους τύπους δεδομένων και στις πράξεις  που εκτελούν, ιδίως στις πράξεις σύγκρισης. 
Η ροή ελέγχου δεν οπτικοποιείται, αλλά μετά από μία σύγκριση, είναι γνωστό αν η σύγκριση 
ήταν επιτυχής ή όχι. Ο κώδικας οπτικοποιείται στο παράθυρο του σκηνοθέτη (director window) 
υπογραμμίζοντας την γραμμή στην οποία βρίσκεται η εκτέλεση του κώδικα την κάθε στιγμή. Η 
οπτικοποίηση μπορεί να απεικονιστεί σε αρκετά παράθυρα και διαφορετικές μεταβλητές 
μπορούν να απεικονιστούν σε κάθε σκηνή. Τέλος η εμφάνιση των ηθοποιών(actors) μπορεί να 
αλλαχτεί σε οποιοδήποτε στάδιο της απεικόνισης και οι αλλαγές θα εμφανιστούν άμεσα. 
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6.4.3 Jeliot 2000 

Από έρευνες που έγιναν με το Jeliot I, προέκυψε το συμπέρασμα ότι η υπάρχουσα έκδοση του 
Jeliot I χρειαζόταν βελτίωση. Οι απαιτούμενες αλλαγές στην διεπαφή χρήστη και στον τρόπο 
οπτικοποίησης του προγράμματος, χρειαζόταν έναν διαφορετικό τρόπο προσέγγισης του όλου 
σχεδιασμού. Για αυτό το λόγο μία νέα έκδοση σχεδιάστηκε και αναπτύχθηκε από την αρχή, η 
οποία επέτρεπε να γίνουν δραστικές αλλαγές στο αρχικό σχέδιο. Η νέα έκδοση, που 
ονομάστηκε Jeliot 2000 (Ben-Bassat Levy et al., 2003), σχεδιάστηκε  για πρωτοετής φοιτητές 
που δεν είχαν καμία απολύτως προγραμματιστική γνώση, αλλά και για αρχάριους 
προγραμματιστές. Βασίστηκε στην τεχνική γνώση και στα αποτελέσματα που προέκυψαν από 
τις έρευνες που διεξήχθηκαν για το Eliot και το Jeliot I. Το Jeliot 2000 σχεδιάστηκε και 
αναπτύχθηκε στο Weizmann Institute of Science  από έναν φοιτητή μέσω του προγράμματος 
ανταλλαγής φοιτητών, τον Pekka Uronen του  University of Helsinki, υπό την επίβλεψη του 
Mordechai Ben-Ari. 

Το Jeliot 2000 είναι μια εφαρμογή  Java, η  οποία ήταν μία απλοποιημένη διεπαφή χρήστη με 
«VCR-like» πλήκτρα. Η δημιουργία της απεικόνισης γίνεται αυτόματα και οι απεικονίσεις 
δείχνουν τόσο τις δομές δεδομένων όσο και την ροή ελέγχου του προγράμματος(Εικόνα 22). 
Το νέο σχέδιο είναι βασισμένο  στην ιδέα ότι η οπτικοποίηση του προγράμματος είναι 
απόρροια ή συνέπεια της μεταγλώττισης και διερμήνευσης του προγράμματος. Αυτό σημαίνει 
ότι το πρόγραμμα δεν μεταγλωττίζεται πρώτα σε πηγαίο κώδικα και  μετά σε πρόγραμμα, 
αλλά κατευθείαν διερμηνεύεται  με τον διερμηνέα της Java. Αυτή η ιδέα οδήγησε σε ένα  
καινοτόμο σχέδιο που επιτρέπει την οπτικοποίηση τόσο των δεδομένων όσο και της ροής 
ελέγχου του προγράμματος. Όμως, παρ’ όλα αυτά, το Jeliot 2000 μπορεί να υποστηρίξει μόνο 
μια σχετικά μικρή  υποομάδα-υποενότητα της γλώσσας Java και δεν υποστηρίζει τον 
αντικειμενοστρεφή προγραμματισμό. 

 

6.4.3.1 Theater Metaphor 

Οι αυτό-απεικονιζόμενοι τύποι δεδομένων δεν ήταν αρκετοί για να οπτικοποιηθεί η ροή 
ελέγχου των προγραμμάτων διότι οπτικοποιούνταν μόνο οι πράξεις των τύπων δεδομένων. 
Αυτό οδήγησε στην αναθεώρηση του «theater metaphor» για το Jeliot 2000. 

Το Jeliot 2000 υποστηρίζει μόνο μία σκηνή only(stage) στην οποία οι ηθοποιοί ενεργούν. Αυτό 
σημαίνει ότι οι ρόλοι πλέον δεν χρειάζονται αφού η εκτέλεση και η ενέργεια του κάθε 
ηθοποιού συνδέονται αποκλειστικά με έναν συγκεκριμένο ρόλο. Παραδείγματος χάρη, μια 
μεταβλητή-ηθοποιός πάντα έχει τον ρόλο μίας συγκεκριμένης μεταβλητής. Η αξιοποίηση των 
ηθοποιών επεξεργάστηκε με τέτοιο τρόπο ώστε να μην αναπαριστούν απλά τιμές ή δομές 
δεδομένων αλλά να αναπαριστούν και δομές προγραμμάτων όπως μεθόδους-
διαδικασίες(methods), κλήσεις μεθόδων-διαδικασιών(method calls), χειριστών(operators), 
εκφράσεων ή και ακόμη επεξηγηματικών μηνυμάτων. Όλοι οι ηθοποιοί έχουν παρεμφερείς 
ιδιότητες και ενέργειες, αλλά κάθε τύπος ηθοποιού έχει και τα δικά του εξειδικευμένα 
χαρακτηριστικά που κάνουν την δομή του ηθοποιού ιεραρχική. 
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Μια άλλη νέα σημαντική ιδέα ήταν ότι μερικοί από τους ηθοποιούς μπορούν να περιέχουν 
μέσα άλλους ηθοποιούς. Αυτό σημαίνει ότι όταν ένας ηθοποιός περιέχει άλλο/άλλους 
ηθοποιό/ηθοποιούς είναι υπεύθυνος για την τοποθέτηση και την σχεδίαση των ηθοποιών που 
περιέχει. Για παράδειγμα, όταν συναντάται μια δυαδική έκφραση κατά την εκτέλεση του 
προγράμματος, μια νέα έκφραση-ηθοποιός δημιουργείται και οι τιμές και ηθοποιοί προς 
διαχείριση εμφανίζονται στην αντίστοιχη έκφραση-ηθοποιός. Τότε αυτή η έκφραση-ηθοποιός 
τοποθετεί τους άλλους ηθοποιούς στην σκηνή. 

Ειδική περίπτωση του ηθοποιού που περιέχει άλλους ηθοποιούς αποτελεί το θέατρο (theater) 
που παρά το γεγονός ότι δεν είναι ηθοποιός μπορεί και περιέχει άλλους ηθοποιούς. Για την 
ακρίβεια πρόκειται για το χαμηλότερο επίπεδο των ηθοποιών που περιέχουν άλλους 
ηθοποιούς. Ο διευθυντής σκηνής(stage manager) της προηγούμενης έκδοσης είναι πλέον ο 
διευθυντής του θεάτρου(theater manager) και διευθύνει όλο το θέατρο και δεσμεύει τον χώρο 
για τους ηθοποιούς στο θέατρο.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 161: Η διεπαφή χρήστη του Jeliot 2000 

 

6.4.3.2 Η διεπαφή χρήστη και η οπτικοποίηση 

Η διεπαφή χρήστη του Jeliot 2000 αποτελείται από ένα μόνο παράθυρο(Εικόνα 161). Ο 
χρήστης μπορεί να αλληλεπιδρά με τον συντάκτη του κώδικα στην αριστερή μεριά του 
παραθύρου και να συγγράφει κώδικα με αυτό. Ο συντάκτης κώδικα  έχει εντολές για την 
επεξεργασία και σύνταξη οι οποίες μπορούν να βρεθούν από την μπάρα του μενού στην πάνω 
αριστερή γωνία του παραθύρου. Ο χρήστης μπορεί να ξεκινήσει την οπτικοκοίηση του 
προγράμματος  πατώντας το πλήκτρο «Compile» στο ταμπλό ελέγχου που βρίσκεται στην 
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κάτω αριστερή γωνία του παραθύρου. Όταν το πρόγραμμα είναι έτοιμο να οπτικοποιηθεί, οι 
κουρτίνες του θεάτρου, που βρίσκονται στην δεξιά μεριά του παραθύρου, ανοίγουν. Ο 
χρήστης μπορεί να ελέγξει την οπτικοποίηση  με τα VCR-like buttons στο ταμπλό ελέγχου. 
Μπορεί να πατήσει αναπαραγωγή(play), παύση(pause), βηματική αναπαραγωγή(step) ή να 
κάνει ολίσθηση προς τα πίσω την αναπαραγωγή της οπτικοποίησης του 
προγράμματος(rewind). Αν ζητηθεί να δοθεί κάποια είσοδος από τον χρήστη κατά την 
διάρκεια εκτέλεσης του προγράμματος εμφανίζεται στον χρήστη ένα παράθυρο με κείμενο που 
βρίσκεται στο θέατρο. Η κονσόλα εξόδου στην κάτω δεξιά μεριά του παραθύρου συγκεντρώνει 
όλα τα αποτελέσματα  που παράγονται κατά την διάρκεια της εκτέλεσης του προγράμματος. 

Η οπτικοποίηση γίνεται στο επίπεδο των δομών της γλώσσας προγραμματισμού(μεταβλητές, 
τιμές, μέθοδοι-διαδικασίες και εκφράσεις). Αυτό σημαίνει ότι κάθε δομή έχει την δική της 
οπτικοποίηση. Νέες οπτικοποιήσεις μπορούν να προστεθούν κωδικοποιώντας την αντίστοιχη 
οπτικοποίηση και τις λειτουργίες της, αλλά αυτό μπορεί να απαιτεί να γίνουν και αλλαγές στον 
διερμηνευτή, πράγμα καθόλου εύκολο μιας και απαραίτητο στοιχείο για να επιτευχθεί είναι η 
γνώση όλου του συστήματος. Οι οπτικοποιήσεις των εισόδων και των εξόδων γίνονται με την 
χρήση αυτής της επεκτασιμότητας. Κάθε στοιχείο έχει μόνο μία μορφή οπτικοποίησης  και 
όλοι οι βασικοί τύποι οπτικοποιούνται ομοιόμορφα και με τον ίδιο τρόπο. 

Η οπτικοποίηση στο Jeliot 2000 ακολουθεί δύο βασικές αρχές: η οπτικοποίηση είναι συνεχής 
και πλήρως ολοκληρωμένη(Ben-Bassat Levy et al., 2003). Η οπτικοποίηση είναι συνεχής υπό 
την έννοια ότι όλες οι λειτουργίες και οι πράξεις που οπτικοποιούνται πρέπει να έχουν κάποια 
συσχέτιση και σχέση με τις προηγούμενες. Όλες αυτές οι συσχετίσεις πρέπει να είναι ορατές 
έτσι ώστε ο χρήστης να μην χρειάζεται να μαντέψει τι συνέβη στο ενδιάμεσο. Παραδείγματος 
χάρη, η οπτικοποίηση της κλήσης μεθόδου-διαδικασίας πρέπει να δείχνει την αποτίμηση των 
τωρινών παραμέτρων και την μέθοδο-διαδικασία που κλήθηκε και να είναι ορατά μέχρι να 
ολοκληρωθεί η κλήση και να ανατεθούν οι τιμές των τωρινών παραμέτρων στις προηγούμενες 
παραμέτρους της μεθόδου-διαδικασίας που έκανε την κλήση. Η οπτικοποίηση του 
προγράμματος είναι ολοκληρωμένη όταν όλα τα στοιχεία του προγράμματος οπτικοποιηθούν. 
Για παράδειγμα, οι πραγματικές μεταβλητές δεν μπορούν να εμφανιστούν οπουδήποτε αλλά 
πρέπει να έχουν ένα προκαθορισμένο μέρος για να εμφανιστούν(constant box)  και η έννοια 
της έκφρασης στην υποθετική δήλωση (conditional statement) πρέπει να  δηλωθεί.  

Ο κώδικας οπτικοποιείται  στο εικονοσκόπιο του κώδικα που βρίσκεται στην αριστερή μεριά 
του παραθύρου. Η οπτικοποίηση του κώδικα γίνεται στο επίπεδο  των δηλώσεων(statements) 
και των εκφράσεων(expressions). Παράδειγμα: αν υπάρχει μια έκφραση ανάθεσης  x = x + 1; 
και η δεξιά μεριά της έκφρασης έχει αποτιμηθεί, τότε μόνο το μέρος του  x + 1 της έκφρασης 
υπογραμμίζεται. 

 

6.4.4 Jeliot 3 

Παρά το γεγονός ότι το Jeliot 2000 ήταν πολύ καλύτερο από τις προηγούμενες δυο εκδόσεις , 
τα αποτελέσματα των ερευνών που έγιναν με την χρήση του κατέδειξαν την ανάγκη 
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δημιουργίας μιας καινούργιας βελτιωμένης έκδοσης. Το Jeliot 3  αποτέλεσε την καινούργια 
αυτή έκδοση, η οποία υπάρχει και σαν πρόγραμμα που μπορεί να εγκατασταθεί σε 
υπολογιστή αλλά και σαν πρόγραμμα που μπορεί να εκτελεστεί μέσω internet ανοίγοντας 
έναν φυλλομετρητή. Οι στόχοι του Jeliot 3 καθορίστηκαν από την προηγούμενη εμπειρία, από 
την οικογένεια των προγραμμάτων Jeliot , που προέκυψε από τις εμπειρικές αξιολογήσεις των 
προγραμμάτων. Κάποια από τα βασικά χαρακτηριστικά κρατήθηκαν ενώ άλλα προστέθηκαν ή 
τροποποιήθηκαν για να ταιριάζουν καλύτερα με τις απαιτήσεις των χρηστών. Οι κύριοι στόχοι 
του συστήματος ήταν οι εξής: 

1. Το σύστημα πρέπει να είναι εύκολο στην χρήση. 

2. Οι οπτικοποιήσεις που παράγονται από το σύστημα θα πρέπει να είναι σύμφωνες και να 
βρίσκονται σε αρμονία σε όλες τις περιπτώσεις. 

3. Οι οπτικοποιήσεις που παράγονται από το σύστημα θα πρέπει να είναι συνεχείς και 
ολοκληρωμένες 

4. Το σύστημα πρέπει να υποστηρίζει την οπτικοποίηση μεγάλου σετ προγραμμάτων 
γραμμένων σε Java. 

5. Το σύστημα πρέπει να υποστηρίζει την οπτικοποίηση μεγάλων σε όγκο προγραμμάτων 
γραμμένων σε Java. 

6. Το σύστημα πρέπει να είναι επεκτάσιμο(δυνατότητα εξέλιξης).  

Οι τρεις πρώτοι στόχοι απορρέουν από το γεγονός ότι το Jeliot 3 απευθύνεται κυρίως σε 
αρχάριους προγραμματιστές και όπως προέκυψε από τις έρευνες που έγιναν, η οπτική 
απεικόνιση αυτών των χαρακτηριστικών είναι πολύ σημαντική για τους αρχάριους 
προγραμματιστές. Παρά το γεγονός  ότι το σύστημα προορίζεται για αρχάριους 
προγραμματιστές, θα πρέπει να υποστηρίζει πάρα πολύ μεγάλα σετ προγραμμάτων γραμμένα 
στην γλώσσα Java. Αυτό γίνεται για να μπορεί κάποιος αρχάριος χρήστης να χρησιμοποιεί το 
Jeliot  παραπάνω από  τις 2 πρώτες εβδομάδες στην διάρκεια των οποίων μαθαίνει για πρώτη 
φορά να προγραμματίζει. Το Jeliot 3 παρουσιάζει την έννοια του αντικειμενοστρεφή(object-
oriented) προγραμματισμού, οπτικοποιώντας αντικείμενα και κληρονομικότητες. Η 
επεκτασιμότητα έχει υπάρξει ένα από τα προβλήματα των αρχικών εκδόσεων της οικογενείας 
Jeliot. Το να προστεθούν νέα χαρακτηριστικά στην οπτικοποίηση δεν ήταν καθόλου εύκολο. 
Για αυτό, η επεκτασιμότητα και η δυνατότητα εξέλιξης, της έκδοσης αυτής, ήταν ένας από τους 
βασικούς στόχους.  Οι μαθητές πρέπει να μπορούν να χρησιμοποιήσουν διάφορα στυλ 
οπτικοποιήσεων ανάλογα με το στάδιο της μάθησης στο οποίο βρίσκονται. Η παραγωγή 
διάφορων οπτικοποιήσεων προϋποθέτει  την επεκτασιμότητα του συστήματος. 
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6.4.4.1 Η διεπαφή χρήστη και η οπτικοποίηση 

Ο σχεδιασμός της διεπαφής του χρήστη αποτελεί κρίσιμη παράμετρο για τον σχεδιασμό 
εργαλείων κατάλληλων για αρχάριους χρήστες. Η διεπαφή χρήστη του Jeliot 3 είναι 
ουσιαστικά ίδια με αυτήν του Jeliot 2000 , που θεωρήθηκε εύκολη στην χρήση για αρχάριους, 
με την διαφορά πως προστέθηκαν κάποια ακόμη μενού και πλήκτρα συντομεύσεων 
προκειμένου να γίνει ακόμη πιο εύκολη στην χρήση. Η αρίθμηση των γραμμών προστέθηκε 
στον συντάκτη του κώδικα για να γίνεται πιο εύκολα η αναφορά στον κώδικα. 

Η διεπαφή χρήστη του Jeliot 3 απεικονίζεται στην Εικόνα 162. Η κύρια γραμμή με το μενού 
αποτελείται από πλήκτρα και μενού που μπορούν να χρησιμοποιηθούν κατά την διάρκεια της 
συγγραφής ή της οπτικοποίησης του προγράμματος. Κατά την διάρκεια οπτικοποίησης, τα 
πλήκτρα εξαφανίζονται για να αφήσουν περισσότερο χώρο για την οπτικοποίηση του κώδικα 
στο παράθυρο εμφάνισης του κώδικα. Το ταμπλό ελέγχου περιλαμβάνει και εδώ, όπως και 
στο Jeliot 2000, VCR-like πλήκτρα για να ελέγχεται η οπτικοποίηση. Αν ένα σφάλμα 
εμφανιστεί κατά την διάρκεια της εκτέλεσης του προγράμματος, εμφανίζεται ένα παράθυρο 
σφάλματος που καταδεικνύει τον λόγο ύπαρξης σφάλματος και στο σημείο που υπάρχει ο 
κώδικας υπογραμμίζεται το σημείο που πιθανόν να συνέβη το σφάλμα. Αν το πρόγραμμα 
κατά την διάρκεια εκτέλεσης του ζητήσει κάποια είσοδο τότε αυτό εμφανίζεται στην περιοχή 
της οπτικοποίησης. Αν κάποια έξοδος τυπωθεί τότε αυτή θα φανεί στο παράθυρο εξόδου που 
βρίσκεται στην κάτω δεξιά γωνία του παραθύρου του περιβάλλοντος. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 162: Η διεπαφή χρήστη του Jeliot 3 

Στην οπτικοποήση των προγραμμάτων υπάρχουν διάφορες αρχές που έχουν χρησιμοποιηθεί 
για την αιτιολόγηση των επιλογών όσο αφορά την σχεδίαση της οπτικοποίσης. 
Προσπαθήθηκε να μειωθεί όσο ήταν δυνατό ο φόρτος πληροφοριών στο μυαλό των μαθητών.  
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Αυτό σημαίνει ότι τα παραστατικά γραφήματα έπρεπε να γίνουν όσο το δυνατόν πιο απλά και 
συνεπή. Πλέον όλα τα οπτικοποιημένα στοιχεία έχουν την δική τους περιοχή στην οθόνη, 
όπως φαίνεται στην Εικόνα 162 και 163, και πάντα εμφανίζονται στην περιοχή που τους 
ανήκει. Επιπλέον οι οπτικοποιήσεις προσεγγίζουν όσο το δυνατόν πλησιέστερα τους 
ορισμούς της γλώσσας Java διατηρώντας όμως την λογική και την σκέψη πως το πρόγραμμα 
αναπτύχθηκε για παιδαγωγικούς σκοπούς και απευθύνεται σε αρχάριους  χρήστες. 

Πέρα των παραπάνω, για την οπτικοποίηση χρησιμοποιήθηκαν, ως κατευθυντήρια γραμμή, τα 
αποτελέσματα της έρευνας του Mayer(R. E. Mayer, Multimedia Learning, Cambridge University 
Press, Cambridge, UK, 2001.), για διδασκαλία των πολυμέσων. Όλα τα οπτικοποιημένα 
στοιχεία ήταν συνεχή και ολοκληρωμένα, υπό την έννοια πως κανένα από τα οπτικοποιημένα 
στοιχεία δεν εμφανιζόταν οπουδήποτε, αλλά κάθε στοιχείο είχε την δική του θέση εμφάνισης. 
Επιπρόσθετα, όλες οι εκφράσεις και οι υπό-εκφράσεις τους αποτιμούνται και όλες οι τιμές 
εμφανίζονται έτσι ώστε οι μαθητές να μη χρειάζεται να μαντεύουν από πού προέρχεται η κάθε 
τιμή. Ακόμη, οι οπτικοποιήσεις και ο κώδικας του προγράμματος συνδέονται με την 
υπογράμμιση της γραμμής του κώδικα που εκτελείται την κάθε στιγμή, έτσι ώστε να είναι 
προφανής η σχέση ανάμεσα στην αιτία και στο αποτέλεσμα. 

Όλες οι πληροφορίες και οι σχετιζόμενες εκφράσεις εμφανίζονται πάντα συνδέοντας έτσι την 
τιμής της έκφρασης με το αποτέλεσμα των πληροφοριών.  

Για την επίτευξη της οπτικοίησης του αντικειμενοστρεφή προγραμματισμού χρησιμοποιήθηκαν 
UML-like σημειογραφίες και γραφικές παραστάσεις. Τα αντικείμενα απεικονίζονται ως κουτιά 
που περιέχουν μέσα γνωρίσματα και τις τιμές τους. Οι αναφορές απεικονίζονται ως γραμμές 
που συνδέουν το αντικείμενο με την αντίστοιχη μεταβλητή, επιτρέποντας στο αντικείμενο να 
έχει διάφορες αναφορές κάθε στιγμή. 

 

 

 

 

 

 

 
Εικόνα 163: Η δομή του παραθύρου απεικόνισης της οπτικοποίησης στο Jeliot 3 
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6.4.4.2 Ο σχεδιασμός και η εφαρμογή  
Το νέο πρόγραμμα οπτικοποίησης βασίζεται στο πρόγραμμα που είχε αναπτυχθεί για την 
προηγούμενη έκδοση, του Jeliot 2000, και στην έρευνα που έγινε με αυτό. Παρ’ όλα αυτά για 
να σχεδιαστεί το νέο σύστημα χρειάστηκε διαφορετική προσέγγιση από αυτή της 
προηγούμενης έκδοσης ώστε να αποφευχθούν τα προβλήματα που βρέθηκαν στην έκδοση 
του Jeliot 2000. Στην σχεδίαση της νέας έκδοσης έγινε η προσπάθεια να 
επαναχρησιμοποιηθεί όσο το δυνατόν περισσότερος, από τον ήδη υπάρχοντα, κώδικας. 
Αυτός ήταν και ο λόγος που σχεδιάστηκε ένα σύστημα που απαρτίζεται από πρότυπα 
συναρτησιακά στοιχεία και διαφορετικά κομμάτια και  που μπορεί να χρησιμοποιήσει άλλα 
προγράμματα σαν συστατικά του στοιχεία. 

Η μηχανή οπτικοποίησης του Jeliot 2000  μπόρεσε εύκολα να επαναχρησιμοποιηθεί και να 
λειτουργεί σωστά και έγινε πλέον η μηχανή οπτικοποίησης της νέας έκδοσης. Ο διερμηνευτής 
της Java στο Jeliot 2000 είχε κατασκευαστεί με αρκετή δυσκολία, μιας και έγινε καθαρά μέσω 
συγγραφή κώδικα και χωρίς καμία βοήθεια από κάποιο άλλο πρόγραμμα, και οποιαδήποτε 
προσπάθεια για περεταίρω ανάπτυξη του ή μετατροπή του θα ήταν υπερβολικά δύσκολη αν 
όχι αδύνατη. Έτσι αποφασίστηκε να χρησιμοποιηθεί ένας ήδη διαθέσιμος διερμηνευτής 
ανοιχτού κώδικα της Java, ο DynamicJava. Υπακούει σχεδόν πλήρως στους κανόνες της Java,  
είναι γραμμένος και σε Java, και παρέχει πλήρη υποστήριξη της Java και για αυτό μπόρεσε 
εύκολα να ενταχθεί σύστημα του Jeliot 3.  

Οι σχεδιαστές του Jeliot 3 προσπάθησαν να δοκιμάσουν δύο  προσεγγίσεις για τον 
σχεδιασμό του μοντέλου επικοινωνίας ανάμεσα στα δυο αυτά συστήματα, την μηχανή 
οπτικοποίησης και του διερμηνευτή. Η πρώτη προσέγγιση, σύμφωνα με την πρόταση που 
έκανε ο Stratton(D. Stratton. A Program Visualisation Meta-Language Proposal. In C. H. Lee, 
editor, Proceedings of the 9th International Conference on Computers in 
Education/SchoolNet2001, pages 601 –609, Soeul, S. Korea, 2001), ήταν να δημιουργηθεί μια 
περιγραφή της εκτέλεσης του προγράμματος σε XML. Τελικά αποφασίστηκε να μην 
χρησιμοποιηθεί η  γλώσσα XML-based γιατί θα έκανε το πρόγραμμα πιο «βαρύ» άρα και 
αργό, και οι απαιτήσεις για καλή μορφοποίηση της XML  θα δημιουργούσαν περαιτέρω 
προβλήματα, ειδικά με τα προγράμματα που ζητούσαν από τον χρήστη να δώσει κάποια 
είσοδο στο πρόγραμμα. Η δεύτερη προσέγγιση, που τελικά σχεδιάστηκε ανάμεσα στα δύο 
συστήματα, την μηχανή οπτικοποίησης και τον διερμηνευτή, ήταν μία ενδιάμεση γλώσσα που 
αποτελείται από απλές γραμμές χαρακτήρων ASCII  στις οποίες μεταφέρεται όλη η 
απαραίτητη πληροφορία για να οπτικοποιηθεί το αποτέλεσμα της διερμηνείας ενός 
προγράμματος. Αυτό σημαίνει ότι η ενδιάμεση γλώσσα είναι αποτέλεσμα της διερμηνείας του 
προγράμματος από τον DynamicJava διερμηνευτή, και όχι μια άλλη μορφή για να περιγραφεί 
ο πηγαίος κώδικας.  

Η δομή λειτουργίας του Jeliot 3 απεικονίζεται στην Εικόνα 164.  Ο χρήστης αλλήλεπιδρά με 
την διεπαφή χρήστη και παράγει τον πηγαίο κώδικα του προγράμματος(1). Ο πηγαίος 
κώδικας αποστέλλεται στον διερμηνευτή της Java  και εξάγεται ο ενδιάμεσος κώδικας(2 and 
3). Ο ενδιάμεσος κώδικας διερμηνεύεται και οι οδηγίες αποστέλλονται στην μηχανή 
οπτικοποίησης(4 and 5). 
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Εικόνα 164: Η δομή λειτουργίας του Jeliot 3 
 

Ο χρήστης μπορεί να ελέγχει τον τρόπο απεικόνισης, όπως και στις προηγούμενες εκδόσεις, 
με τα πλήκτρα play, pause, rewind ή με αυτό της βηματικής αναπαραγωγής του πλήκτρου 
step(6). Μπορεί, επίσης, να εισάγει δεδομένα στο πρόγραμμα που εκτελείται από τον 
διερμηνευτή(6, 7 και 8). Παραδείγματος χάρη μπορεί να εισάγει έναν ακέραιο αριθμό(integer) 
ή μία συμβολοσειρά(string). Η ενδιάμεση γλώσσα παρέχει μια πηγή διερμηνευμένων 
πληροφοριών που μπορούν να χρησιμοποιηθούν για διαφορετικές οπτικοποιήσεις. Ένας νέος 
διερμηνευτής  ενδιάμεσου κώδικα και μια νέα μηχανή οπτικοποίησης μπορούν να 
αναπτυχθούν για να παραχθούν διαφορετικές οπτικοποιήσεις του ίδιου 
προγράμματος[παραδείγματος χάρη: κλήση δέντρου οπτικοποίσης(call tree visualization)]. Με 
αυτό τον τρόπο το Jeliot 3 μπορεί να επεκταθεί εσωτερικά με την παραγωγή πολλαπλών 
οπτικοποιήσεων του ίδιου προγράμματος. Τέλος η ενδιάμεση γλώσσα μπορεί να διερμηνευτεί 
ξανά χωρίς τον διερμηνευτή της Java , οι οπτικοποιήσεις θα αποθηκευτούν με την μορφή της 
ενδιάμεσης γλώσσας και θα παράγει ακριβώς την ίδια οπτικοποίηση. 

 

6.4.4.3 Οδηγίες χρήσης του περιβάλλοντος Jeliot 3 

 Αρχικά ο χρήστης πριν εγκαταστήσει το περιβάλλον του Jeliot 3 πρέπει να ελέγξει αν διαθέτει 
την 1.4 ή και νεότερη έκδοση του περιβάλλοντος της Java. Σε περίπτωση που δεν το έχει 
μπορεί να το κατεβάσει από την σελίδα http://java.sun.com. 

Έπειτα μπορεί να επισκεφθεί την ιστοσελίδα http://www.cs.joensuu.fi/jeliot/ για να κατεβάσει 
το Jeliot. Αν ο χρήστης χρησιμοποιεί περιβάλλον windows, πρέπει να κατεβάσει το Windows 
installer package. Οι χρήστες άλλων λειτουργικών συστημάτων οφείλουν να κατεβάσουν την 
Executable distribution. Στην ιστοσελίδα που παρατίθεται 
http://www.cs.joensuu.fi/jeliot/javaws/jeliot.jnlp ο χρήστης μπορεί να χρησιμοποιήσει το 
πρόγραμμα μέσω του internet.Η παρουσίαση που θα ακολουθήσει είναι σε περιβάλλον Vista 
Windows, αλλά γενικά δεν υπάρχουν διαφορές και στα άλλα λειτουργικά συστήματα.  
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Αφού ο χρήστης κατεβάσει και περάσει το πρόγραμμα στον υπολογιστή του μπορεί να 
δημιουργήσει ένα εικονίδιο συντόμευσης στην επιφάνεια εργασίας του, από όπου και θα 
ανοίξει το πρόγραμμα ή εναλλακτικά να ακολουθήσει την διαδρομή ΈναρξηΌλα τα 
προγράμματαJeliot 3 Jeliot 3. 

Αρχικά θα του εμφανίσει το εξής παράθυρο: 

Εικόνα 165: Command line 

Και έπειτα θα του ανοίξει το περιβάλλον του Jeliot 3. Το οποίο έχει την παρακάτω μορφή: 

 

Εικόνα 166: Αρχικό παράθυρο περιβάλλοντος Jeliot 3 
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Πλαίσιο πηγαίου κώδικα: 

Το αριστερό μέρος του παραθύρου που έχει αριθμημένες γραμμές είναι το πλαίσιο με τον 
πηγαίο κώδικα. Όταν ο χρήστης ανοίγει η δημιουργεί ένα νέο αρχείο θα ανοίγει πάντα στο 
πλαίσιο του πηγαίου κώδικα. Πατώντας στο Compile, κάτω αριστερά, θα εξαφανιστεί το μενού 
του editing που βρίσκεται πάνω αριστερά, και θα μετατρέψει το πλαίσιο σε μη 
εγγράψιμο(δηλαδή δεν θα μπορούν να γίνουν αλλαγές) και θα ανοίξουν οι κουρτίνες στο 
παράθυρο της απεικόνισης. Μετά την απεικόνιση, πατώντας στο πλήκτρο Edit, που βρίσκεται 
δίπλα στο Compile,  το πλαίσιο πηγαίου κώδικα θα επιστρέψει στην εγγράψιμη και 
παραμετροποιήσιμη κατάσταση. 

Κατά την διάρκεια της απεικόνισης, το σημείο του κώδικα, που απεικονίζεται την κάθε στιγμή , 
υπογραμμίζεται στο πλαίσιο του πηγαίου κώδικα. Για παράδειγμα στην παρακάτω εικόνα όσο 
το πλαίσιο απεικόνισης δείχνει το n-1 να υπολογίζεται, η ίδια πράξη υπογραμμίζεται με 
κόκκινο στο πλαίσιο πηγαίου κώδικα.  

Εικόνα 167: Πλαίσιο πηγαίου κώδικα 

 

Πλαίσιο Απεικόνισης: 

Το πλαίσιο απεικόνισης αποτελεί και το μεγαλύτερο πλαίσιο στο περιβάλλον του Jeliot 3. Εδώ 
γίνεται η οπτικοποίηση και η απεικόνιση. Όταν ο χρήστης βρίσκεται στην φάση σύνταξης του 
πηγαίου κώδικα το πλαίσιο απεικόνισης είναι καλυμμένο με μπλε κουρτίνες. Όταν ο χρήστης 
πατήσει το πλήκτρο Compile και μεταβεί στην κατάσταση οπτικοποίησης και απεικόνισης οι 
κουρτίνες ανοίγουν και αποκαλύπτουν ένα μπεζ-καφέ περιβάλλον. Όταν ο χρήστης πατήσει 
Play, πλήκτρο δίπλα στο  Compile, ξεκινά η  αναπαραγωγή της απεικόνισης και το πλαίσιο 
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χωρίζεται, με διακεκομμένες  λευκές γραμμές, σε τέσσερις περιοχές με τα ονόματα Method 
Area, Expression Evaluation Area, Constant Area, and Instance and Array Area. 

Η Method Area κρατάει τα πλαίσια ενεργοποίησης για όλες τις μεθόδους που επεξεργάζονται 
εκείνη την στιγμή. Όταν δεν υπάρχει κανένα πλαίσιο στην Method Area σημαίνει ότι η 
αναπαραγωγή της απεικόνισης τελείωσε.. Τα πλαίσια ενεργοποίησης εμφανίζονται ως  κουτιά 
που περιέχουν μέσα τους μεταβλητές, που βρίσκονται σε μικρότερα κουτιά  εμφωλευμένα στα 
κουτιά ενεργοποίησης. Οι επιστρεφόμενες τιμές απεικονίζονται με μεγαλύτερα κουτιά που 
περιέχουν μέσα την τιμή. Για μεταβλητές τύπου primitive(byte, int, short, long, float, double, 
Boolean, char) ή για συμβολοσειρές(String) η τιμή εμφανίζεται πλάι στο όνομα, ενώ οι άλλες 
εμφανίζονται σαν σύνδεσμοι στο Instance and Array Area, ή με το σήμα της ηλεκτρικής 
γείωσης αν η τιμή τους είναι null. 

Η Expression Evaluation Area  είναι ακριβώς αυτό που υποδηλώνει και το όνομα της, δηλαδή 
μία περιοχή στην οποία αποτιμούνται οι εκφράσεις. Όποια εντολή είναι προς εκτέλεση πάντα 
εμφανίζεται σε αυτή την περιοχή. Επίσης εδώ εμφανίζονται πληροφορίες για τα αποτελέσματα 
της αποτίμησης των εκφράσεων, καθώς εδώ εμφανίζονται και τα κουτιά διαλόγου για την 
είσοδο που δίνει ο χρήστης. 

Όποτε ο κώδικας χρειάζεται να αναθέσει μια τιμή σε μια μεταβλητή, η τιμή θα έρθει από το 
κουτί του πλαισίου της Constant Area. Αυτό ισχύει για όλες τις περιπτώσεις ανεξαρτήτου 
τύπου. Παραδείγματος  χάρη αν  στον κώδικα έχουμε double x=20.67;  θα  δημιουργηθεί το 
κουτί του x στη Method Area, έπειτα θα εμφανιστεί στην Constant Area ένα κουτάκι με την τιμή 
20.67  και ύστερα η τιμή αυτή θα ανατεθεί στο x και θα μπει στο κουτί του x μέσα στο κουτί 
που μπαίνουν οι τιμές των μεταβλητών. 

Τέλος η Instance and Array Area διατηρεί τα αντικείμενα που αποθηκεύονται δυναμικά όπως 
οι πίνακες αλλά και τα στιγμιότυπα κλάσεων(classes).Συνδέονται με τα πλαίσια 
ενεργοποίησης της Method Area μέσω συνδετικών γραμμών. 

Τα αντικείμενα στο πλαίσιο απεικόνισης της οπτικοποίσης ακολουθούν την παρακάτω 
χρωματική κωδικοποίηση: 

Αντικείμενο Χρώμα 

Methods 
 

Integers 
 

Doubles 
 

Floats 
 

Chars 
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Strings 
 

Long 
 

Class Objects 
 

 

Call Tree: 
Το Call tree εμφανίζει με δενδρικό διάγραμμα τις εκτελεσμένες κλήσεις των συναρτήσεων και  
τις επιστρεφόμενες τιμές τους, με την className.main()  να αποτελεί τη ρίζα του δέντρου. Ο 
χρήστης μπορεί να δει το δέντρο απλά πατώντας στο πλήκτρο Call Tree που βρίσκεται στο 
πάνω μέρος του πλαισίου απεικόνισης και δίπλα στο Theater . Τότε τo δέντρο των κλήσεων 
εμφανίζεται  στην θέση της απεικόνισης. Για να επιστρέψει ο χρήστης πίσω στην απεικόνιση 
πρέπει να πατήσει το πλήκτρο Theater. Ο χρήστης μπορεί να κάνει εναλλαγή ανάμεσα στο  
Call tree και στο Theater οποιαδήποτε στιγμή επιθυμεί. Όμως τα παράθυρα των διαλόγων 
εμφανίζονται μόνο όταν είναι στο περιβάλλον του Theater. Η παρακάτω εικόνα δείχνει μια 
απεικόνιση ενός προγράμματος όταν έχει πατηθεί το πλήκτρο Call tree. 

Εικόνα 168: Call Tree 

 

History:  

Ενεργοποιεί την εμφάνιση φωτογραφικών στιγμιότυπων των προηγούμενων απεικονίσεων. 
Με την χρήση των πλήκτρων με τα βελάκια και τις μπάρες ολίσθησης μπορεί ο χρήστης να 
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προχωρήσει σε επόμενα η προηγούμενα στιγμιότυπα. Αξίζει να σημειωθεί ότι η δημιουργία 
εικόνων ιστορίας μπορεί να καθυστερήσει την οπτικοποίηση.  

 

Μενού: 

Τα μενού στο Jeliot 3 είναι σχετικά απλά. Στο μενού του File υπάρχουν λειτουργίες όπως  
new, open, save, exit, save as και print. 

Με το  Edit μπορούν να εκτελεστούν οι παρακάτω λειτουργίες  cut, copy, save και select all, 
paste, undo, redo, find, replace. 

To Control έχει τις εντολές Edit και Compile.  

Το Animation έχει εντολές για να ελέγχεται η ροή της απεικόνισης. Ενεργοποιείται μόνο αφού 
γίνει Compile και μεταβεί το πρόγραμμα από το στάδιο σύνταξης στο στάδιο απεικόνισης. 
Τότε δίνει στον χρήστη τις εξής επιλογές: play, pause, rewind, step, faster, slower, run until, 
print current visualization. 

Στον παρακάτω πίνακα φαίνονται όλες οι παραπάνω λειτουργίες των File, Edit, Animation 
σύμφωνα με την έκδοση του Jeliot 3.7.2. 

New Εισαγωγή νέας σελίδας για δημιουργία προγράμματος.             

Open Άνοιγμα παραθύρου διαλόγου για την επιλογή του 
προγράμματος που θα ανοιχτεί. 

Save Αποθήκευση του κώδικα-προγράμματος σε 
προκαθορισμένο φάκελο. 

Save as Αποθήκευση του κώδικα-προγράμματος σε φάκελο που 
επιλέγει ο χρήστης. 

Print Εκτύπωση. Εμφανίζεται ένα παράθυρο διαλόγου για την 
επιλογή του τρόπου εκτύπωσης του κώδικα. 

Exit Έξοδος από το Jeliot. 

Undo Αναίρεση. Ακυρώνει την αμέσως προηγούμενη ενέργεια 
επεξεργασίας. Αν επαναληφθεί, ακυρώνει την επόμενη πιο 
πρόσφατη ενέργεια. 

Redo Ακυρώνεται μια αναίρεση(Undo). 

Cut Αποκοπή. Αποκόπτεται το επιλεγμένο κομμάτι κειμένου του 
κώδικα. Το κομμάτι επιλέγεται έχοντας πατημένο το 
αριστερό κουμπί του ποντικιού και σέρνοντας το ποντίκι 
έτσι ώστε να επιλεχτεί το κομμάτι που επιθυμεί ο χρήστης. 
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Copy Αντιγραφή. Επιλέγεται το κομμάτι που θέλει ο χρήστης, από 
τον κώδικα για να το αντιγράψει σε άλλο σημείο του 
κώδικα. 

Paste Επικόλληση. Έχοντας επιλέξει ο χρήστης το κομμάτι του 
κώδικα που επιθυμεί(είτε με cut είτε με copy), πηγαίνει με το 
ποντίκι στο σημείο της επιφάνειας που επιθυμεί και 
πατώντας το κουμπί επικολλά το κείμενο του κώδικα. 

Select All Επιλέγονται όλα(όλος ο κώδικας) στο πλαίσιο συγγραφής 
του κώδικα.  

Find Εμφανίζεται ένα παράθυρο διαλόγου στο οποίο ο χρήστης 
μπορεί να θέσει ένα κείμενο που θέλει βρει μέσα στον 
κώδικα. Με αυτόν τον τρόπο μπορεί να βρει μέσα στον 
κώδικα μεταβλητές αλλά και τύπους δεδομένων και γενικώς 
οτιδήποτε θελήσει αρκεί να πληκτρολογήσει το όνομα  
αυτού που ψάχνει. 

Replace Εμφανίζεται ένα παράθυρο διαλόγου στο οποίο ο χρήστης 
μπορεί να θέσει ένα κείμενο που θέλει βρει και να 
αντικαταστήσει μέσα στον κώδικα. Με αυτόν τον τρόπο 
μπορεί να βρει και να αντικαταστήσει μέσα στον κώδικα 
μεταβλητές αλλά και τύπους και γενικώς οτιδήποτε θελήσει 
αρκεί να πληκτρολογήσει το όνομα  αυτού επιθυμεί να 
αντικαταστήσει. 

Play Αναπαραγωγή της απεικόνισης(αυτόματα). 

Pause Παύση της αναπαραγωγής της απεικόνισης. 

Rewind Ολίσθηση προς τα πίσω της αναπαραγωγής της 
απεικόνισης. 

Step Βηματική αναπαραγωγή της απεικόνισης(χειροκίνητα). 

Faster Στην αυτόματη αναπαραγωγή της απεικόνισης θέτει να 
γίνεται η αναπαραγωγή με πιο γρήγορο ρυθμό. 

Slower Στην αυτόματη αναπαραγωγή της απεικόνισης θέτει να 
γίνεται η αναπαραγωγή με πιο αργό ρυθμό. 

Run Until Εμφανίζεται ένα παράθυρο διαλόγου που ζητά από τον 
χρήστη να εισάγει έναν αριθμό σειράς για να εκτελεστεί η 
οπτικοποίηση μέχρι εκείνο τον αριθμό της σειράς  που θα 
θέσει. Μόλις φτάσει σε εκείνο το σημείο γίνεται παύση  της 
εκτέλεσης. Ο χρήστης μπορεί πατώντας το Play να 
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συνεχίσει την εκτέλεση από εκεί που είχε μείνει. 

Print Current Visualizations Εκτυπώνει τωρινή-στιγμιαία απεικόνιση της οπτικοποίησης.  

Πίνακας 1: Οι επιλογές του μενού του Jeliot 3 

Το Options περιλαμβάνει διάφορες επιλογές για ειδικές περιπτώσεις. Οι εντολές που περιέχει 
είναι οι εξής:  

• Save Files In Unicode: Αν ο χρήστης αντιμετωπίζει προβλήματα με τους τοπικούς 
χαρακτήρες, όταν αποθηκεύει ή φορτώνει αρχεία ή όταν τα οπτικοποιεί, πρέπει να 
ενεργοποιήσει αυτή την επιλογή. 
 

• Save On Compilation: Σώζεται αυτόματα ο πηγαίος κώδικας πριν γίνει η μεταγλώττιση 
του. 

 
• Show Strings as Objects: Αλλάζει την οπτικοποίηση της τιμής ενός String σε ενός 

αντικειμένου(object). 
 
• Do Garbage Collection: Ενεργοποιεί την συλλογή «σκουπιδιών» κατά την διάρκεια της 

οπτικοποίησης του προγράμματος. Αυτό είναι πολύ χρήσιμο όταν τα Strings εμφανίζονται 
σαν αντικείμενα(objects) γιατί διαφορετικά υπάρχει περίπτωση να υπάρχει συνωστισμός 
στην οθόνη και να γεμίσει από αντικείμενα. 

 
• Ask For Command Line Parameters: Αν η επιλογή είναι ενεργοποιημένη, όταν ξεκινά η 

απεικόνιση θα ζητηθεί από τον χρήστη να δώσει κάποιες παραμέτρους για την διαδικασία 
που κλήθηκε. 

 
• Ask For Method: Αν η επιλογή είναι ενεργοποιημένη, όταν ξεκινά η απεικόνιση θα ζητηθεί 

από τον χρήστη να δώσει το όνομα μιας μεθόδου-διαδικασίας η οποία και θα κληθεί στην 
θέση της κύριας μεθόδου-διαδικασίας (main method). 

 
• Use Null Parameter To Call Main: Αν η επιλογή είναι ενεργοποιημένη, η μέθοδος-

διαδικασία της main θα καλεστεί με null παραμέτρους. Αυτό βοηθάει στο να αποφευχθεί η 
απεικόνιση της δημιουργίας ενός κενού πίνακα στοιχείων. 

 
• Ask Questions During Animation: Όποτε μια έκφραση πρέπει να αποτιμηθεί, θα 

εμφανιστεί ένα παράθυρο που θα ζητάει το αποτέλεσμα. Προς στιγμής ερωτήσεις 
δημιουργούνται μόνο τις δομές ανάθεσης. 

 
• Pause On Message: Αυτόματα γίνεται παύση της απεικόνισης για να εμφανίσει μηνύματα 

που επεξηγούν την πρόοδο της απεικόνισης. 
 
• Show History View: Ενεργοποιεί και απενεργοποιεί την εμφάνιση του πλαισίου History 
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• Select Font Of Code: Με αυτή την επιλογή ο χρήστης μπορεί να αλλάζει την 
γραμματοσειρά του κώδικα. 

Πατώντας ο χρήστης στο Help μπορεί να βρει πληροφορίες για το Jeliot (About) όπως και το 
έγγραφο για την βοήθεια(Help document). Το έγγραφο για την βοήθεια ανοίγει είτε πατώντας 
πάνω σε αυτό είτε πατώντας από το πληκτρολόγιο το F1. Τότε ανοίγει ένα ξεχωριστό 
παράθυρο με τις οδηγίες. 

 

Toolbar Buttons: 

Όσο βρίσκεται ο χρήστης στην κατάσταση σύνταξης του πηγαίου κώδικα, υπάρχει, ακριβώς 
πάνω από το σημείο συγγραφής του πηγαίου κώδικα, ένα μενού εργαλείων με κάποιες από 
τις εντολές του File και του Edit. Όταν ο χρήστης μεταγλωττίσει τον κώδικα το μενού εργαλείων 
αποκρύπτεται. Παρακάτω φαίνεται η εικόνα του μενού εργαλείων. 

 

Edit and Compile(Σύνταξη και Μεταγλώττιση): 

Το μενού εργαλείων των παρακάτω εικόνων ονομάζεται μενού Edit και Compile. Βρίσκεται 
στην κάτω αριστερή γωνία του παραθύρου του προγράμματος. Με αυτά τα πλήκτρα  γίνεται ο 
έλεγχος αν το Jeliot  βρίσκεται στην φάση της σύνταξης-συγγραφής  ή στην φάση της 
απεικόνισης. Από το στάδιο της συγγραφής μπορεί ο χρήστης να ξεκινήσει την απεικόνιση 
πατώντας στο πλήκτρο Compile. Έπειτα μπορεί να επιστρέψει στην συγγραφή του κώδικα 
οποιαδήποτε στιγμή επιθυμεί απλά πατώντας το πλήκτρο του Edit. Όλα τα άλλα πλήκτρα είναι 
ίδια με αυτά του μενού του Animation.  

Εικόνα 169: Το μενού εργαλείων στην κατάσταση Edit 

 

Εικόνα 170: Το μενού εργαλείων στην κατάσταση Compile 
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Console (Πλαίσιο εξόδου/ειδόδου): 

Εικόνα 171: Το πλάισιο εξόδου και εισόδου από το πληκτρολόγιο 

Το Console βρίσκεται στην κάτω δεξιά γωνία του παραθύρου της οθόνης. Είναι απλά ένα 
λευκό πλαίσιο που εμφανίζει τα δεδομένα εξόδου της απεικόνισης του προγράμματος αλλά 
και τις εισόδους που δίνονται από το πληκτρολόγιο. Όλες οι έξοδοι της απεικόνισης 
τοποθετούνται στο πλαίσιο αυτό από ένα χέρι που εμφανίζεται στο παράθυρο στης 
απεικόνισης. Πατώντας δεξί κλικ μέσα στο πλαίσιο εμφανίζεται μια επιλογή «Clear» που 
επιτρέπει στον χρήστη να σβήσει, οποιαδήποτε στιγμή το  θελήσει, οτιδήποτε υπάρχει  στο 
πλαίσιο εξόδου. Στην Εικόνα 171 απεικονίζεται το πλαίσιο Console μαζί με το χέρι. 

 

Εμφάνιση Λάθους: 

Σε περίπτωση σφάλματος στον κώδικα στις περισσότερες περιπτώσεις  το περιβάλλον του 
Jeliot  θα πει στον χρήστη ότι υπάρχει σφάλμα όταν πατήσει για πρώτη φορά το πλήκτρο Play 
ή το Step. Αν προσπαθεί ο χρήστης να χρησιμοποιήσει μια μη αρχικοποιημένη μεταβλητή, θα 
γίνει κανονικά η απεικόνιση μέχρι το σημείο εμφάνισης του λάθους, όπου και θα σταματήσει 
και θα εμφανίσει ένα μήνυμα λάθους στο πλαίσιο της απεικόνισης. Πατώντας ο χρήστης OK 
θα μεταφερθεί πίσω στο πλαίσιο της απεικόνισης αλλά δεν μπορεί να συνεχίσει την 
αναπαραγωγή της απεικόνισης αν δεν διορθώσει πρώτα τον κώδικα.  

 

Σχετικά με την υλοποίηση προγραμμάτων σε Java στο Jeliot: 

Υπάρχουν δύο σημεία στο Jeliot στα οποία δεν υπάρχει συμβατότητα με της αρχές της 
γλώσσας Java: 

1. Στο Jeliot  όλες οι κλάσεις πρέπει να είναι σε ένα μόνο αρχείο.  
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2. Για  I/O,  αρκεί να εισάγουμε το πακέτο(package) jeliot.io.*; που παρέχει τις μεθόδους-
διαδικασίες void Output.println(), int Input.readInt(), double Input.readDouble(), char 
Input.readChar(), String Input.readString(). Επίσης υποστηρίζεται η πρότυπη έξοδος. 

Το Jeliot χρησιμοποιεί DynamicJava (http://koala.ilog.fr/djava/) για αυτό δέχεται σχεδόν όλα τα 
χαρακτηριστικά και της αρχές της Java που θα ήθελε κάποιος να χρησιμοποιήσει για 
εισαγωγή στον προγραμματισμό, όμως η εφαρμογή της απεικόνισης ίσως να μην μπορεί να 
τα απεικονίσει όλα. Προς το παρόν η εφαρμογή μπορεί να απεικονίσει: 

• Τιμές τύπου String, όλους τους primitive τύπους και μονοδιάστατους και δυσδιάστατους 
πίνακες. 

• Στατικές μεταβλητές(Static). 

• Όλες οι εκφράσεις και οι πράξεις  πλην της instanceof. 

• Όλες οι δομές ελέγχου (if, while, και άλλα) 

• Όλες οι υποθετικές εκφράσεις (exp?exp1:exp2). 

• Κλήσεις μεθόδων-διαδικασιών, και αναδρομικών κλήσεων. 

• Κατασκευαστές(Constructors), ανάθεση  αντικειμένων και κλήσεις μεθόδων και 
διαδικασιών των αντικειμένων. 

 

 Δεν εφαρμόζονται: 

• Οι εσωτερικές κλάσεις(κλάση  μέσα σε κλάση). 
 

• Πίνακες(Arrays) με στοιχεία τύπου αναφοράς(εκτός από  String). 
 
• Μεγαλύτερους των δύο διαστάσεων πίνακες arrays. 
 
• Οι μέθοδοι-διαδικασίες των κλάσεων της Java 2 SDK API δεν μπορούν να επιστρέψουν 

αντικείμενο(object)( εκτός από τους τύπους String) ή τύπου πίνακα (π.χ..object.getClass() 
που επιστρέφει ένα στιγμιότυπο μιας κλάσης). 

 
• Η μέθοδος-διαδικασία κλάσης hashCode() -method πρέπει πάντα να επιστρέφει μια 

μοναδική τιμή. 
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ΜΕΡΟΣ Β΄ 
Κεφάλαιο 7: Περιγραφή και Ύλη του Μαθήματος Ανάπτυξη Εφαρμογών σε 
Προγραμματιστικό Περιβάλλον 
 

7.1 Ανάπτυξη Εφαρμογών σε Προγραμματιστικό Περιβάλλον 

Το μάθημα Ανάπτυξη Εφαρμογών σε Προγραμματιστικό Περιβάλλον διδάσκεται στα Σχολεία 
από το 1999, βάση του νόμου για το Ενιαίο Λύκειο 2525/97 [ΦΕΚ 188 Α΄ ].  Πρόκειται για ένα 
από τα εξεταζόμενα μαθήματα των Πανελληνίων Εξετάσεων. Διδάσκεται στους μαθητές της Γ΄ 
Τάξη Τεχνολογικής Κατεύθυνσης Γενικών Λυκείων και της Δ' Εσπερινών, που παρακολουθούν 
τον κύκλο Πληροφορικής και Υπηρεσιών. Χαρακτηρίστηκε ως πρωτοποριακό για την εποχή 
του και έχει ως γενικό σκοπό οι μαθητές να αναπτύξουν αναλυτική και συνθετική σκέψη, να 
αποκτήσουν ικανότητες μεθοδολογικού χαρακτήρα και να μπορούν να επιλύουν σχετικά απλά 
προβλήματα. 

 Στην αρχή υπήρχαν δύο διδακτικά πακέτα για την υποστήριξη του μαθήματος αλλά το 
διδακτικό έτος 2001-2002 καταργήθηκε το ένα από αυτά και  πλέον υποστηρίζεται μόνο από 
το άλλο το οποίο περιλαμβάνει τρία διδακτικά βιβλία, το βιβλίο του καθηγητή, το βιβλίο και το 
τετράδιο του μαθητή. Οι συγγραφείς των βιβλίων αυτών είναι οι Βακάλη Α., Γιαννόπουλος Η., 
Ιωαννίδης Ν., Κοίλιας Χ. Μάλαμας Κ., Μανωλόπουλος Ι., Πολίτης Π.  

Παρά το γεγονός ότι το μάθημα χαρακτηρίζεται ως εργαστηριακό, μέχρι το 2000 δεν 
παρεχόταν για την διδαχή του κατάλληλο εκπαιδευτικό λογισμικό, εγκεκριμένο από  
Παιδαγωγικό Ινστιτούτο. Το  διδακτικό έτος 2000-2001 είχε βγει το πρώτο εγκεκριμένο 
λογισμικό, ο «Δομημένος Προγραμματισμός», στα πλαίσια του έργου ΕΛΠΗΝΩΡ το οποίο 
όμως στηριζόταν στο πακέτο που καταργήθηκε το διδακτικό έτος 2001-2002. Το 2002-2003 
κυκλοφόρησαν άλλα δύο εκπαιδευτικά λογισμικά ο «Διερμηνευτής της Γλώσσας» και η 
«Γλωσσομάθεια», η τελευταία εκ των δυο διατίθεται δωρεάν. Το 2003-2004 το πρόγραμμα 
«Δομημένος Προγραμματισμός», μιας και βασιζόταν στο  πακέτο που καταργήθηκε, 
θεωρήθηκε πλέον ακατάλληλο για την διδαχή του μαθήματος. Έως  και σήμερα, η διδαχή του 
μαθήματος γίνεται κυρίως μέσω του συνδυασμού ψευδογλώσσας και της γλώσσας 
προγραμματισμού «ΓΛΩΣΣΑ». 

Σαν μεθοδολογία διδασκαλίας του μαθήματος προτείνεται η σπειροειδής προσέγγιση των 
ενοτήτων του. Μέσα από το πρίσμα της σπειροειδούς προσέγγισης του μαθήματος οι έννοιες 
προσεγγίζονται επαναληπτικά με διαφορετικό τρόπο και/ή βάθος ανά περίπτωση. Με βάση 
κάθε φορά το προκαθορισμένο προς επίλυση πρόβλημα, ο διδάσκων επανέρχεται σε 
θεματολογία και έννοιες που έχουν ήδη εν μέρει αναπτυχθεί. Δεν αποκλείονται οι επαναλήψεις 
περιεχομένων. Επιπλέον λόγο για αυτού του είδους την προσέγγιση, αποτελεί η ανάγκη 
επανάληψης θεμάτων και εννοιών (π.χ. δομές ελέγχου, κ.α.), λόγω διττής αναφοράς τους, 
καταρχήν σε επίπεδο αλγοριθμικής προσέγγισης και εν συνεχεία σε επίπεδο 
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προγραμματιστικού περιβάλλοντος. Θα πρέπει να επισημανθεί πως δεν ενδείκνυται η 
σειριακή διδασκαλία των ενοτήτων του αναλυτικού προγράμματος του μαθήματος. 

 

7.2 Σκοπός του μαθήματος 

Σκοπός του μαθήματος, σύμφωνα με τους συγγραφείς του βιβλίου, είναι η ανάπτυξη 
δεξιοτήτων και ικανοτήτων σχετικών με την αλγοριθμική και ορθολογική χρήση τους στην 
καθημερινή ζωή. Δεν έχει σαν στόχο τη διδαχή και την εκμάθηση κάποιου συγκεκριμένου 
προγραμματιστικού περιβάλλοντος, ούτε την καλλιέργεια προγραμματιστικών δεξιοτήτων από 
τη μεριά των μαθητών. Δεν θέλει να δημιουργήσει προγραμματιστές ούτε να μάθει στους 
μαθητές διάφορες εξεζητημένες  τεχνικές προγραμματισμού, αλλά να καλλιεργήσει τον τρόπο 
σκέψης των μαθητών και να εστιάσει στις προσεγγίσεις και στις τεχνικές επίλυσης 
προβλημάτων. 

Προσπαθεί μέσω της διδασκαλίας της αλγοριθμικής σκέψης και επίλυσης προβλημάτων οι 
μαθητές να αποκτήσουν αναλυτική σκέψη και συνθετική ικανότητα όπως και ικανότητα 
μεθοδολογικού χαρακτήρα και να αναπτύξουν την δημιουργικότητα και την φαντασία τους 
στον σχεδιασμό λύσης προβλημάτων. Μέσω του μαθήματος οι μαθητές πρέπει να εθιστούν 
στην αυστηρότητα και την σαφήνεια της έκφρασης και της διατύπωσης και μέσω δεξιοτήτων 
αλγοριθμικής προσέγγισης που θα αποκτήσουν, να γίνουν ικανοί να  υλοποιούν τις λύσεις 
απλών προβλημάτων με τη χρήση βασικών προγραμματιστικών γνώσεων. 

Η διδασκαλία του μαθήματος μέσω των δύο βασικών ενοτήτων που πραγματεύεται, την 
ανάλυση του προβλήματος και την  σχεδίαση του κατάλληλου αλγορίθμου για την επίλυση του 
προβλήματος, θα πρέπει να καθιστά τους μαθητές ικανούς : 

• να κατανοούν πλήρως τα προβλήματα που τους τίθενται 

• να διακρίνουν τα μέρη ενός προβλήματος 

• να μπορούν να βρίσκουν και να αναλύουν τις διεργασίες που πρέπει να γίνουν ώστε να 
επιλυθεί ένα πρόβλημα 

• να προσδιορίζουν και να διακρίνουν  τα ζητούμενα ενός προβλήματος 

• να διακρίνουν την διαφορά  ανάμεσα στην σημασία των λέξεων, σε μια πραγματική 
γλώσσα και σε μια γλώσσα προγραμματισμού 

• να διακρίνουν ποια προβλήματα/καταστάσεις μπορούν ή πρέπει να αντιμετωπιστούν 
μέσα από το προγραμματιστικό περιβάλλον 

• να κατανοήσουν ότι οι αλγόριθμοι μπορούν να περιγράφουν κάθε είδους καθημερινής 
διεργασίας και ότι δεν αποτελούν αποκλειστικά μόνο χαρακτηριστικό της επιστήμης των 
υπολογιστών 
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• να κατανοήσουν ότι για να υπάρξει πρόγραμμα και να εκτελεστεί μια εργασία με 
υπολογιστή πρέπει πρώτα να υπάρξει ο αντίστοιχος αλγόριθμος, ο οποίος όμως είναι 
ανεξάρτητος της γλώσσας προγραμματισμού στην οποία εκφράζεται και του 
υπολογιστικού συστήματος που τον εκτελεί 

• να είναι ικανοί να εφαρμόζουν τους κανόνες σχεδίασης αλγορίθμων και να γράφουν έναν 
αλγόριθμο για ένα πρόβλημα που τους δίνεται 

• να γνωρίζουν και να επιλέγουν την κατάλληλη δομή για την επίλυση ενός  προβλήματος 

• να αποφαίνονται για την ορθότητα  ενός αλγορίθμου και να αναπτύξουν δεξιότητες άτυπης 
σύγκρισης αλγορίθμων 

 

Στις  υπόλοιπες ενότητες το μάθημα πραγματεύεται την υλοποίηση αλγορίθμων σε 
προγραμματιστικό περιβάλλον, δηλαδή την δημιουργία προγραμμάτων από τους μαθητές οι 
οποίοι καλούνται: 

• να γνωρίζουν τα κύρια είδη προγραμματισμού και να αναφέρουν τα βασικά 
χαρακτηριστικά τους 

• να μπορούν να μετατρέπουν έναν αλγόριθμο επίλυσης ενός προβλήματος σε απλό 
πρόγραμμα με την χρήση γλώσσας δομημένου προγραμματισμού 

• να μπορούν να ολοκληρώνουν απλές εφαρμογές με την χρήση αντικειμενοστρεφούς, 
οδηγούμενης  από γεγονότα γλώσσας προγραμματισμού 

• να αναπτύξουν δεξιότητες  βασικού σχεδιασμού και υλοποίησης περιβάλλοντος διεπαφής 

• να προχωρήσουν σε εκσφαλμάτωση  και βελτιστοποίηση του προγράμματος τους 

• να αποκτήσουν κριτήρια αντικειμενικής αξιολόγησης των προγραμμάτων  τους αλλά και 
των προγραμμάτων των συμμαθητών τους 

• να αναπτύξουν ικανότητες αναζήτησης εναλλακτικών λύσεων 

• να κατανοήσουν την σημασία και την αναγκαιότητα της τεκμηρίωσης και να είναι σε θέση 
να τεκμηριώνουν τα προγράμματα τους 

 

7.3  Περιεχόμενο και ύλη του μαθήματος 

Το διδακτικό έτος 2001-2002 καταργήθηκε το ένα από τα δύο πακέτα βιβλίων με αποτέλεσμα 
έκτοτε να διδάσκεται στα σχολεία μόνο το  πακέτο των Βακάλη Α., Γιαννόπουλος Η., 
Ιωαννίδης Ν., Κοίλιας Χ. Μάλαμας Κ., Μανωλόπουλος Ι., Πολίτης Π. Το πακέτο αυτό όπως 
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αναφέρθηκε και προηγουμένως περιλαμβάνει τρία βιβλία, το βιβλίο του μαθητή, το τετράδιο 
του μαθητή και το βιβλίο του καθηγητή. Το βιβλίο του μαθητή περιλαμβάνει τα κεφάλαια: 

1. Ανάλυση προβλήματος 

• Η έννοια πρόβλημα 
• Κατανόηση προβλήματος 
• Δομή προβλήματος 
• Καθορισμός απαιτήσεων 
• Είδη προβλημάτων 
• Πρόβλημα και υπολογιστής 

 
2. Βασικές έννοιες αλγορίθμων 

• Τι είναι αλγόριθμος 
• Σπουδαιότητα αλγορίθμου 
• Περιγραφή και αναπαράσταση αλγορίθμων 
• Βασικές συνιστώσες / εντολές ενός αλγορίθμου  

 
3. Δομές δεδομένων και αλγόριθμοι  

• Δεδομένα 
• Αλγόριθμοι + δομές = προγράμματα 
• Πίνακες 
• Στοίβες και ουρές 
• Αναζήτηση και ταξινόμηση 
• Αναδρομή 
• Άλλες δομές δεδομένων 

 
4. Τεχνικές σχεδίασης αλγορίθμων  

• Ανάλυση προβλημάτων 
• Μέθοδοι σχεδίασης αλγορίθμων 
• Διαίρει και βασίλευε 
• Δυναμικός προγραμματισμός 
• Άπληστη μέθοδος 

 
5. Ανάλυση αλγορίθμων 

• Επίδοση αλγορίθμων 
• Ορθότητα αλγορίθμων 
• Πολυπλοκότητα αλγορίθμων 
• Είδη αλγορίθμων 

 
6. Εισαγωγή στον προγραμματισμό 

• Η έννοια του προγράμματος 
• Ιστορική αναδρομή 
• Φυσικές και τεχνητές γλώσσες 
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• Τεχνικές σχεδίασης προγραμμάτων 
• Δομημένος προγραμματισμός 
• Παράλληλος προγραμματισμός 
• Προγραμματιστικά περιβάλλοντα 

 
7. Βασικές έννοιες προγραμματισμού 

• Το αλφάβητο της ΓΛΩΣΣΑΣ 
• Τύποι δεδομένων 
• Σταθερές και μεταβλητές 
• Τελεστές, συναρτήσεις, εκφράσεις 
• Εντολή εκχώρησης 
• Εντολές εισόδου-εξόδου 
• Δομή προγράμματος 

 
8. Επιλογή και επανάληψη 

• Εντολές επιλογής 
• Εντολές επανάληψης 

 
9. Πίνακες 

• Μονοδιάστατοι πίνακες 
• Πότε χρησιμοποιούνται πίνακες 
• Πολυδιάστατοι πίνακες 
• Τυπικές επεξεργασίες πινάκων 

 
10. Υποπρογράμματα 

• Τμηματικός προγραμματισμός 
• Χαρακτηριστικά των υποπρογραμμάτων 
• Πλεονεκτήματα τμηματικού προγραμματισμού 
• Παράμετροι 
• Διαδικασίες και συναρτήσεις 
• Εμβέλεια μεταβλητών- σταθερών 
• Αναδρομή 

 
11. Στοιχεία σύγχρονων προγραμματιστικών περιβαλλόντων 

• Αντικειμενοστραφής προγραμματισμός 
• Οδηγούμενος από γεγονότα προγραμματισμός 
• Υλοποίηση εφαρμογών σε σύγχρονο προγραμματιστικό περιβάλλον 
• Στοιχεία γραφικού προγραμματιστικού περιβάλλοντος 
• Επικοινωνία με άλλες εφαρμογές 

 
12. Σχεδίαση διεπαφής χρήστη  

• Διεπαφή χρήστη 
• Τύποι διεπαφής χρήστη 
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• Γενική σχεδίαση διεπαφής χρήστη 
• Οπτική σχεδίαση διεπαφής χρήστη 
• Ηχητική σχεδίαση διεπαφής χρήστη 
 

13. Εκσφαλμάτωση προγράμματος 

• Κατηγορίες λαθών 
• Εκσφαλμάτωση  
• Εργαλεία εκσφαλμάτωσης  
• Χειρισμός λαθών κατά το χρόνο εκτέλεσης.  

 
14. Αξιολόγηση -Τεκμηρίωση  

• Κριτήρια αξιολόγησης προγράμματος 
• Τεκμηρίωση προγράμματος 
• Κύκλος ζωής λογισμικού  

 

Το τετράδιο εργασίας του μαθητή δομείται ανά κεφάλαιο σύμφωνα με το βιβλίο μαθητή. 
Παρουσιάζεται νεανικό και παραστατικό και περιλαμβάνει σύντομα εγχειρίδια βασικών 
στοιχείων γλωσσών προγραμματισμού όπως Quick Basic, Turbo Pascal, Visual Basic, Delphi. 
Επιπλέον παραδείγματα, σχετικά με την ύλη του κεφαλαίου του βιβλίου μαθητή, παραθέτονται 
- με σχόλια όπου αυτό κρίνεται σκόπιμο - . Συμβουλές και υποδείξεις, που υποδεικνύονται 
πιθανά λάθη,  υπάρχουν σε διάφορα σημεία στα οποία  θα πρέπει ο μαθητής να εντείνει την 
προσοχή του. Υπάρχουν δραστηριότητες – ασκήσεις για την τάξη (θεωρητικές), για το 
εργαστήριο (πρακτικές) ή για το σπίτι (θεωρητικές με πιθανή πρακτική υλοποίηση στο 
εργαστήριο). Τέλος περιέχονται τεστ αυτοαξιολόγησης που αποτελούνται αποκλειστικά από 
ερωτήσεις κλειστού τύπου. Περιλαμβάνουν τεστ συμπλήρωσης, σωστού-λάθους, σύζευξης, 
απλής και πολλαπλής επιλογής. Οι απαντήσεις των τεστ αυτοαξιολόγησης παραθέτονται 
συνολικά στο τέλος του τετράδιο εργασίας. 

Το βιβλίο του καθηγητή περιλαμβάνει εισαγωγικό σημείωμα προς τον καθηγητή και δομείται 
ανά κεφάλαιο σύμφωνα με το βιβλίο μαθητή. Έχει επιπλέον διδακτικό υλικό όπως και  τις 
απαντήσεις σε όλες τις δραστηριότητες – ασκήσεις. Συνοδεύεται από αποθηκευτικό μέσο(CD) 
με κώδικα και αρχεία με εργασίες για τους μαθητές. Κάθε κεφάλαιο ακολουθεί μια 
συγκεκριμένη δομή στην οποία διακρίνονται οι εξής υποενότητες: 

• Γενικός διδακτικός σκοπός: 

Ορίζεται ο γενικός διδακτικός σκοπός του κεφαλαίου. 

• Ειδικοί διδακτικοί σκοποί: 

Προσδιορίζονται οι ειδικοί διδακτικοί σκοποί του κεφαλαίου. 

• Οδηγίες – επισημάνσεις:  

Σημεία στα οποία θα πρέπει να επικεντρωθεί η προσοχή του διδάσκοντα. 
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• Προβληματισμοί και θέματα για συζήτηση: 

Προτείνονται ενδεικτικά σχετικοί με το μάθημα προβληματισμοί και σχετικά θέματα για 
συζήτηση. 

• Προγραμματισμός μαθημάτων κεφαλαίου:  

Δίνεται προτεινόμενος αριθμός μαθημάτων όπως και Σχέδια για την διδασκαλία του 
μαθήματος  

• Προτεινόμενες πηγές πληροφόρησης:  

Παρέχεται η βιβλιογραφία και οι διευθύνσεις Διαδικτύου από όπου και αντλήθηκαν 
πληροφορίες. 

• Απαντήσεις των ερωτήσεων κεφαλαίου του βιβλίου  του μαθητή.  

• Απαντήσεις των δραστηριοτήτων κεφαλαίου του τετραδίου του μαθητή. 

Όπως αναφέρθηκε παραπάνω το μάθημα πρέπει να γίνεται τόσο στην τάξη όσο και στο 
εργαστήριο. Παρακάτω στην εικόνα 18 φαίνεται ένας προτεινόμενος τρόπος διεξαγωγής του 
μαθήματος σύμφωνα με την ύλη. 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

Εικόνα 172: Προτεινόμενος τρόπος διδασκαλίας 

 

7.4 Προβλήματα που προέκυψαν από την διδασκαλία του μαθήματος 

Στην Ημερίδα «Ανάπτυξη Εφαρμογών σε Προγραμματιστικό Περιβάλλον Μάθημα 
Τεχνολογικής Κατεύθυνσης Γ' Ημερήσιου και Δ' Εσπερινού Λυκείου Παρελθόν, Παρόν, 
Μέλλον» που διεξήχθη την Παρασκευή 29/1/2010 παρουσιάστηκαν διάφορες έρευνες σχετικά 
με την διδασκαλία του μαθήματος, ανάμεσα σε αυτές και η έρευνα των Δουκάκης Σ., Κοίλιας 
Χ., Αδαμόπουλος Ν., Στέργου Σ., Τσιωτάκης Π., Ψαλτίδου Α. με τίτλο «Το μάθημα Ανάπτυξη 

Institutional Repository - Library & Information Centre - University of Thessaly
08/12/2017 19:46:49 EET - 137.108.70.7



246 
 

Εφαρμογών σε Προγραμματιστικό Περιβάλλον: Εμπειρική έρευνα σε εκπαιδευτικούς» , στην 
οποία παρουσιάστηκαν τα  διάφορα προβλήματα και ασάφειες που έχουν προκύψει στα δέκα 
χρόνια διδασκαλίας του μαθήματος όπως και διάφορα στατιστικά στοιχεία που προέκυψαν 
από την συμπλήρωση ερωτηματολογίων. Στην έρευνα συμμετείχαν 857 άτομα, μέχρι τις 15 
Δεκεμβρίου 2009. Από τους συμμετέχοντες το ερωτηματολόγιο συμπλήρωσαν 385 άτομα, 
δηλαδή το 45%, από τους οποίους το 73% διδάσκει το μάθημα την τρέχουσα σχολική χρονιά 
2009-2010. Το 90% είναι εκπαιδευτικοί δημοσίων και ιδιωτικών σχολείων και 35% γυναίκες. 

Ορισμένοι από τους προβληματισμούς που παρουσιάστηκαν είναι οι εξής: 

• Γιατί καλούνται οι μαθητές να διδάσκονται δυο παρεμφερείς τρόπους αναπαράστασης 
των αλγορίθμων, δηλαδή στα πρώτα κεφάλαια «ψευδοκώδικα» και στα επόμενα 
«ΓΛΩΣΣΑ»; 

• Υπάρχει διαφωνία ανάμεσα στους καθηγητές σχετικά με την ορθότητα της εντολής 
ΤΥΠΩΣΕ σε σχέση με την εντολή ΓΡΑΨΕ. 

• Υπήρχαν παραλήψεις στο βιβλίο σχετικά με την ιεραρχία των πράξεων όπως και πολλές 
φορές θεωρούταν λάθος μερικές εκφράσεις που αντί για το >= χρησιμοποιούσαν το 
σύμβολο ≥. 

• Χρειάστηκαν να γίνουν κάποιες διορθώσεις στα βιβλία,  αλλά και πάλι υπήρχαν λάθη. 

• Όταν στις Πανελλήνιες το μάθημα εξεταζόταν, δύο βαθμολογητές μπορεί τον ίδιο κώδικα ο 
ένας να τον θεωρούσε λάθος ενώ κάποιος άλλος σωστό και γενικώς υπήρχε σύγχυση που 
προκλήθηκε λόγω χρησιμοποίησης τόσο ψευδογλώσσας όσο και της ΓΛΩΣΣΑΣ στα 
θέματα των εξετάσεων ταυτόχρονα. 

• Οι ασκήσεις των εξετάσεων έχουν ξεμακρύνει κατά πολύ από αυτές του τετραδίου του 
μαθητή, οπότε γίνεται αντιληπτό ότι αυτές του τετραδίου δεν βοηθούν ιδιαίτερα τον μαθητή 
στην προετοιμασία του για τις εξετάσεις. 

• Τέλος τέθηκε το θέμα κατά πόσο πλέον το βιβλίο αυτό αντιπροσωπεύει τον τρόπο 
διδασκαλίας του σήμερα, αν και πρωτοποριακό για την εποχή του και για όταν 
πρωτοβγήκε, πλέον πρέπει να ξαναγραφτεί για να ταιριάζει με τον τρόπο διδασκαλίας 
που γίνεται πλέον το μάθημα. 

 

Σημαντικό είναι να παρατεθούν διάφορα αποτελέσματα της έρευνας, των προαναφερθέντων, 
σχετικά με την διδασκαλία του μαθήματος. Στα παρακάτω διαγράμματα φαίνονται ενδεικτικά 
τα συμπεράσματα. 
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Ψευδογλώσσα-ΓΛΩΣΣΑ 2009 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 173 

 

Ψευδογλώσσα-ΓΛΩΣΣΑ 2003 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 174 

 

Από αυτούς  που διδάσκουν την κωδικοποίηση, τόσο με ψευδογλώσσα όσο με ΓΛΩΣΣΑ, το 
37% θα επιθυμούσε να διδάσκει το μάθημα μόνο με έναν εκ των δυο τρόπων κωδικοποίησης. 
Σε ποσοστό 71% οι εκπαιδευτικοί προτιμούν ως τρόπο κωδικοποίησης την ΓΛΩΣΣΑ , ενώ 
ποσοστό 36% θα ήθελε το μάθημα να διδάσκεται με μία γνωστή γλώσσα προγραμματισμού. 
Σε αντίστοιχη έρευνα το 2003 προέκυψαν τα παρακάτω αποτελέσματα. 
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Έρευνα το 2003 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 175 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 176 

Στην ερώτηση αν χρησιμοποιούν το εργαστήριο παρουσιάζεται μια στατιστικά σημαντική 
διαφορά μεταξύ αντρών και γυναικών. Οι άντρες επιλέγουν σε μεγαλύτερο βαθμό την χρήση 
του εργαστηρίου σε συνδυασμό με την αίθουσα σε σχέση με τις γυναίκες, οι οποίες επιλέγουν 
σε μεγάλο βαθμό αποκλειστικά την αίθουσα. 
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Οι εκπαιδευτικοί δηλώνουν ότι χρησιμοποιούν το εργαστήριο σε ποσοστό 57% , εκ των 
οποίων μόνο το 12,5% χρησιμοποιεί αποκλειστικά το εργαστήριο για την διδασκαλία του 
μαθήματος. Από το 42,6 % που δεν χρησιμοποιεί το εργαστήριο καθόλου ως χώρο 
διδασκαλίας και πραγματοποιεί αποκλειστικά το μάθημα σε αίθουσες, το 40% από αυτούς 
δεν αξιοποιεί τον υπολογιστή ούτε ως εποπτικό μέσο και κάνει το μάθημα εξ ολοκλήρου στον 
πίνακα. 
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Κεφάλαιο 8:  Μέθοδοι αξιολόγησης πλατφορμών-περιβαλλόντων μάθησης 
 

Η ευχρηστία λογισμικού σύμφωνα με το πρότυπο ISO 9241-11 ορίζεται ως «ο βαθμός στον 
οποίο ένα σύστημα μπορεί να χρησιμοποιηθεί από συγκεκριμένους χρήστες για να επιτύχουν 
συγκεκριμένους στόχους υπό καθορισμένες συνθήκες χρήσης με αποτελεσματικότητα, 
αποδοτικότητα, παρέχοντας υποκειμενική ικανοποίηση στους χρήστες του». Με βάση τον 
ορισμό αυτό, η έννοια της ευχρηστίας μπορεί να αναλυθεί περαιτέρω σε άξονες που μπορούν 
να μετασχηματιστούν σε ποιοτικούς και ποσοτικούς στόχους ευχρηστίας κατά τη διάρκεια 
αξιολόγησης. Τέτοιοι είναι, σύμφωνα με τον Nielsen (1993), η ευκολία εκμάθησης από νέους 
χρήστες, η υψηλή απόδοση εκτέλεσης εργασιών από πεπειραμένους χρήστες, η 
διατηρησιμότητα της ικανότητας χρήσης του συστήματος με την πάροδο του χρόνου από τον 
χρήστη, ο μικρός αριθμός εσφαλμένων χειρισμών κατά την χρήση του συστήματος, ο εύκολος 
τρόπος ανάνηψης από αυτά και η υποκειμενική ικανοποίηση των χρηστών από την επαφή 
τους με το σύστημα.  

Οι παράμετροι αυτές εξακολουθούν, σε διαφορετικό η καθεμία βαθμό, να διέπουν την 
ευχρηστία του εκπαιδευτικού λογισμικού. Η διαφορά έγκειται στο γεγονός ότι η έννοια της 
προσδοκώμενης ωφέλειας στην περίπτωση αυτή διαφέρει. Σύμφωνα με τον Grudin (1992), η 
χρησιμότητα ενός συστήματος αναλύεται σε δύο έννοιες: την ωφέλεια που παρέχει στον τελικό 
χρήστη (utility) και την ευχρηστία (usability) του. Η ωφέλεια αφορά στη λειτουργικότητα του 
συστήματος και η ευχρηστία στην ευκολία με την οποία οι χρήστες αντιλαμβάνονται τη 
λειτουργικότητα αυτή. Οι δύο έννοιες είναι αλληλένδετες άλλα δεν προϋποθέτει η μία την άλλη. 
Το εκπαιδευτικό λογισμικό, μπορεί να κριθεί ωφέλιμο για τον χρήστη, αν συμβάλλει στη 
διαδικασία μάθησης και όχι αν επιτρέπει την εκτέλεση συγκεκριμένων τυπικών εργασιών με 
αποδοτικότερο τρόπο. Συνέπεια του γεγονότος αυτού, είναι σε ορισμένες περιπτώσεις η 
αύξηση της ευχρηστίας της διεπιφάνειας χρήσης να επηρεάζει αρνητικά τη διαδικασία 
μάθησης, αφού αύξηση της αποτελεσματικότητας και της αποδοτικότητας, δεν συμβάλλουν 
απαραίτητα στο μαθησιακό αποτέλεσμα. Έτσι, στο εκπαιδευτικό λογισμικό η έννοια της 
ευχρηστίας συνδέεται πιο άμεσα με την έννοια της ωφέλειας. Η τελευταία χρειάζεται να 
προσδιοριστεί με μεγαλύτερη σαφήνεια. Κατά συνέπεια η ανάπτυξη κατάλληλων μεθόδων για 
τη μέτρηση ευχρηστίας θα πρέπει να γίνει, αφού ληφθεί υπόψη η επίδραση που έχει η 
ευχρηστία στην ωφέλεια του συστήματος. 
Η ευχρηστία, αποτελεί αυτονόητη απαίτηση για όλα τα είδη λογισμικού (Αβούρης 2000). 
Ειδικότερα όμως, όσον αφορά στα μαθησιακά περιβάλλοντα δεν είναι αρκετό να παρέχονται 
εύχρηστα εργαλεία που διευκολύνουν την εκτέλεση συγκεκριμένων εργασιών, όπως συμβαίνει 
με άλλα είδη λογισμικού. Το εκπαιδευτικό λογισμικό, ενώ πρέπει να διευκολύνει την εκτέλεση 
εργασιών από τους μαθητές, παράλληλα είναι αναγκαίο να διευκολύνει καθώς και να 
υποστηρίζει μέσα από τις δραστηριότητες αυτές τη διαδικασία μάθησης (Soloway et al., 1994, 
Sedig et al., 2001). Κατά συνέπεια, τα σχετικά πορίσματα του πεδίου αλληλεπίδρασης 
ανθρώπου-υπολογιστή πρέπει να εξειδικευτούν για την περίπτωση του εκπαιδευτικού 
λογισμικού (Soloway et al., 1994, Inkpen, 1997). Στη συνέχεια γίνονται διαπιστώσεις που 
αφορούν τις ιδιαιτερότητες του πεδίου.  
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Κατ’ αρχάς οι χρήστες τυπικών περιβαλλόντων εργασίας είναι συνήθως γνώστες του 
αντικειμένου στο οποίο το σύστημα αναφέρεται (domain knowledge), ενώ οι μαθητές –χρήστες 
περιβαλλόντων μάθησης χαρακτηρίζονται από μικρή τέτοια γνώση καθώς επίσης και ισχυρές 
διαφοροποιήσεις και ετερογένεια στα εν γένει χαρακτηριστικά τους (Soloway et al., 1994). 
Πολλές φορές, ακόμα και η ύπαρξη κινήτρου για την ενασχόληση ή όχι με το σύστημα δεν θα 
πρέπει να θεωρείται δεδομένη (Soloway et al., 1996). Κατά συνέπεια οι παραδοσιακές 
μετρικές ευχρηστίας (ταχύτητα εκτέλεσης, ποσοστό λαθών, αποτελεσματικότητα και 
αποδοτικότητα κ.α.) αποκτούν δευτερεύοντα ρόλο στην αξιολόγηση της ποιότητας 
αλληλεπίδρασης ενός εκπαιδευτικού λογισμικού.  

Επίσης, οι κοινωνικές και εποικοδομιστικές θεωρήσεις για τη γνώση και τη μάθηση 
(Jonassen, 1994, Cobb, 1994), προτάσσουν την διαδικασία αυτόβουλης κατασκευής γνώσης 
από τους μαθητές, όπου ο πειραματισμός και τα λάθη κατά τη διαδικασία αυτή κατέχουν 
πρωτεύοντα ρόλο. Στο λογισμικό γενικού σκοπού, αντιθέτως, βασική απαίτηση ευχρηστίας 
είναι να ελαχιστοποιηθεί, κατά το δυνατόν, η πιθανότητα "εσφαλμένης χρήσης". Οι δύο αυτές 
αρχές φαίνονται καταρχάς αντικρουόμενες. Στην πραγματικότητα η διαφορά έγκειται στα 
διαφορετικά επίπεδα διάδρασης στα οποία, σύμφωνα με το μοντέλο αλληλεπίδρασης του 
Norman (1986), αυτά λαμβάνουν χώρα. Ο μαθητής δύναται να έχει σχηματίσει λανθασμένη 
αντίληψη για το μαθησιακό πλαίσιο το οποίο απαιτείται για να επιλύσει ένα συγκεκριμένο 
πρόβλημα. Τέτοια λάθη στο σημασιολογικό επίπεδο της διάδρασης θα πρέπει να 
επιτρέπονται από το σύστημα να εκφραστούν, ώστε σταδιακά ο μαθητής να αναστοχάζεται 
πάνω σε αυτά και να κατασκευάζει νέα γνώση. Από την άλλη πλευρά, το σύστημα πρέπει να 
είναι κατάλληλα σχεδιασμένο, ώστε να αποκλείει κατά το δυνατόν λάθη στο λεκτικό επίπεδο 
της διάδρασης, που αφορούν δηλαδή την ακριβή ακολουθία ενεργειών που απαιτείται για να 
εκτελεστεί μια διεργασία. Αυτή η απαίτηση όμως δεν μειώνει την παιδαγωγική αξία του 
συστήματος, τουναντίον αυξάνει την διαφάνεια του εργαλείου σε σχέση με την προσφερόμενη 
από αυτό γνώση, δίνοντας την δυνατότητα εφαρμογής με ακρίβεια ποικίλων 
αναπαραστάσεων και πολλαπλών λύσεων.  

Ως συνέπεια της ανωτέρω διαπίστωσης προκύπτει η απαίτηση παροχής ικανού αριθμού 
επιλογών και εργαλείων ακόμη και αν η χρήση αυτών των εργαλείων οδηγεί σε λανθασμένες 
κατασκευές (Lewis et al., 1998). Τούτο έρχεται όμως σε αντίθεση με βασική απαίτηση 
ευχρηστίας λογισμικού γενικού σκοπού, η οποία ορίζει ότι το φορτίο μνήμης θα πρέπει να 
ελαχιστοποιείται, παρέχοντας ανά πάσα στιγμή μόνο τα απαραίτητα εργαλεία στον χρήστη 
για την επιτυχή διεκπεραίωση της διεργασίας. Όμως προσεκτική μελέτη της αντίφασης αυτής 
αποδεικνύει ότι οι απαιτήσεις δεν είναι αντικρουόμενες καθώς τα εργαλεία στη περίπτωση 
αυτή αποτελούν μέρος του μαθησιακού χώρου (learning space) και δεν είναι απλώς μέρος των 
τυπικών ενεργειών που απαιτούνται για την ολοκλήρωση μια τυπικής διεργασίας.  

 

8.1. Αξιολόγηση ευχρηστίας 

Στη βιβλιογραφία αναφέρονται πολλές τεχνικές ελέγχου της ευχρηστίας λογισμικού γενικού 
σκοπού (Nielsen, 1993). Επιχειρώντας μια ομαδοποίηση των μεθοδολογιών αξιολόγησης, 
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μπορεί να διακρίνει κανείς τρεις μεγάλες κατηγορίες: τις μεθόδους επιθεώρησης από ειδικούς 
(usability inspection methods), τις μεθόδους ελέγχου και δοκιμής από αντιπροσωπευτικούς, 
χρήστες (user testing methods), και τις αναλυτικές μεθόδους αξιολόγησης (analytic methods). 
Στα επόμενα περιγράφονται συνοπτικά οι μέθοδοι αυτές. 

 

8.1.1  Μέθοδοι επιθεώρησης χαρακτηριστικών (Inspection Methods) 

Σύμφωνα με τους Lewis και Rieman (1994), το βασικότερο κριτήριο αξιολόγησης ποιότητας 
της διεπιφάνειας χρήσης λογισμικού είναι η αποτελεσματική ή όχι χρήση του από 
πραγματικούς χρήστες. Η διαπίστωση αυτή, που δεν διαφέρει από τη γενική τάση που 
διαφαίνεται στη σχετική με το πεδίο βιβλιογραφία, δεν αναιρεί τη χρησιμότητα μιας 
εναλλακτικής κατηγορίας μεθόδων αξιολόγησης ευχρηστίας, αυτής των μεθόδων αξιολόγησης 
από ειδικούς. Στις μεθόδους αυτές το κοινό χαρακτηριστικό είναι οι αξιολογητές: άτομα με 
γνώση κανόνων και μεθοδολογιών σχεδιασμού που αξιολογούν την διεπιφάνεια με τη χρήση 
μεθόδων που συχνά προσομοιώνουν την αναμενόμενη τυπική χρήση του συστήματος. Οι 
μέθοδοι αυτές μπορεί να έχουν διαμορφωτικό χαρακτήρα, καθώς μπορούν να εφαρμοστούν 
σε αρχικά στάδια του κύκλου σχεδιασμού, με συγκριτικά χαμηλότερο κόστος από την 
παρατήρηση χρηστών. Οι κυριότερες μέθοδοι επιθεώρησης είναι:  

• Η ευρετική αξιολόγηση (heuristic evaluation, Nielsen, 1994) πραγματοποιείται από 
ειδικούς αξιολογητές οι οποίοι ελέγχουν τη διεπιφάνεια χρήσης με άξονα ένα σύνολο 
ευρετικών κανόνων (heuristics).  

• Το γνωσιακό περιδιάβασμα (cognitive walkthrough, Lewis et al., 1990) ακολουθεί μια 
λεπτομερή διαδικασία προσομοίωσης της εκτέλεσης ορισμένης εργασίας στην πορεία 
αλληλεπίδρασης με το σύστημα, καθορίζοντας αν οι προσομοιούμενοι στόχοι του χρήστη 
και η ανάδραση του συστήματος, μπορούν θεωρητικά να οδηγήσουν στην επόμενη 
σωστή κίνηση. Η μεθόδος αφορά κύρια στην ανάλυση διαδραστικών συστημάτων στα 
οποία ο χρήστης μαθαίνει τη χρήση του συστήματος κατά διερευνητικό τρόπο (exploratory 
learning) ενώ αλληλεπιδρά με αυτό. Αυτή είναι τυπική περίπτωση σε πολλά σύγχρονα 
συστήματα που προορίζονται για εκπαιδευτικούς σκοπούς.  

• Το πολλαπλό περιδιάβασμα (pluralistic walkthrough, Nielsen, 1994) προϋποθέτει 
ομαδικές συναντήσεις μαθητών, των σχεδιαστών και των ειδικών στην αξιολόγηση 
ευχρηστίας οι οποίοι από κοινού συζητούν μέσα από σενάρια μάθησης κάθε στοιχείο 
αλληλεπίδρασης με το περιβάλλον διεπαφής.  

• Η επιθεώρηση χαρακτηριστικών (features inspection, Nielsen, 1994) είναι μια μέθοδος 
κατά την οποία επιλέγεται από τους αξιολογητές μία σειρά από χαρακτηριστικά του 
συστήματος τα οποία εμπλέκονται κατά την εκτέλεση τυπικών εργασιών, γίνεται έλεγχος 
ύπαρξης πολύ μακρών ακολουθιών, δυσκολίες στην πλοήγηση, βήματα που δε θα ήταν 
φυσικό να κάνουν οι χρήστες καθώς και βήματα που απαιτούν εκτεταμένη γνώση ή 
εμπειρία για να προσδιοριστεί ένα προτεινόμενο σύνολο χαρακτηριστικών. 
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8.1.2 Μέθοδοι δοκιμής 

Κατά τη διαδικασία της αξιολόγησης της ευχρηστίας με μεθόδους δοκιμής επιλεγμένοι χρήστες 
εκτελούν αντιπροσωπευτικές εργασίες χρησιμοποιώντας το λογισμικό, κατά προτίμηση σε 
κατάλληλα οργανωμένο εργαστήριο αξιολόγησης ευχρηστίας, ενώ στη συνέχεια, οι 
αξιολογητές συλλέγουν τα αποτελέσματα και εξετάζουν πώς η διεπιφάνεια χρήσης 
υποστηρίζει τους χρήστες και εκπληρώνει τις προσδοκίες τους κατά την εκτέλεση των 
εργασιών αυτών. Αν και η αξία των μεθόδων αξιολόγησης με τη συμμετοχή τελικών χρηστών 
είναι σημαντική, είναι δύσκολη η διεξαγωγή τους σε αρχικά στάδια του σχεδιασμού 
δεδομένου ότι απαιτείται υλοποιημένο πρωτότυπο του συστήματος και σημαντικός αριθμός 
υποψήφιων αντιπροσωπευτικών χρηστών. Επίσης παρουσιάζονται δυσκολίες στην επιλογή 
των "αντιπροσωπευτικών" χρηστών – ώστε συνολικά να παρουσιάζουν παρόμοια 
χαρακτηριστικά με τους αναμενόμενους τελικούς χρήστες, και μεθοδολογικές αδυναμίες στον 
προγραμματισμό, την εγκυρότητα και την αξιοπιστία των μετρήσεων (Holleran, 1991). Τεχνικές 
της κατηγορίας αυτής είναι οι ακόλουθες:  

• Η μέτρηση της απόδοσης (performance measurement): Με την τεχνική αυτή προκύπτουν 
ποσοτικά δεδομένα σχετικά με την εκτέλεση εργασιών κατά τη διάρκεια δοκιμής 
ευχρηστίας. Η απόδοση των χρηστών μετριέται συνήθως ζητώντας από μια ομάδα 
χρηστών την εκτέλεση ενός προκαθορισμένου συνόλου στοιχειωδών εργασιών, 
συλλέγοντας στοιχεία που αφορούν σε σφάλματα που διαπιστώνονται, καθώς και 
χρόνους εκτέλεσης διεργασιών. Είναι επιθυμητό να διεξάγεται σε οργανωμένο εργαστήριο 
μέτρησης της ευχρηστίας, ώστε τα δεδομένα να συλλέγονται με ακρίβεια και να 
ελαχιστοποιείται οποιαδήποτε απροσδόκητη παρεμβολή. Η μέτρηση αυτή συνήθως 
υποστηρίζεται από τεχνικές λεπτομερούς καταγραφής της αλληλεπίδρασης σε αρχεία 
πληκτρολογήσεων (logfiles).  

• Στο πρωτόκολλο ομιλούντος υποκειμένου (thinking aloud protocol) οι χρήστες 
εκφράζουν με λόγια τις σκέψεις τους χρησιμοποιώντας το σύστημα. Μέσω αυτής της 
μεθόδου, οι χρήστες αφήνουν τον εκτιμητή να αντιληφθεί το πώς αντιλαμβάνονται την 
αλληλεπίδραση με το προς εξέταση σύστημα. Είναι ιδιαίτερα χρήσιμη μέθοδος δεδομένου 
ότι είναι εφικτή η άμεση ποιοτικού χαρακτήρα ανατροφοδότηση από τους χρήστες, η 
καλύτερη κατανόηση του γνωστικού μοντέλου του χρήστη και η ορολογία που 
χρησιμοποιεί ο χρήστης για να εκφράσει μια ιδέα ή λειτουργία η οποία θα πρέπει να 
ενσωματώνεται στο σχεδιασμό (Jorgensen, 1990). Μειονέκτημα της μεθόδου αποτελεί το 
γεγονός ότι δεν είναι πολύ φυσικό για τους χρήστες να σκεφτούν μεγαλοφώνως, ενώ είναι 
δύσκολο για τους πεπειραμένους χρήστες να εκφράσουν με λόγια τη διαδικασία 
απόφασής τους δεδομένου ότι εκτελούν μέρος της εργασίας τους αυτόματα. Η εφαρμογή 
του πρωτοκόλλου ομιλούντος υποκειμένου ακόμα και σε μαθητές χρήστες μικρής ηλικίας 
φαίνεται αποτελεσματική (Donker and Markopoulos, 2001). Μια παραλλαγή της μεθόδου 
αποτελεί η μέθοδος της συναποκάλυψης (co-discovery test) κατά την οποία δύο χρήστες 
επιχειρούν να πραγματοποιήσουν εργασίες μαζί ενώ εποπτεύονται και ενθαρρύνονται να 
εκφράζουν με λόγια τις σκέψεις τους.  
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• Τέλος το πρωτόκολλο ερωτήσεων (Question-asking Protocol) επιτρέπει στους χρήστες 
να κάνουν ερωτήσεις σχετικά με το σύστημα σ’ έναν ειδικό που απαντά και παρατηρεί την 
αλληλεπίδραση μεταξύ των χρηστών και του συστήματος. Η τεχνική αυτή στοχεύει στην 
ανίχνευση της πληροφόρησης που χρειάζονται οι χρήστες, ώστε να παρέχεται καλύτερη 
εκπαίδευση και τεκμηρίωση του συστήματος καθώς και πιθανός ανασχεδιασμός του 
περιβάλλοντος για την κατά το δυνατό αποφυγή ερωτήσεων. 

 

8.1.3 Διερευνητικές μέθοδοι 

Με τις διερευνητικές μεθόδους οι αξιολογητές πληροφορούνται για τις προτιμήσεις, τις ανάγκες 
και τις ιδιαιτερότητες των χρηστών, παρατηρώντας τους σε πραγματικές συνθήκες χρήσης ή 
δίνοντάς τους την ευκαιρία να εκφράσουν την άποψή τους. Οι μέθοδοι αυτές περιλαμβάνουν 
τεχνικές όπως:  

• Παρατήρηση πεδίου (Field Observation): Η παρατήρηση στο πεδίο είναι πολύ σημαντική 
και μερικές φορές υπερκαλύπτει τη μελέτη ενός εργαστηρίου ευχρηστίας. Ειδικότερα, 
μέρος της παρατήρησης είναι και η έρευνα με συνεντεύξεις των συμμετεχόντων για τις 
εργασίες τους που αφορούν το προς αξιολόγηση σύστημα. Σημαντική είναι επίσης, η 
καταγραφή του τρόπου με τον οποίο εργάζονται οι συμμετέχοντες, των εργαλείων που 
χρησιμοποιούν, της επικοινωνίας τους και πώς αυτές επηρεάζουν το τρόπο και το 
αντικείμενο εργασίας τους σε σχέση με το αξιολογούμενο σύστημα. Η τεχνική αυτή 
χρησιμοποιείται κατά τα αρχικά στάδια ανάπτυξης ενός προϊόντος, όπου πρέπει να 
καταγραφούν στοιχεία που χαρακτηρίζουν συνολικά τη χρήση ενός συστήματος παρά 
συγκεκριμένες μετρικές.  

• Ερωτηματολόγια (Questionnaires): Αποτελεί μια χρήσιμη μέθοδο για ζητήματα σχετικά με 
πιθανές ανησυχίες-παρανοήσεις των χρηστών και την καταγραφή υποκειμενικής 
ικανοποίησης τους (Νielsen, 1993). Η αντικειμενικότητα των συμπερασμάτων όμως συχνά 
αμφισβητείται δεδομένου ότι οι απαντήσεις των χρηστών είναι συνήθως βασισμένες σε 
αυτό που έχουν την αίσθηση ότι κάνουν και όχι σε αυτό που κάνουν πραγματικά (Νielsen, 
1993). Σε περιπτώσεις αξιολόγησης διαδικτυακών τόπων (web sites), τα ερωτηματολόγια 
χρησιμοποιούνται ευρύτατα αφού το ίδιο το μέσο συμβάλλει στην εύκολη διανομή τους 
και αυτόματη συλλογή και επεξεργασία των αποτελεσμάτων (Tselios et al., 2001, Avouris 
et al, 2003). Αποτελεσματικά ερωτηματολόγια όσον αφορά στην εγκυρότητα (validity) και 
αξιοπιστία (reliability) των παραγόμενων αποτελεσμάτων, θεωρούνται τα WAMMI ( 
Kirakowski and Claridge, 1998) καθώς και QUIS και SUMI (Schneiderman, 1998).  

• Συνεντεύξεις και εστιασμένες ομάδες (focus groups):Αποτελεί μια μέθοδο συλλογής 
απαντήσεων σχετικών με τις εμπειρίες των χρηστών σε κάποιο λογισμικό. Επιδιώκεται όχι 
μια απλή καταγραφή απαντήσεων στα τεθέντα ερωτήματα, αλλά η μέσω διαλόγου 
ανακάλυψη ερμηνειών που οδηγούν τους χρήστες σε κάποιες συγκεκριμένες δράσεις. 
Είναι δυνατόν να προκύψουν επιπλέον χρήσιμες παρατηρήσεις από τη καταγραφή της 
αλληλεπίδρασης μεταξύ των χρηστών ή να δοθεί ισχυρότερη έμφαση στα πιο σημαντικά 
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προβλήματα που ενσκήπτουν. Η μέθοδος αυτή μπορεί να χρησιμοποιηθεί σε οποιοδήποτε 
στάδιο της ανάπτυξης με διαφορετική εστίαση στις ερωτήσεις. Σε αρχικά δε στάδια 
χρησιμοποιείται ως μέθοδος καταγραφής απαιτήσεων.  

• Έρευνα συνθηκών χρήσης (Contextual inquiry): Είναι μια μέθοδος δομημένης 
συνέντευξης που διέπεται από κάποιες αρχές που τη διαφοροποιούν από την κλασική 
συνέντευξη. Αποτελεί περισσότερο μέθοδο παρατήρησης και ανακάλυψης συνθηκών 
μέσα στις οποίες χρησιμοποιείται το προϊόν που είναι αντικείμενο αξιολόγησης. 

 

8.1.4 Αναλυτικές μέθοδοι αξιολόγησης 

Οι μέθοδοι αυτές αφορούν την ανάπτυξη μοντέλων που προβλέπουν ή καταγράφουν τη 
συμπεριφορά των χρηστών ενός λογισμικού. Τα μοντέλα αυτά περιγράφουν στόχους και 
ακολουθίες ενεργειών που εκτελεί ο τυπικός χρήστης κατά την αλληλεπίδραση με το 
λογισμικό.  

Τα μοντέλα που εμπλέκονται στις μεθόδους αυτές διακρίνονται σε προβλεπτικά μοντέλα που 
παράγονται από τον σχεδιαστή (μοντέλα σχεδιαστή) και καταγραφικά μοντέλα που 
παράγονται μετά από παρατήρηση χρήσης (μοντέλα χρήστη). Μια τυπική μέθοδος της 
κατηγορίας αυτής είναι η ανάλυση εργασιών (Task Analysis - TA). Η ΤΑ περιλαμβάνει μελέτη, 
συλλογή και ανάλυση δεδομένων τα οποία αφορούν τον τρόπο με τον οποίο οι χρήστες 
εκτελούν συγκεκριμένες διεργασίες ώστε να προκύψει βαθύτερη κατανόηση των 
αλληλεπιδράσεων που λαμβάνουν χώρα. O κύριος στόχος της ανάλυσης διεργασιών είναι η 
συστηματική κατανόηση των διεργασιών που επιτελούν οι χρήστες (Kieras, 1996). Η ευκολία 
και η ακρίβεια με την οποία ο χρήστης μπορεί να αντιστοιχήσει τις δραστηριότητες μιας 
διεργασίας με τη λειτουργικότητα του συστήματος, που καταγράφεται με τη μέθοδο αυτή, 
αποτελεί από μόνη της μια μετρική ευχρηστίας (Edmondson and Simone, 1994). 
Επιπροσθέτως, εξετάζεται ο βαθμός ελευθερίας στους διαλόγους χρήστη συστήματος που 
υποστηρίζει η διεπιφάνεια και οι προσφερόμενοι εναλλακτικοί τρόποι χειρισμού, στοιχείο 
ιδιαίτερα σημαντικό σε ανοιχτά εκπαιδευτικά περιβάλλοντα. Η πλέον διαδεδομένη μέθοδος 
ανάλυσης διεργασιών είναι η Ιεραρχική Ανάλυση Διεργασιών (Hierarchical Task Anlaysis- 
HTA) (Shepherd, 1989). Είναι μια μέθοδος ανάλυσης των στόχων υψηλού επιπέδου σε 
δευτερεύουσες εργασίες και πλάνα που ορίζουν τον τρόπο με τον οποίο εκτελούνται οι 
εργασίες αυτές. Οι εργασίες περιγράφονται με ιεραρχικό τρόπο. Η HTA χρησιμοποιείται για 
την ανάλυση και τον προσδιορισμό των βημάτων που απαιτούνται για να εκτελεστεί μια 
στοιχειώδης εργασία. Η μέθοδος αυτή σε συνδυασμό με την ευρετική αξιολόγηση, έχει 
εφαρμοστεί με σημαντικά αποτελέσματα για την αξιολόγηση ανοιχτών περιβαλλόντων 
μάθησης, και για την αναγνώριση προβλημάτων ευχρηστίας και επανασχεδιασμό τους 
(Tselios et al. 2002). Οι αναλυτικές μέθοδοι συνήθως συνδυάζονται και βασίζονται σε 
μεθόδους δοκιμής, όπως η μέτρηση απόδοσης τυπικών χρηστών. 
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8.2 Επιλογή μεθόδων για την αξιολόγηση ευχρηστίας του εκπαιδευτικού 
λογισμικού 

Η επιλογή κατάλληλης μεθόδου αξιολόγησης εκπαιδευτικού λογισμικού, πέραν των 
περιορισμών και των ιδιαιτεροτήτων που περιγράφτηκαν, επηρεάζεται από το 
γνωσιοθεωρητικό πλαίσιο που διέπει τη σχεδίαση του. Συνεπώς κατά τη διαδικασία 
σχεδίασης και αξιολόγησης εκπαιδευτικών συστημάτων θα πρέπει να έχει διερευνηθεί 
συστηματικά ο ρόλος τους καθώς και το προτιθέμενο πλαίσιο χρήσης (Jones et al., 1999). Οι 
Mayes και Fowler (1999) επιχειρώντας έναν διαχωρισμό στις κατηγορίες εκπαιδευτικού 
λογισμικού ορίζουν τα εκπαιδευτικά συστήματα βασισμένα σε πολυμέσα κύρια ως πρωτογενή 
τύπου εκπαιδευτικό λογισμικό (primary courseware). To θεωρητικό πλαίσιο τέτοιων 
περιβαλλόντων είναι κύρια συμπεριφοριστικό και ο μαθητής καλείται να διαμορφώσει 
αντίληψη για έννοιες που παρέχονται έτοιμες από τους εκπαιδευτικούς. Έτσι πρακτικά το 
περιβάλλον αυτό εξυπηρετεί ένα ρόλο «πομπού-διαβιβαστή πληροφορίας» προς τους μαθητές 
(Soloway et al., 1994). Όσον αφορά στην παράμετρο της ευχρηστίας, θεωρείται ότι αυτή 
παρουσιάζει δευτερεύουσα σημασία για την πιστοποίηση της ωφελιμότητας του συστήματος, 
αφού δεν εμπλέκεται άμεσα στη διαδικασία μάθησης. Η θεώρηση αυτή σε ένα βαθμό καθιστά 
έγκυρη την εφαρμοσιμότητα παραδοσιακών τεχνικών αξιολόγησης ευχρηστίας, δοθέντος του 
γεγονότος ότι οι διεργασίες και το στυλ αλληλεπίδρασης με το μαθητή δεν επηρεάζει τη 
μάθηση. Παράλληλα όμως, οι Squires και Preece (1999) αμφισβητούν την εγκυρότητα μιας 
αξιολόγησης εκπαιδευτικού λογισμικού που βασίζεται αποκλειστικά σε λίστες κριτηρίων, 
προτείνοντας την ευρετική αξιολόγηση προσαρμοσμένη κατάλληλα ώστε να συνεκτιμά και 
παιδαγωγικές διαστάσεις του περιβάλλοντος. Παρόμοια αμφισβήτηση διατυπώνει ο Nielsen 
(1993) συνολικά για την αξιολόγηση ευχρηστίας λογισμικού, προτάσσοντας την παρατήρηση 
αντιπροσωπευτικών χρηστών ως την πλέον αξιόπιστη λύση. Η χρήση μιας μεθοδολογίας 
βασισμένης σε αξιολόγηση από ειδικούς, όπως η ευρετική, παράλληλα με δοκιμές με τη 
συμμετοχή αντιπροσωπευτικών χρηστών, φαίνεται να δίνει σημαντικά αποτελέσματα (Avouris 
et al. 2001, Tselios et al., 2000, 2001).  

Οι εποικοδομιστικές σε συνδυασμό με τις κοινωνικές θεωρήσεις για τη γνώση και τη μάθηση 
συνδέουν την αξιολόγηση της μάθησης με την εξέλιξή του μαθητή σε κάποιο περιβάλλον 
(Jonassen, 1994), έτσι ώστε ενεργητικά να κατασκευάζει τις προσωπικές του στρατηγικές 
προκειμένου να λύνει προβλήματα τα οποία έχουν σημασία για αυτόν (Gurney, 1989, Brown 
et al., 1989). Ακόμη η αξιολόγηση συνδέεται με την ανάπτυξη συνεργατικότητας σ’ ένα 
περιβάλλον όπου οι μαθητές μοιράζονται κοινές πρακτικές, γλώσσα και αντιλήψεις με 
συνέπεια να αναπτύσσουν ένα κοινό μοντέλο αντίληψης για την προσλαμβανόμενη γνώση 
(Vygotsky, 1978, Cobb, 1994, Rogoff, 1994). Σε αντίθεση με εκπαιδευτικό λογισμικό που 
εκφράζει συμπεριφοριστικό πλαίσιο μάθησης, ο μαθητής δύναται να έχει σχηματίσει 
λανθασμένη αντίληψη για το μαθησιακό πλαίσιο το οποίο απαιτείται για να επιλύσει ένα 
συγκεκριμένο πρόβλημα.  

Οι Mayes και Fowler (1999) υποστηρίζουν ότι η σχεδίαση των περιβαλλόντων μάθησης αυτής 
της κατηγορίας πρέπει να εστιάζει στην σχεδίαση αποτελεσματικών στοιχειωδών εργασιών 
παρά στη διεπιφάνεια χρήσης γενικά. Κατά τη διάρκεια της αλληλεπίδρασης με το 
περιβάλλον, ο μαθητής πρέπει να κινηθεί αβίαστα προς το εννοιολογικό επίπεδο, αλλά έπειτα 
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πρέπει να εμπλακεί με τις υφιστάμενες έννοιες πίσω από τα αντικείμενα που διαχειρίζεται, 
μέσω των ενεργών κατασκευών και της έκφρασης των προσωπικών ιδεών του. Αναφέρουν 
επίσης ότι η μάθηση δεν μπορεί να προσεγγιστεί ως συμβατική στοιχειώδης εργασία, σαν να 
ήταν ακριβώς ένα άλλο είδος εργασίας, με σκοπό την αποκομιδή κάποιων αποτελεσμάτων, 
διότι η διαδικασία μάθησης είναι ένα ‘παράπλευρο προϊόν’ που προκύπτει κατά τη διαδικασία 
ενεργειών επίτευξης συγκεκριμένου στόχου. Επομένως, οι Mayes και Fowler (1999) τονίζουν 
τη σημασία της αξιολόγησης της καταλληλότητας των στοιχειωδών εργασιών για τον 
εκπαιδευτικό σκοπό που προορίζονται. Επίσης οι Sedig et al. (2001), προτείνουν ότι το 
εκπαιδευτικό λογισμικό είναι αποτελεσματικό όταν ενσωματώνεται ανεπιφύλακτα η γνώση 
στις στοιχειώδεις εργασίες. Τονίζουν την ανάγκη σχεδιασμού με άξονα τις πραγματευόμενες 
έννοιες ώστε να είναι εφικτή η κατανόηση και ο χειρισμός της εννοιολογικής αφαίρεσης. 
Υποστηρίζουν ότι τα οφέλη από το στιλ απ-ευθείας χειρισμού (άμεση εμπλοκή με τις οπτικές 
αναπαραστάσεις εννοιών) πρέπει να διατηρηθούν – σε συνδυασμό με έλεγχο των 
παραδοσιακών προβλημάτων ευχρηστίας - αλλά ιδιαίτερη έμφαση πρέπει να δοθεί στο να 
στρέψει τους μαθητές σε χειρισμούς των εννοιών παρά σε αντικείμενα που επιδρούν έμμεσα 
στις έννοιες. Από την άποψη αυτή, οι αναλυτικές μέθοδοι μοντελοποίησης εργασιών 
φαίνονται κατάλληλες στο να αξιολογήσουν την παρουσία των εννοιών, καθώς και τη ρητή 
παρουσίασή τους, χειριζόμενες και προσφερόμενες με έναν τρόπο που προάγει το κίνητρο 
χρήσης στα διαλογικά περιβάλλοντα αλληλεπίδρασης.  

Όπως ήδη αναφέρθηκε λάθη που αποτελούν εκφράσεις παρανοήσεων του χρήστη σχετικών 
με το γνωστικό αντικείμενο και επηρεάζουν το σημασιολογικό επίπεδο της αλληλεπίδρασης, 
δηλαδή της σημασίας των εντολών του μαθητή, θα πρέπει να επιτρέπονται από το σύστημα 
να εκφραστούν έτσι ώστε σταδιακά ο μαθητής να αναστοχάζεται πάνω σε αυτά και να 
κατασκευάζει γνώση αλληλεπιδρώντας με πιθανά τέτοια προϊόντα διάδρασης. Από την άλλη 
το σύστημα πρέπει να είναι κατάλληλα σχεδιασμένο ώστε να αποκλείει κατά το δυνατόν λάθη 
στο λεκτικό επίπεδο, δηλαδή στην ακολουθία ενεργειών που απαιτούνται για να εκτελεστεί μια 
εργασία, καθώς επίσης και στο συντακτικό επίπεδο, δηλαδή της ακολουθίας διαλόγου που 
απαιτούνται ώστε να δοθούν σωστές εντολές στο σύστημα (Foley et al., 1990). Σχετικά με το 
ζήτημα αυτό, οι Squires και Preece (1999) έχουν προτείνει μία προσέγγιση αξιολόγησης 
εκπαιδευτικού λογισμικού από ειδικούς, που βασίζεται σε ένα σύνολο διαδεδομένων και 
αποδεκτών ευρετικών κανόνων (heuristics) οι οποίοι ενσωματώνουν στοιχεία ευχρηστίας και 
σύγχρονων θεωριών μάθησης. Μια άλλη προσέγγιση αφορά συνδυασμό μεθόδου 
επιθεώρησης από ειδικούς με αναλυτική κατασκευή μοντέλων εργασιών μαθητών με βάση 
παρατήρηση πεδίου. Η μέθοδος αυτή επιτρέπει τη βαθύτερη κατανόηση της φύσης των 
στοιχειωδών εργασιών κατά τη διάρκεια της αποδόμησής τους καθώς και τον συστηματικό 
έλεγχο συνέπειας στις δομές των μοντέλων μαθητή (Tselios and Avouris 2003, Tselios et al., 
2002). Στην περίπτωση αυτή, η μέθοδος αξιολόγησης από ειδικούς όπως η ευρετική 
αξιολόγηση, μπορεί να διαδραματίσει ένα σημαντικό υποστηρικτικό ρόλο αναδεικνύοντας 
περιορισμούς της διεπιφάνειας, διευκολύνοντας τη συναγωγή συμπερασμάτων σχετικά με την 
αιτία των παρατηρηθέντων σφαλμάτων και τις συνέπειες που έχει το χάσμα μεταξύ του 
μοντέλου σχεδιαστή και του μοντέλου χρήστη στη διαδικασία μάθησης. Τούτο οφείλεται στο 
γεγονός ότι η ευρετική αξιολόγηση εστιάζει σε ζητήματα σχεδίασης της διεπιφάνειας χρήσης 
ενώ εστιάζει λιγότερο σε μηχανισμούς αλληλεπίδρασης που απαιτήθηκαν, ιδιαίτερα αυτές 
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που χειρίζονται σημαντικές έννοιες του γνωστικού πεδίου (Sedig et al., 2001), ζητήματα τα 
οποία αναδεικνύονται με χρήση τεχνικών αξιολόγησης όπως η ανάλυση εργασιών. 

Στην παρούσα ανάλυση θα ακολουθηθεί ένας συνδυασμός μεθόδων αξιολόγησης βασισμένης 
στην πειραματική αξιολόγηση  των πλατφορμών- περιβαλλόντων Lego Mindstorms NXT, Alice, 
Scribbler Robot και Jeliot 3. Για την διεξαγωγή συμπερασμάτων θα ακολουθηθούν 
διερευνητικές μέθοδοι, βασισμένες σε ερωτηματολόγια, σε συνδυασμό με  ευρετικές μεθόδους 
ευχρηστίας, βασισμένες στους κανόνες του Nielsen, καθώς και μέθοδοι ποιοτικής 
αξιολόγησης για την διδασκαλία μέσω περιβαλλόντων, βασισμένες στους κανόνες του Pfiser . 
Στις επόμενες ενότητες του κεφαλαίου αυτού θα παρουσιαστούν οι κανόνες ευρετικής 
αξιολόγησης του Nielsen και παράμετροι ποιοτικής αξιολόγησης του Pfiser. Στα επόμενα 
κεφάλαια θα εφαρμοστούν οι μέθοδοι αυτοί σε συνδυασμό με την διεξαγωγή πειράματος σε 
μαθητές της Δευτεροβάθμιας Εκπαίδευσης και την συμπλήρωση ερωτηματολογίων από 
μέρους των μαθητών για την  σύγκριση των άνωθεν πλατφορμών και την διεξαγωγή 
αποτελεσμάτων. 

 

8.3 Κανόνες ευρετικής αξιολόγησης  κατά Nielsen 

Η ευρετική αξιολόγηση (heuristic evaluation) αποτελεί μία από τις πιο διαδεδομένες τεχνικές 
που έχουν προταθεί για την αξιολόγηση εκπαιδευτικού λογισμικού. Μερικά από τα 
πλεονεκτήματά της είναι η δυνατότητα εφαρμογής της σε κάθε σημείο του κύκλου σχεδιασμού 
και αξιολόγησης, ο περιορισμένος αριθμός κανόνων που περιλαμβάνει στην πρωτότυπή της 
μορφή καθώς και οι σαφείς κατευθύνσεις για την αξιοποίησή της μέσα από την εμπειρία 
εφαρμογής της σε διαφόρων ειδών λογισμικά (Nielsen and Landauer, 1993, Nielsen, 1994). Η 
αξιολόγηση στην περίπτωση αυτή γίνεται από πεπειραμένους αξιολογητές ευχρηστίας οι 
οποίοι όμως δεν έχουν εμπλακεί στην ανάπτυξη του συστήματος. Η μέθοδος παρουσιάζει τα 
πλεονεκτήματα της γενικευμένης εφαρμοσιμότητάς της σε διαδραστικά συστήματα ποικίλου 
σκοπού, ακόμη και σε πολύ αρχικά στάδια του σχεδιασμού και το σχετικά χαμηλό κόστος 
διεξαγωγής της. Βασίζεται επίσης σε ένα σχετικά μικρό αριθμό «ευρετικών κανόνων», σε 
αντίθεση με τη χρήση εκτεταμένου αριθμού οδηγιών (guidelines), όπου το πλήθος των 
οδηγιών-κανόνων καθιστούν δύσκολη την αξιοποίησή τους για σχεδιασμό ή και αξιολόγηση 
διεπιφάνειας χρήσης. Ενδεικτικά, τέτοιους οδηγούς έχουν διατυπώσει ο Brown με 302 
οδηγίες, ο Mayhew (1992) με 288 οδηγίες και οι Smith και Mosier με 944 οδηγίες, ενώ 
παρόμοια προσέγγιση προτείνει και το Παιδαγωγικό Ινστιτούτο (Papadopoulos, 2002). Η 
αξιολόγηση με τη μέθοδο αυτή εστιάζεται σε δύο βασικά σημεία, τη γενική σχεδίαση των 
οθονών του συστήματος και τη ροή διαλόγων, μηνυμάτων και ενεργειών που απαιτούνται για 
να γίνει μια συγκεκριμένη διεργασία.  

Οι κανόνες που πρότεινε ο Nielsen είναι οι εξής: 

1. Χρήση απλών και φυσικών διαλόγων.  
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2. Χρήση απλής και κατανοητής γλώσσας με την οποία είναι εξοικειωμένοι οι χρήστες και 
όχι δυσνόητη ορολογία.  

3. Ελαχιστοποίηση του φορτίου μνήμης που απαιτείται από τον χρήστη. Κάθε ενέργεια που 
πρέπει να κάνει ο χρήστης πρέπει να είναι όσο πιο φανερή γίνεται, χωρίς να πρέπει να 
θυμηθεί ο χρήστης περίπλοκες εντολές.  

4. Διατήρηση συνέπειας και συνέχειας στο τρόπο παρουσίασης των μενού επιλογής, και 
των άλλων συστατικών των διαλόγων. Ως συνέπεια, η ίδια ενέργεια πρέπει να γίνεται 
πάντα με τον ίδιο τρόπο σε κάθε σημείο της διάδρασης.  

5. Παροχή ανάδρασης: Το σύστημα πρέπει ανά πάσα στιγμή να ενημερώνει το χρήστη για 
το την πρόοδο εργασιών στα πλαίσια ενός αποδεκτού χρόνου.  

6. Ύπαρξη σαφών και εύκολων διεξόδων από κάποια διεργασία που ενδεχομένως έχει 
καλέσει εσφαλμένα ο χρήστης χωρίς να πρέπει να ακολουθήσει εκτενείς διάλογους. 
Τυπικό παράδειγμα είναι οι εντολές undo και redo.  

7. Παροχή συντομεύσεων (shotcuts) που επιταχύνουν κάποιες διεργασίες για του 
προχωρημένους χρήστες που είναι όσο το δυνατόν «αόρατα» για τον αρχάριο χρήστη. 
Καλό είναι το σύστημα να παραμετροποιείται σε αυτό το σημείο με βάση τις ανάγκες του 
χρήστη για τις ενέργειες που θέλει να εκτελεί πιο συχνά.  

8. Παροχή σαφών μηνυμάτων λαθών: θα πρέπει να παρέχονται σε απλή γλώσσα, να 
εστιάζουν στο πρόβλημα και να προτείνουν λύση διεξόδου.  

9. Να εμποδίζονται κατά το δυνατόν τα λάθη και η κακή χρήση του συστήματος.  

10. Παροχή βοήθειας και τεκμηρίωσης (εγχειρίδιο οδηγιών).  

Σκοπός της μεθόδου δεν είναι να υποκαταστήσει μορφές αξιολόγησης βασισμένες σε τελικούς 
χρήστες των οποίων η σημασία είναι διαπιστωμένη (Lewis and Rieman, 1994). Συχνά όμως, η 
συμπλήρωση ενός πλαισίου αξιολόγησης με μία μέθοδο αξιολόγησης από ειδικούς όπως η 
ευρετική αξιολόγηση προσφέρει σημαντικά πλεονεκτήματα, όπως έγκαιρη διάγνωση 
προβλημάτων στη διεπιφάνεια χρήσης και επιδιόρθωσή τους και δυνατότητα προ-
αξιολόγησης εναλλακτικών προτάσεων διεπιφανειών χρήσης με σημαντικά μικρότερο κόστος 
σε σχέση με τη παρατήρηση χρηστών στο πεδίο ή σε εργαστήριο ευχρηστίας (Holleran, 1991, 
Nielsen, 1993).  

Ανάλογα με το τύπο του εκπαιδευτικού λογισμικού, η ευρετική αξιολόγηση έχει προταθεί είτε 
ως κύρια μέθοδος αξιολόγησης από ειδικούς με κατάλληλες τροποποιήσεις ώστε να 
συνεκτιμώνται και οι παιδαγωγικές παράμετροι του λογισμικού (Squires and Preece, 1999), 
είτε ως αυτόνομη μέθοδος αξιολόγησης που οδηγεί σε ουσιαστικά συμπεράσματα για τη 
ποιότητα της διεπιφάνειας χρήσης (Avouris et al., 2001), είτε ως μέθοδος αρχικής εκτίμησης 
σε συνδυασμό με αναλυτικές μεθόδους αξιολόγησης όπως η ιεραρχική ανάλυση εργασιών σε 
ανοιχτά περιβάλλοντα μάθησης (Tselios et al., 2002). 
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 Μελέτες (Nielsen and Landauer, 1993, Avouris et al., 2001, Tselios et al., 2001), δείχνουν ότι 
υπό προϋποθέσεις (ανάλυση ευρετικών κανόνων στους αξιολογητές, σχετικά υψηλό επίπεδο 
εμπειρίας χρήσης λογισμικού αντίστοιχου τύπου), η μέθοδος μπορεί να εφαρμοστεί με 
αποτελεσματικότητα και από τελικούς χρήστες ή μη ειδικούς αξιολόγησης ευχρηστίας 
(προσομοιωμένους ειδικούς). 

 

8.4 Κανόνες ποιοτικής αξιολόγησης κατά Pfister 

Η αξιολόγηση ενός περιβάλλοντος μάθησης αποτελεί επίπονη και δύσκολη εργασία. Πέρα 
από την πειραματική αξιολόγηση(Ευρετική αξιολόγηση, κανόνες Nielsen) κατά την οποία 
ελέγχεται η λειτουργικότητα και ευχρηστία του περιβάλλοντος, θα πρέπει να ακολουθηθεί και 
αξιολόγηση για το κατά πόσο ένα περιβάλλον βελτιστοποιεί τον τρόπο μάθησης και 
διδασκαλίας  και καθιστά την μάθηση αποτελεσματική. Για μια ολοκληρωμένη αξιολόγηση 
ενός περιβάλλοντος μάθησης  θα πρέπει να ελεγχθεί αν  καλύπτονται τα επόμενα τέσσερα 
επίπεδα (Pfister et al. 1999, Μιχαηλίδου κ.α. 2001).    

1. Ψυχολογικό- Παιδαγωγικό επίπεδο : περιλαμβάνει όλα τα κριτήρια που αναφέρονται 
στην ίδια την εκπαιδευτική διαδικασία. Για παράδειγμα, την υποστήριξη διαφορετικών 
διδακτικών μεθοδολογιών, τον τρόπο παρουσίασης της γνώσης, τον προσδιορισμό της 
ομάδας στην οποία απευθύνεται το περιβάλλον, τα εργαλεία που χρησιμοποιούνται για 
την επίτευξη των μαθησιακών σκοπών, η υποστήριξη των διαφορετικών ρόλων μαθητή - 
καθηγητή   κ.τ.λ.. 

2. Τεχνικό - Λειτουργικό επίπεδο : περιλαμβάνει κριτήρια τα οποία αναφέρονται στον 
τεχνικό εξοπλισμό και τις δυνατότητές του περιβάλλοντος, ενώ πραγματεύεται θέματα 
όπως η σταθερότητα του συστήματος, το απαιτούμενο εύρος ζώνης, οι τεχνολογίες υλικού 
και λογισμικού που χρησιμοποιούνται, η διεπαφή του χρήστη κ.τ.λ.. 

3. Οργανωτικό-Οικονομικό : επίπεδο περιλαμβάνει θέματα όπως η αποτελεσματικότητα 
του συστήματος που σχεδιάστηκε καθώς και το πόσο συμφέρει η χρήση του κυρίως από 
πλευράς κόστους σε σύγκριση και με άλλους πιο «παραδοσιακούς» τρόπους 
διδασκαλίας. 

4. Κοινωνικό - Πολιτιστικό επίπεδο : αξιολογεί το κατά πόσο η εφαρμογή που 
σχεδιάστηκε μπορεί να ενσωματωθεί στη συνολική πολιτιστική και κοινωνική ανάπτυξη 
των ατόμων στα οποία απευθύνεται. 

 

Στο παρακάτω σχεδιάγραμμα παρακάτω εικόνα απεικονίζονται οι βασικοί κανόνες 
αξιολόγησης συνεργατικών περιβαλλόντων(Μιχαηλίδου Άννα, Δρ. Οικονομίδης Αναστάσιος, 
Δρ. Γεωργιάδου Ελισάβετ, 2001) 
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Σχεδιάγραμμα 1: Παράμετροι αξιολόγησης περιβαλλόντων μάθησης 

 

Παιδαγωγικές-Ψυχολογικές Παράμετροι 

Όσον αφορά στον παιδαγωγικό σχεδιασμό, μια άποψη που επικρατεί, είναι η προσαρμογή 
των μαθησιακών μεθόδων της συμβατικής εκπαιδευτικής διαδικασίας στα περιβάλλοντα που 
προκύπτουν με τη χρήση των νέων τεχνολογιών. Σύμφωνα με πιο πρόσφατες έρευνες, 
προέκυψε η αναγκαιότητα χρήσης νέων παιδαγωγικών μεθόδων και δημιουργίας νέων 
μοντέλων μάθησης, τα οποία πρέπει να εφαρμοστούν στα νεωτεριστικά εκπαιδευτικά 
περιβάλλοντα που δημιουργούνται με βάση τις σύγχρονες μεθόδους πληροφορίας και 
επικοινωνίας (Deol et al., 2000, Oliveira et al., 2003). Είναι πολύ δύσκολο να προκύψει ένα 
κοινό παιδαγωγικό μοντέλο που μπορεί να εφαρμοστεί σε όλα τα γυμνάσια και λύκεια της 
χώρας. Παρόλα αυτά, είναι δυνατό να δημιουργηθεί ένα πλαίσιο σχεδιασμού που να 
συνδυάζει την ποικιλότητα των παιδαγωγικών θεωριών και πρακτικών, ώστε να προκύψει μια 
κοινή βάση ενσωμάτωσης αυτών των νέων προγραμματιστικών εργαλείων στη δευτεροβάθμια 
εκπαίδευση. 

Η προσέγγιση των παιδαγωγικών αρχών αναφέρεται σε γνωστές μαθησιακές θεωρίες που 
μπορούν να συμπεριληφθούν στο σχεδιασμό περιβαλλόντων μάθησης που υποστηρίζουν 
εικονικά συνεργατικά περιβάλλοντα, όπως η εποικοδομητική (constructive), η ενεργητική 
(active), η προσαρμοστική (adaptive), η αλληλεπιδραστική (interactive), η συνεργατική 
(collaborative), η αδόμητη (discursive) και η αναδραστική (reflective) μάθηση (Oliveira et al., 
2003).  
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Στις παιδαγωγικές και ψυχολογικές παραμέτρους αξιολόγησης των περιβαλλόντων  
περιλαμβάνονται τα ζητήματα της οργάνωσης και παρουσίασης της ύλης και κατά πόσο το 
περιβάλλον ενδείκνυται και ανταποκρίνεται στο περιεχόμενο του μαθήματος. Από τα 
κυριότερα ερωτήματα που πρέπει να τεθούν είναι  αν το περιβάλλον είναι χρηστικό τόσο για 
τον καθηγητή όσο και για τον μαθητή. Πιο συγκεκριμένα, αν το περιβάλλον διαθέτει τα 
απαραίτητα εργαλεία για την υποστήριξη τόσο της διδασκαλίας του καθηγητή όσο και της 
μάθησης των μαθητών. Στον παρακάτω πίνακα παραθέτονται κάποιες ερωτήσεις για την 
παιδαγωγική-ψυχολογική αξιολόγηση που βασίζονται στο Σχεδιάγραμμα 1. 

 

Παιδαγωγικές και Ψυχολογικές παράμετροι 

Διδακτικές Θεωρίες: 1. Υποστηρίζεται η συνεργατική μάθηση; 

 2. Υποστηρίζεται η μάθηση ανάλογα με τις 
ιδιαιτερότητες του κάθε μαθητή σχετικά με την 
πολιτιστική και κοινωνική του ανάπτυξη; 

 3. Υποστηρίζεται η μάθηση ανάλογα με τις 
ιδιαιτερότητες του κάθε μαθητή σχετικά με την 
προηγούμενη μαθησιακή του εμπειρία; 

 4. Υποστηρίζεται η συνεργατικότητα μεταξύ των 
εκπαιδευτών για επικοινωνία και δημιουργία από 
κοινού (team building) ; 

 5. Υποστηρίζονται δυνατότητες βοήθειας για 
ενθάρρυνση και ανύψωση του ηθικού των 
σπουδαστών-μαθητών (building motivation); 

Παρουσίαση και Οργάνωση της 
Ύλης: 

6. Η ύλη που παρουσιάζεται είναι έγκυρη και 
αξιόπιστη;  

 7. Η ύλη που παρουσιάζεται είναι σύμφωνη κατά το 
μεγαλύτερο βαθμό με τα αναλυτικά προγράμματα ; 

 8. Η ύλη ανταποκρίνεται στην ηλικιακή ομάδα στην 
οποία απευθύνεται; 

 9. Η ύλη εξυπηρετεί και ανταποκρίνεται στους 
σκοπούς της μάθησης; 

Εργαλεία καθηγητή: 
 

10. Μπορεί ο καθηγητής να συμμετέχει στη σχεδίαση 
και διαχείριση των μαθημάτων;  

 11. Είναι εύκολος ο τρόπος παρακολούθησης και 
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ανανέωσης των μαθημάτων ; 

 12. Υπάρχουν οδηγίες για τη διδασκαλία των 
μαθημάτων ; 

 13. Είναι αναγκαία η γνώση προγραμματισμού (html ή 
άλλων γλωσσών) και γενικά απαιτούνται 
εξειδικευμένες γνώσεις σε κάποιον τομέα; 

 
 14. Είναι εύκολη η παρακολούθηση μαθημάτων 

(course monitoring) από τον καθηγητή (όπως ο 
έλεγχος της χρήσης των πληροφοριών και των 
πηγών του μαθήματος από μεμονωμένους 
σπουδαστές ή ομάδες σπουδαστών); 

 
 15. Περιλαμβάνει δυνατότητες που βοηθούν τους 

εκπαιδευτές να δημιουργούν ακολουθίες 
μαθημάτων (learning sequences); 

 
 16. Περιλαμβάνει εργαλεία για τη δημιουργία 

ασκήσεων, quizzes, φύλλων εξέτασης κ.τ.λ. για 
τους μαθητές ; 

 
 17. Υπάρχουν εργαλεία που επιτρέπουν την από 

κοινού χρήση της γνώσης για τους εκπαιδευτές 
(π.χ. βάσεις δεδομένων που μπορεί να 
δημιουργηθούν με συμβουλές για τη διεξαγωγή των 
μαθημάτων, ασκήσεις κ.τ.λ.);  

 
Εργαλεία μαθητή: 
 

18. Υπάρχει διαθέσιμη on-line βοήθεια για τους 
μαθητές;  

 
 19. Διατίθεται λίστα συζήτησης (discussion list);  

 
 20. Υπάρχουν δυνατότητες σύγχρονης επικοινωνίας 

(synchronous communication) (chat- Internet Relay 
chat - IRC, voice chat το οποίο επιτρέπει σε δύο ή 
περισσότερους συμμετέχοντες να επικοινωνούν με 
τη βοήθεια μικροφώνου σε πραγματικό χρόνο, 
audio conferencing, video conferencing, whiteboard 
- ένα διαμοιραζόμενο παράθυρο για κείμενο ή 
σχεδίαση (drawing), κοινή χρήση εφαρμογών 
(application sharing), υποστήριξη συναντήσεων σε 
εικονικούς χώρους (virtual spaces));  
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 21. Διατίθεται γλωσσάριο του μαθήματος; 
 

 22. Διατίθεται εργαλείο περιεχομένων; 
 

 23. Υπάρχει η δυνατότητα αναζήτησης;  
 

Αξιολόγηση και έλεγχος της 
μάθησης: 

 

24. Το λογισμικό μπορεί να χρησιμοποιηθεί από το 
μαθητή αυτόνομα χωρίς τη βοήθεια του καθηγητή ή 
άλλων διδακτικών βιβλίων; 

 
 25. Ο μαθητής μπορεί να αλληλεπιδράσει ελεύθερα με 

το λογισμικό ή υπάρχουν περιορισμοί ; 
 

 26. Το σύστημα ευνοεί την εκμάθηση στην πράξη;  
 

 27. Χρησιμοποιούνται ερωτήσεις πολλαπλής επιλογής 
στην παρουσίαση των μαθημάτων ; 

 
 28. Χρησιμοποιούνται ερωτήσεις σωστού-λάθους;  

 
 29. Χρησιμοποιούνται ερωτήσεις συμπλήρωσης κενών;  

 
 30. Χρησιμοποιούνται ερωτήσεις σύντομων ή και πιο 

εκτεταμένων απαντήσεων;  
 

 31. Χρησιμοποιούνται ερωτήσεις ή ασκήσεις με 
χρονικό περιορισμό; 

 
 32. Περιλαμβάνονται ασκήσεις που μπορεί να γίνουν 

ομαδικά;  
 

Πίνακας 2: Ερωτήσεις για την παιδαγωγική – ψυχολογική αξιολόγηση 

 

Τεχνικές-Λειτουργικές Παράμετροι 

Οι Τεχνικές – Λειτουργικές παράμετροι περιλαμβάνουν θέματα όπως τα χαρακτηριστικά 
ανάπτυξης, η σχεδίαση του περιβάλλοντος επικοινωνίας(θέματα σχεδιασμού, 
αλληλεπίδρασης, πλοήγησης, ανατροφοδότησης, σχεδιασμού διεπαφής χρήστη), οι 
διαδικασίες υποστήριξης και ενημέρωσης και τα εργαλεία διαχείρισης. Τα χαρακτηριστικά 
ανάπτυξης πραγματεύονται κριτήρια σχετικά με τη συμβατότητα του περιβάλλοντος με 
διάφορες πλατφόρμες εγκατάστασης (Windows, Unix, Linux), τόσο για τους σταθμούς 
εργασίας όσο και για το server. Ειδικές πληροφορίες όπως ο απαιτούμενος χώρος στο δίσκο 
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ή οι απαιτήσεις σε RAM και CPU συγκαταλέγονται στα κριτήρια αυτά. Η ανατροφοδότηση 
σαν παράγοντας στις Τεχνικές και Λειτουργικές παραμέτρους έχει ταυτόσημη έννοια με αυτή 
της ανάδρασης και αφορά την ανάδραση που μπορεί να παρουσιαστεί από τη χρήση του 
συστήματος, όπως για παράδειγμα η παραγωγή ήχων όταν παρατηρούνται λανθασμένοι 
χειρισμοί, αλλά και την αλληλεπίδραση χρήστη - συστήματος. Θέματα σχετικά με την 
ανάδραση καθηγητή – μαθητή συμπεριλαμβάνονται στον άξονα των Ψυχολογικών – 
Παιδαγωγικών παραμέτρων του μοντέλου αξιολόγησης. Οι διαδικασίες υποστήριξης και 
ενημέρωσης περιλαμβάνουν θέματα όπως η ύπαρξη ή όχι οδηγιών εγκατάστασης και χρήσης 
του λογισμικού για τους μαθητές και καθηγητές, η παροχή τεχνικής υποστήριξης, η ενημέρωση 
και η συντήρηση του λογισμικού ή ακόμη και η υποστήριξη της ασφάλειας του συστήματος. 
Στον παρακάτω πίνακα υπάρχουν συγκεντρωμένες όλες οι ερωτήσεις για την  αξιολόγηση του 
τεχνικού-λειτουργικού επιπέδου ενός περιβάλλοντος. 

Τεχνικές και Λειτουργικές παράμετροι 

Χαρακτηριστικά ανάπτυξης : 
 

1. Υποστηρίζονται πολυμεσικές δυνατότητες (εικόνες, 
ήχος, video, VRML αρχεία κ.τ.λ.); 

 

 2. Μπορεί το λογισμικό της εφαρμογής να 
χρησιμοποιηθεί σε διαφορετικές πλατφόρμες 
(Windows 95/98/NT/XP/Vista/Seven, Macs);  

 

 3. Το λογισμικό υποστηρίζει κάποιον browser 
(Microsoft Inernet Explorer ή Netscape Navigator) ; 

 

 4. Υπάρχει πρόβλεψη για άτομα με ειδικές ανάγκες;  
 

Σχεδίαση περιβάλλοντος 
επικοινωνίας: 
 

 

Θέματα σχεδιασμού: 
 

5. Οι οθόνες σχεδιάζονται με σαφή και ενδιαφέροντα 
τρόπο ώστε να προκαλούν την προσοχή του μαθητή;  

 

 6. Το κείμενο επαυξάνει την πληροφορία, χωρίς όμως 
να καθιστά μονότονη την εφαρμογή;  

 

 7. Χρησιμοποιούνται γραφικά και εικόνες, χωρίς όμως 
να προκαλείται απόσπαση της προσοχής του 
μαθητή; 
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 8. Χρησιμοποιείται ήχος που επαυξάνει την 
παρουσίαση της πληροφορίας ; 

 

 9. Χρησιμοποιείται video που επαυξάνει την 
παρουσίαση της πληροφορίας;  

 

 10. Η επιλογή και διαχείριση αντικειμένων γίνεται με 
ευκολία ; 

 

 11. Υπάρχει δυνατότητα επιλογής πολλαπλών 
αντικειμένων;  

 

 12. Παρέχεται ακριβής περιγραφή της θέσης και του 
προσανατολισμού των αντικειμένων; 

 

 13. Υποστηρίζονται κινήσεις προσώπου, χεριών ή και 
σώματος σε ένα αντικείμενο;  

 

 14. Υποστηρίζεται εμβύθιση (immersion) του 
συμμετέχοντα στο περιβάλλον με χρήση κατάλληλων 
συσκευών, ό-πως είναι τα ειδικά γάντια, το κράνος 
κ.τ.λ.; 

 

 15. Δίνεται η δυνατότητα στο χρήστη να αλλάξει τις 
ιδιότητες ενός αντικειμένου στον εικονικό χώρο; 

 

 16. Ο χρήστης μπορεί να αλλάζει τη γωνία με την οποία 
βλέπει τα αντικείμενα;  

 

Αλληλεπίδραση: 
 

17. Η αλληλεπίδραση με το σύστημα γίνεται με εύκολο 
τρόπο και συμφωνεί με τις δυνατότητες της 
μαθησιακής ομάδας στην οποία απευθύνεται το 
λογισμικό; 

 

 18. Υποστηρίζεται αλληλεπίδραση τόσο μεταξύ των 
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μαθητών όσο και μεταξύ μαθητών και καθηγητών;  
 

 19. Η αλληλεπίδραση μπορεί να συμβεί στο οπτικό, 
ακουστικό πεδίο ή και μέσω κινήσεων του σώματος 
ή και με συνδυασμό των παραπάνω;  

 

Πλοήγηση: 
 

20. Η πλοήγηση γίνεται με εύκολο τρόπο;  
 

 21. Υποστηρίζονται διάφοροι τύποι πλοήγησης (για 
αρχάριους, για πιο προχωρημένους κ.τ.λ.) ; 

 

 22. Περιέχονται τα βασικά πλήκτρα πλοήγησης; 
 

 23. Παρέχεται πλήκτρο για παροχή βοήθειας;  
 

 24. Παρέχεται πλήκτρο για αναζήτηση; 
 

 25. Περιλαμβάνεται agent ο οποίος μπορεί να 
καθοδηγήσει το χρήστη στην εφαρμογή;  

 

 26. Σε εκτεταμένα εικονικά περιβάλλοντα 
περιλαμβάνεται χάρτης πλοήγησης; 

 

 27. Μετά από εκτεταμένη χρήση του εικονικού 
περιβάλλοντος δημιουργούνται αισθήματα κόπωσης 
ή ναυτίας;  

 

Ανατροφοδότηση: 
 

28. Υπάρχει ανάδραση σχετική με τη χρήση του 
λογισμικού;  

 

 29. Υποστηρίζεται ανάδραση με τη δημιουργία ήχων, 
ειδικών φωτισμών κ.τ.λ.; 

 

 30. Υπάρχουν ειδικές κινήσεις των avatar που είναι 
χαρακτηριστικές μετά από ορισμένες ενέργειες (π.χ. 
χειροκρότημα μετά από μια σωστή απάντηση κ.τ.λ.);  
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Πίνακας 3: Ερωτήσεις για την τεχνική-λειτουργική αξιολόγηση 

 

Διαδικασίες υποστήριξης και 
ενημέρωσης: 
 

31. Υπάρχει βιβλίο οδηγιών για τους καθηγητές και 
σπουδαστές σχετικά με τη χρήση του λογισμικού;  

 

 32. Παρέχεται τεχνική υποστήριξη από την εταιρία 
ανάπτυξης του λογισμικού; 

 

 33. Παρέχεται πρόσβαση σε βιβλιοθήκες, 
βιβλιογραφικές πηγές ή και σε βάσεις δεδομένων 
σχετικά με θέματα που αφορούν το λογισμικό και 
την ανάπτυξή του; 

 

 34. Η ενημέρωση του λογισμικού είναι συχνή;  
 

 35. Παρέχεται ικανοποιητική ασφάλεια όσον αφορά την 
ανταλλαγή αρχείων μέσω web;  

 

 36. Παρέχονται mirror sites ώστε να υπάρχουν 
εναλλακτικές λύσεις σε περιπτώσεις που 
παρουσιαστούν προβλήματα στη χρήση του 
λογισμικού; 

 

 37. Υπάρχουν οδηγίες για την εγκατάσταση του 
λογισμικού;  

 

Εργαλεία διαχείρισης: 
 

38. Διατίθενται εργαλεία επαναφοράς του συστήματος 
μετά από την παρουσίαση κάποιου προβλήματος 
(crash recovery tools); 

 

 39. Υπάρχει η δυνατότητα δημιουργίας αντιγράφων 
ασφάλειας (backup files);  

 

 40. Υπάρχει η δυνατότητα πρόσβασης από μακριά 
(remote access); 
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Οργανωσιακές-Οικονομικές Παράμετροι  

Η μετάβαση από τη συμβατική παραδοσιακή διδασκαλία στην διδασκαλία με νέα 
προγραμματιστικά εργαλεία, όπως τα Lego Mindstorms, Alice, Scribbler Robot, Jeliot 3, δεν 
είναι καθόλου εύκολη υπόθεση αν αναλογιστεί κανείς το οικονομικό ζήτημα που τίθεται. 
Καταρχήν προκύπτει πρόσθετο οικονομικό κόστος για την εκπαίδευση των διδασκόντων της 
Δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης καθώς πρόκειται για καινοτόμα περιβάλλοντα. Αυτό σημαίνει 
ότι θα πρέπει να λάβουν χώρα σεμινάρια για την εκμάθηση των νέων προγραμμάτων από 
πλευράς των διδασκόντων, σεμινάρια που θα πρέπει να χρηματοδοτούνται από το Υπουργείο 
Παιδείας. Στο σημείο αυτό θα πρέπει να αναφερθεί και το κόστος που προκύπτει από την 
αγορά εκπαιδευτικού λογισμικού το οποίο δεν διατίθεται δωρεάν στο Διαδίκτυο (Lego 
Mindstorms, Scribbler Robot) και το οποίο μπορεί σαν μονάδα να έχει μικρό κόστος αλλά 
πολλαπλασιασμένο με τις ανάγκες των σχολείων της Δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης όλης της 
χώρας να φαντάζει μεγάλο. 

Πέρα από την αγορά του λογισμικού πολλά από τα εργαστήρια των σχολείων της 
Δευτεροβάθμιας Εκπαίδευσης, δεν έχουν την απαραίτητη υλικοτεχνική υποδομή για την 
υποστήριξη της λειτουργίας των περιβαλλόντων(πχ υπολογιστές παλιάς τεχνολογίας με μικρή 
μνήμη RAM, μη ύπαρξη θυρών USB, μη ύπαρξη Bluetooth). Γίνεται αντιληπτό ότι  θα χρειαστεί 
να γίνει αναβάθμιση των εργαστηρίων πράγμα που αυξάνει το χρηματικό κόστος. Τέλος θα 
πρέπει να ληφθεί υπόψη ότι όταν αναφερόμαστε σε μαθητές της Δευτεροβάθμιας 
Εκπαίδευσης, αναφερόμαστε σε παιδία, οπότε πρέπει να ληφθεί ως παράμετρος η  πιθανή 
βλάβη ή καταστροφή του υλικού πχ να χαλάσει ένα ρομπότ (Lego Mindstorms, Scribbler 
Robbot). Όποτε το νέο ερώτημα που θα πρέπει να τεθεί είναι τι θα γίνει σε μια τέτοια 
περίπτωση; Ποιος θα επισκευάσει ή αντικαταστήσει το ρομπότ; Επιπλέον κόστος! 

Όλα τα παραπάνω συνοψίζονται μέσω του πίνακα των ερωτήσεων που ακολουθεί. 

 

Οργανωσιακές-Οικονομικές Παράμετροι 

1. Χρειάζεται να γίνει επιμόρφωση των καθηγητών; 

2. Είναι δωρεάν η διάθεση του περιβάλλοντος; Ή πρέπει το περιβάλλον να  αγοραστεί; 

3. Η υπάρχουσα υλικοτεχνική υποδομή είναι αρκετή για να υποστηρίξει το περιβάλλον; 
Ή χρειάζεται αναβάθμιση; 

4. Παρέχεται τεχνική υποστήριξη και επιδιόρθωση;  

5. Υπάρχει περίπτωση το κόστος χρήσης του περιβάλλοντος να αυξάνει συνεχώς; 

Πίνακας 4: Ερωτήσεις για την οργανωσιακή - οικονομική αξιολόγηση 
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Κοινωνικές-Πολιτιστικές Παράμετροι  

Αρκετοί επιστήμονες, με πρωτοπόρο το Ρώσο Vygotsky, έχουν υποστηρίξει μια 
κοινωνικοκεντρική θεώρηση της ανάπτυξης, με βάση την οποία τονίζεται ο ρόλος που παίζουν 
οι κοινωνικό-πολιτιστικοί παράγοντες στη γένεση της γνώσης και την πορεία μάθησης και 
ανάπτυξης του ατόμου. Πρόκειται για μια σύγχρονη κατεύθυνση που είναι γνωστή ως 
κοινωνικό-πολιτιστική προσέγγιση, κατά την οποία η προσωπική σκέψη οικοδομείται με βάση 
την κοινωνική αλληλεπικοινωνία. 

Σύμφωνα με τον Vygotsky, η νοητική ανάπτυξη είναι μια διαδικασία άρρηκτα συνδεδεμένη με 
την ιστορικοκοινωνική διάσταση και το πολιτισμικό πλαίσιο μέσα στο οποίο συντελείται. Η 
ανάπτυξη επιτυγχάνεται όχι μόνο χάρις στον έμφυτο νοητικό εξοπλισμό του κάθε ατόμου, αλλά 
και εξαιτίας της διαμεσολάβησης των κοινωνικών γεγονότων και των πολιτιστικών εργαλείων 
(όπως είναι η γλώσσα), καθώς και της εσωτερίκευσης των σημασιών με τις οποίες είναι 
φορτισμένα αυτά τα πολιτισμικά μέσα και εργαλεία. Τα εργαλεία αυτά και οι κοινωνικές 
σημασίες τους όχι μόνο διαμεσολαβούν για την πραγματοποίηση των γνωστικών διεργασιών, 
αλλά εμπεριέχουν νοήματα και τρόπους σκέψης που διαμορφώνουν διαλεκτικά τις ίδιες τις 
νοητικές διεργασίες (Ράπτης, Ράπτη 2001). 

Σε διδακτικό επίπεδο η έννοια της επικείμενης ανάπτυξης σημαίνει ότι ο εκπαιδευτικός πρέπει 
πρώτα να προσδιορίζει το επίπεδο των ατομικών ικανοτήτων του μαθητή και κατόπιν να 
εντοπίζει το επίπεδο των γνωστικών ικανοτήτων που μπορεί να αναπτύξει ο μαθητής με τη 
βοήθεια νύξεων, επιδείξεων και ερωτημάτων από την πλευρά του εκπαιδευτικού 
(Ματσαγγούρας, 1997). 

Ως Κοινωνικές – Πολιτιστικές παράμετροι πρέπει να θεωρηθούν θέματα σχετικά με τα 
κοινωνικά και πολιτιστικά χαρακτηριστικά των ατόμων στα οποία απευθύνεται το περιβάλλον 
μάθησης, όπως η διαφορετικότητα στη γλώσσα, την ηλικία, το φύλο ή ακόμη και τη θρησκεία.  

Ο αποκλεισμός από την εκπαίδευση συνιστά ένα πολύ σημαντικό πρόβλημα των σύγχρονων 
κοινωνιών αφού πολλές είναι οι ομάδες που τον υφίστανται και πολλές οι διαδικασίες που 
οδηγούν σε αυτόν. Για παράδειγμα, κάποιες μειονοτικές ομάδες αποκλείονται εν μέρει ή και εξ 
ολοκλήρου από την εκπαιδευτική διαδικασία αφού υποχρεώνονται να φοιτήσουν σε ένα 
εκπαιδευτικό σύστημα το οποίο δε λαμβάνει καθόλου υπόψη του τις ιδιαιτερότητές τους ή σε 
ένα εκπαιδευτικό σύστημα χαμηλότερης ποιότητας από αυτό που ισχύει για την ευρύτερη 
κοινωνία. Επιπρόσθετα, κάποιες άλλες ομάδες περιορίζονται ως προς τις δυνατότητές τους να 
αποκτήσουν ικανοποιητικό ποσοστό της παρεχόμενης εκπαίδευσης γιατί ορισμένοι 
εκπαιδευτικοί παράγοντες λειτουργούν αποτρεπτικά: π.χ. ένα άτομο με ειδικές ανάγκες, για να 
συμμετέχει στην εκπαίδευση θα πρέπει να υπάρχουν και όλες εκείνες οι συνθήκες που θα του 
επιτρέπουν να έχει πρόσβαση στο σχολείο του.  

Ο μετασχηματισμός όμως του ίδιου του χαρακτήρα της εκπαίδευσης – και σε αυτό συνηγορεί 
και η ανάπτυξη πρωτοποριακών μεθόδων διδασκαλίας με τη χρήση των νέων τεχνολογιών - 
αποτελεί ένα παγκόσμιο φαινόμενο. Οι εξελίξεις έχουν τέτοια δυναμική ώστε λίγοι μπορούν να 
φανταστούν το εκπαιδευτικό τοπίο ύστερα από μερικά χρόνια. Η εκπαίδευση έχει αποκτήσει 
έναν παγκοσμιοποιημένο χαρακτήρα και η ιδέα του παγκόσμιου μαθητικού σώματος (global 
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student body) έχει κερδίσει αρκετό έδαφος ώστε να προβάλλεται ως ο ιδανικός τρόπος 
γεφύρωσης όλων εκείνων των διαφορών που δεν μπορεί να γεφυρώσει ο συμβατικός τύπος 
εκπαίδευσης (James et al., 2003).  

Στόχος της σύγχρονης εκπαίδευσης είναι να κάνει κοινωνούς της όλους τους μαθητές και να 
τους παράσχει όλα τα εφόδια που είναι απαραίτητα για να ανταποκριθούν στις απαιτήσεις 
της σύγχρονης ζωής. Σύμφωνα με τις αρχές που ευαγγελίζεται, επιδιώκει να μορφώσει όλους 
τους εμπλεκόμενους μαθητές και να φροντίσει ώστε να ενημερώνονται με τρόπο άμεσο και 
πλήρη. Σκοπό έχει, επίσης, να καταστήσει κάθε ενδιαφερόμενο μαθητή ικανό ώστε να είναι σε 
θέση να μαθαίνει καινούρια πράγματα, να ενημερώνεται και να καταρτίζεται καθ’ όλη τη 
διάρκεια της ζωής του.  

Για να διατηρηθούν όμως οι παραπάνω αξίες θα πρέπει τα σύγχρονα περιβάλλοντα μάθησης 
να αναπτύσσονται με σεβασμό στις ιδιαίτερες κουλτούρες και τους ξεχωριστούς πολιτισμούς 
των λαών στους οποίους ενδεχομένως απευθύνονται και να προωθούν την πολιτισμική 
διαφορετικότητα μέσα από το διάλογο και μέσα από ουσιαστικές δυνατότητες για μάθηση 
(Jackson & Lalioti, 2000).  

Τα βοηθητικά ερωτήματα που προκύπτουν για την κοινωνική και πολιτιστική αξιολόγηση ενός 
περιβάλλοντος συνοψίζονται στον παρακάτω πίνακα. 

 

Κοινωνικές-Πολιτιστικές παράμετροι 
 

1. Υποστηρίζεται η επικοινωνία της ομάδας λαμβάνοντας υπ’ όψη τις διαφορετικότητες 
στη θρησκεία ή στην πολιτιστική ανάπτυξη των συμμετεχόντων;  

2. Υποστηρίζεται η επικοινωνία λαμβάνοντας υπ’ όψη τη διαφορετικότητα στη γλώσσα;  

3. Υποστηρίζεται η επικοινωνία λαμβάνοντας υπ’ όψη τη διαφορετικότητα στο φύλο;  

4. Υποστηρίζεται η επικοινωνία λαμβάνοντας υπ’ όψη τη διαφορετικότητα στην ηλικία; 

Πίνακας 5: Ερωτήσεις για την παιδαγωγική – ψυχολογική αξιολόγηση 
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Κεφάλαιο 9: Πείραμα Διδασκαλίας του Μαθήματος «Ανάπτυξη Εφαρμογών 
σε προγραμματιστικό Περιβάλλον» με την Χρήση των Περιβαλλόντων και 
Πλατφορμών Lego Mindstorms, Alice, Scribbler Robot, Jeliot 3 
 

9.1 Περιγραφή του πειράματος 

Στα πλαίσια αυτής της διπλωματικής εργασίας πραγματοποιήθηκε έρευνα-πείραμα στο οποίο 
πήραν μέρος μαθητές  του 1ου Γενικού Λυκείου Νέας Ιωνίας Βόλου προκειμένου να 
προκύψουν αποτελέσματα και συμπεράσματα καθώς και να  αξιολογηθεί η χρήση των 
πλατφορμών και περιβαλλόντων, Lego Mindstorms NXT, Alice, Scribbbler Robot και Jeliot 3, 
για την διδασκαλία του προγραμματισμού.  

Πιο συγκεκριμένα κατά το σχολικό έτος 2008-2009 οι συγγραφείς της διπλωματικής δίδαξαν 
σε ογδόντα τέσσερεις (84) διδακτικές ώρες τμήμα της προβλεπόμενης από το Υπουργείο 
Παιδείας διδακτέας ύλης του μαθήματος «Ανάπτυξη Εφαρμογών σε προγραμματιστικό 
Περιβάλλον».H διδασκαλία πραγματοποιήθηκε υπό την επίβλεψη του καθηγητή 
Πληροφορικής του 1ου Γενικού Λυκείου Νέας Ιωνίας Βόλου κυρίου Γιαννακούρα Ιωάννη,  σε 
εβδομήντα(70) μαθητές της Α΄ και Β΄ τάξης, κατανεμημένους σε τρία τμήματα, με την χρήση 
των περιβαλλόντων–πλατφορμών εκμάθησης προγραμματισμού Lego Mindstoorms NXT, 
Alice, Scribbler Robot και Jeliot 3,  

Η διδασκαλία του κάθε περιβάλλοντος , που έγινε μέσω συνεργατικής μάθησης με την μέθοδο 
STAD,περιλάμβανε  κάλυψη  της θεωρίας των κεφαλαίων του βιβλίου που αφορούν στον 
προγραμματισμό, κεφάλαια 6,7,8,9 και 10, μέσω παρουσίασης διαφανειών με projector. Έγινε  
διαχωρισμός των μαθητών σε ετερογενής ομάδες των δύο ή τριών ατόμων(κανονικά στην 
μέθοδο αυτή ο διαχωρισμός γίνεται σε ομάδες των 4-5 ατόμων, αλλά επειδή δεν ήταν δυνατό 
4-5 μαθητές να εργάζονται πάνω από έναν υπολογιστή, ο διαχωρισμός προέκυψε κατά αυτό 
τον τρόπο), οι μαθητές συμπλήρωσαν ερωτήσεις πολλαπλής επιλογής και ασκήσεις  
εμπέδωσης  πάνω στη διδαχθείσα υλη, καθώς και προγραμματιστικές  ασκήσεις  υπό την 
καθοδήγηση των συγγραφέων της διπλωματικής αυτής. Επίσης, οι μαθητές συμπλήρωσαν 
συγκριτικό ερωτηματολόγιο αξιολόγησης για τα τέσσερα προαναφερθέντα περιβάλλοντα-
πλατφόρμες. Βαθμολόγηση των μαθητών, όπως προστάζει η μέθοδος STAD και παρά το 
γεγονός ότι στα φύλλα εργασίας αναγράφονται μονάδες,  δεν πραγματοποιήθηκε.  

Καθένα από τα τρία τμήματα παρακολούθησε 28 διδακτικές ώρες(1 διδακτική ώρα ≈45 λεπτά 
της ώρας), 7 με κάθε περιβάλλον-πλατφόρμα. Ξεκινώντας πρώτα από την παρουσίαση της 
ύλης με το Lego Mindstorms διδάχτηκαν τα κεφάλαια 6,7,8,10. Το κεφάλαιο 9 δεν γινόταν να 
διδαχτεί αφού το Lego Mindstorms δεν υποστηρίζει την υλοποίηση πινάκων. Έπειτα, 
ακολούθησε η παρουσίαση των κεφαλαίων 7,8,9 και 10 με το Alice. Ύστερα, σειρά είχε η 
παρουσίαση των κεφαλαίων 7,8 και 10 με το Scribbler Robot το οποίο επίσης δεν υποστηρίζει 
την υλοποίηση πινάκων. Τέλος, διδάχτηκαν τα κεφάλαια 7,8,9 και 10 με το Jeliot 3. Αξίζει να 
σημειωθεί ότι όλες οι διδασκαλίες διεξήχθησαν στον εργαστηριακό χώρο του σχολείου και όχι 
στην τάξη. 
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Στις επόμενες ενότητες θα παρουσιαστούν αναλυτικότερα τα κεφάλαια 6,7,8,9 και 10 με τους 
στόχους τους, τα παραδείγματα κατανόησης, τα φυλλάδια με τις ερωτήσεις πολλαπλής 
επιλογής, τις ασκήσεις εμπέδωσης αλλά και τυχόν εργασίες που δόθηκαν στους μαθητές για 
κάθε κεφάλαιο με καθένα από τα ανωτέρω περιβάλλοντα-πλατφόρμες. Παρακάτω η 
διδασκαλία με κάθε ένα περιβάλλον παρατίθεται ανά κεφάλαιο για λογούς ευκολίας. Στην 
πραγματικότητα δεν ακολουθήθηκε αυτή η σειρά, αλλά ο τρόπος που περιγράφηκε 
παραπάνω. 

 

9.2 Εκτέλεση του πειράματος 

9.2.1 Κεφάλαιο 6: «Εισαγωγή στον Προγραμματισμό» 

Το κεφάλαιο αυτό ασχολείται με γενικές έννοιες, απαραίτητες πριν από την ενασχόληση με τη 
συγγραφή προγραμμάτων. Ορίζεται η έννοια του προγράμματος, παρουσιάζεται μία σύντομη 
ιστορία των γλωσσών και ειδών προγραμματισμού, καθώς και οι τεχνικές που 
χρησιμοποιούνται για τη σωστή δημιουργία προγραμμάτων. Συγκεκριμένα παρουσιάζονται οι 
τεχνικές της ιεραρχικής σχεδίασης προγραμμάτων, του τμηματικού προγραμματισμού και οι 
αρχές του δομημένου προγραμματισμού. Επίσης, περιγράφεται η διαδικασία που 
ακολουθείται από τη  σύνταξη ενός προγράμματος, μέχρι την τελική του εκτέλεση από τον 
υπολογιστή και τη λήψη των αποτελεσμάτων. 

Ο γενικός σκοπός του κεφαλαίου είναι να καταστούν ικανοί οι μαθητές να αναγνωρίζουν τις 
βασικές τεχνικές προγραμματισμού και να χειρίζονται τα προγραμματιστικά περιβάλλοντα 
που θα διδαχθούν ώστε να εκτελούν απλά έτοιμα προγράμματα. Ειδικότερα, οι μαθητές θα 
πρέπει: 

• να ορίζουν τι είναι πρόγραμμα 

• να κατατάσσουν τις γλώσσες προγραμματισμού 

• να αναγνωρίζουν τα κυριότερα είδη προγραμματισμού 

• να περιγράφουν τα βασικά χαρακτηριστικά των τεχνικών που χρησιμοποιούνται στον 
προγραμματισμό 

• να διατυπώνουν τα πλεονεκτήματα του δομημένου προγραμματισμού 

• να περιγράφουν τη διαδικασία εκτέλεσης ενός προγράμματος 

• να αναφέρουν τα βασικά προγράμματα που περιέχει ένα προγραμματιστικό περιβάλλον 

• να χρησιμοποιούν το προγραμματιστικό περιβάλλον του εργαστηρίου 

Η θεωρία του κεφαλαίου αυτού διδάχτηκε μόνο μια φορά, την πρώτη, για μια διδακτική ώρα  
και μετά ακολούθησε παρουσίαση του περιβάλλοντος Lego Mindstorms NXT. Παρ’ όλα  αυτά,  
κάθε φορά που γινόταν αλλαγή περιβάλλοντος και παρουσιαζόταν από την αρχή η ύλη μέσω 
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του επόμενου στην σειρά περιβάλλοντος, αφιερώνονταν  τα πρώτα 5-7 λεπτά στην απάντηση 
ερωτήσεων πολλαπλής επιλογής, σωστού λάθους και συμπλήρωσης που αφορούσαν το 
κεφάλαιο αυτό ως επανάληψη των εννοιών του(σπειροειδής μέθοδος διδασκαλίας). 

Παρακάτω παρατίθενται η διδασκαλία του κεφαλαίου με το περιβάλλον Lego Mindstorms NXT   
και οι ερωτήσεις εμπέδωσης του με τα υπόλοιπα περιβάλλοντα. 

 

9.2.1.1 Διδασκαλία με  το Lego Mindstorms NXT 

Στην διάρκεια μιας ώρας διδάχτηκε στους μαθητές η έννοια του προγράμματος, ορίστηκε τι 
είναι το πρόγραμμα, έγινε μια ιστορική αναδρομή στις γλώσσες προγραμματισμού, 
εξηγήθηκαν οι έννοιες των φυσικών και τεχνητών γλωσσών, καθώς και τα χαρακτηριστικά 
τους, παρουσιάστηκαν οι τεχνικές σχεδίασης προγραμμάτων και αναφέρθηκαν οι έννοιες του 
αντικειμενοστρεφούς και παράλληλου προγραμματισμού. Τέλος, εξηγήθηκε ο ρόλος και η 
λειτουργία των προγραμματιστικών περιβαλλόντων. 

Αναλυτικότερα, με την χρήση ενός απλού παραδείγματος έγινε η εισαγωγή στην διδασκαλία 
του προγραμματισμού. Δόθηκε το εξής παράδειγμα: Έστω ότι ένας μαθητής επιθυμεί να 
φτιάξει έναν καφέ-φραπέ μέτριο με γάλα, τα βήματα που πρέπει να ακολουθηθούν, δηλαδή ο 
αλγόριθμος του συγκεκριμένου ζητήματος είναι ο εξής: 

1. Ο μαθητής παίρνει ένα ποτήρι (ψηλό κατά προτίμηση). 

2. Προσθέτει 1 κουταλιά καφέ. 

3. Προσθέτει 1 κουταλιά ζάχαρη. 

4. Ρίχνει λίγο νερό. 

5. Χτυπάει. 

6. Προσθέτει νερό. 

7. Προσθέτει πάγο. 

8. Προσθέτει γάλα. 

Η μετατροπή του παραπάνω αλγορίθμου σε σύνολο εντολών κατανοητών από τον υπολογιστή 
ονομάζεται πρόγραμμα. Ο προγραμματισμός ασχολείται με τη δημιουργία προγραμμάτων και 
το πρόγραμμα γράφεται σε μία γλώσσα προγραμματισμού. 

 

Οι γλώσσες προγραμματισμού χωρίζονται σε: 

1. Γλώσσα Μηχανής: Η γλώσσα  που κατανοεί ο υπολογιστής και αποτελείται από δυαδικά 
ψηφία (0 και 1). 
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2. Συμβολικές Γλώσσες ή Γλώσσες Χαμηλού Επιπέδου: αποτελούν την εξέλιξη των γλωσσών 
μηχανής απαρτίζονται από συμβολικά ονόματα που αντιστοιχούν σε εντολές της γλώσσας 
μηχανής και είναι συνδεδεμένες με την αρχιτεκτονική κάθε υπολογιστή. 

3. Γλώσσες Υψηλού Επιπέδου: είναι πιο κοντά στην ανθρώπινη γλώσσα χρησιμοποιούν ως 
εντολές απλές λέξεις της αγγλικής γλώσσας ακολουθώντας αυστηρούς κανόνες σύνταξης, 
οι οποίες μεταφράζονται από τον ίδιο τον υπολογιστή σε εντολές σε γλώσσα μηχανής. Το 
1957 η IBM ανάπτυξε την πρώτη γλώσσα υψηλού επιπέδου τη FORTRAN. Το όνομα 
FORTRAN προέρχεται από τις λέξεις FORmula TRANslation, που σημαίνουν μετάφραση 
τύπων. Στη συνέχεια αναπτύχθηκαν  οι Cobol, Algol, Prolog, Basic, Pascal, C και Java.  

4. Γλώσσες 4ης  γενιάς: με αυτές ο χρήστης ενός υπολογιστή έχει τη δυνατότητα να επιφέρει 
αλλαγές σε κάποιο πρόγραμμα, προκειμένου να ικανοποιήσει μια νέα ανάγκη του. Οι 
γλώσσες 4ης  γενιάς είναι εφοδιασμένες με εργαλεία προγραμματισμού που αποκρύπτουν 
πολλές λεπτομέρειες από τις τεχνικές υλοποίησης και με αυτά ο χρήστης μπορεί να 
επιλύει μόνος του μικρά προβλήματα εφαρμογών χωρίς τη γνώση προγραμματισμού.  

 

Έπειτα παρουσιαστήκαν τα πλεονεκτήματα των γλωσσών υψηλού επιπέδου όπως 
αναφέρονται παρακάτω: 

• Ο φυσικότερος και πιο “ανθρώπινος” τρόπος έκφρασης των προβλημάτων. Τα 
προγράμματα σε γλώσσα υψηλού επιπέδου είναι πιο κοντά στα προβλήματα που 
επιλύουν. 

• Η ανεξαρτησία από τον τύπο του υπολογιστή. Προγράμματα σε μία γλώσσα υψηλού 
επιπέδου μπορούν να εκτελεστούν σε οποιονδήποτε υπολογιστή με ελάχιστες ή καθόλου 
μετατροπές(μεταφερσιμότητα). 

• Η ευκολία της εκμάθησης και εκπαίδευσης ως απόρροια των προηγουμένων. 

• Η διόρθωση λαθών και η συντήρηση προγραμμάτων σε γλώσσα υψηλού επιπέδου είναι 
πολύ ευκολότερο έργο. 

 

Παρουσιάστηκαν τα χαρακτηριστικά μιας τεχνητής γλώσσας( γλώσσα προγραμματισμού) με 
την χρήση ενός παραδείγματος φυσικής γλώσσας. Όπως μία φυσική γλώσσα(πχ η Ελληνική) 
προσδιορίζεται από αλφάβητο της, την γραμματική της, το λεξιλόγιό της  και την σημασιολογία 
της, αντίστοιχα μια τεχνητή γλώσσα (πχ  C++) έχει τα εξής αντίστοιχα χαρακτηριστικά: 

• Αλφάβητο: το σύνολο των στοιχείων που χρησιμοποιείται από μία γλώσσα. 

• Λεξιλόγιο: λέξεις που είναι δεκτές από τη γλώσσα. 

• Γραμματική: αποτελείται από το τυπολογικό και το συντακτικό της. 
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• Τυπολόγιο: σύνολο κανόνων που ορίζει τις μορφές με τις οποίες μία λέξη είναι αποδεκτή. 

• Συντακτικό: σύνολο κανόνων που καθορίζει τη δημιουργία σωστών εντολών. 

 

Έγινε αντιπαράθεση των παραπάνω με την γλώσσα προγραμματισμού των Lego Mindstorms 
NXT, την NXT-G, η οποία αποτελεί τεχνητή γλώσσα προγραμματισμού με την διαφορά ότι: 

• Αλφάβητο: χρησιμοποιείται το αγγλικό  αλφάβητο στα εικονίδια. 

• Λεξικό: αντί λέξεων χρησιμοποιούνται έτοιμα εικονίδια από το μενού επιλογών. πχ  η 
λέξη/εντολή move εκτελείται με το παρακάτω εικονίδιο: 

 

 

 

• Συντακτικό: ένα πρόγραμμα ξεκινά  πάντα με το εικονίδιο της έναρξης και τα εικονίδια 
πρέπει να συνδέονται μεταξύ τους π.χ.  

 

 Εικονίδιο Έναρξης 

 

 

• Σημασιολογία: το σύνολο των λειτουργιών των εικονιδίων έτσι όπως ορίζονται από τον 
χρήστη π.χ.   

 

 

 

 

 

Παρουσιάστηκαν οι εξής τεχνικές προγραμματισμού: 

• Ιεραρχική Σχεδίαση: διαιρεί το αρχικό πρόβλημα σε απλούστερα υποπροβλήματα τα 
οποία είναι εύκολο να λυθούν και να οδηγήσουν στην επίλυση του αρχικού προβλήματος. 

• Τμηματικός Προγραμματισμός:  υλοποιεί την ιεραρχική σχεδίαση. Κάθε υποπρόβλημα 
αποτελεί ανεξάρτητη ενότητα που γράφεται ξεχωριστά από τα υπόλοιπα τμήματα 
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προγράμματος. Διευκολύνει τη δημιουργία προγράμματος, μειώνει τα λάθη και επιτρέπει 
την ευκολότερη παρακολούθηση και συντήρηση του προγράμματος από τρίτους. 

• Τμηματικός Προγραμματισμός:  υλοποιεί την ιεραρχική σχεδίαση. Κάθε υποπρόβλημα 
αποτελεί ανεξάρτητη ενότητα που γράφεται ξεχωριστά από τα υπόλοιπα τμήματα 
προγράμματος. Διευκολύνει τη δημιουργία προγράμματος, μειώνει τα λάθη και επιτρέπει 
την ευκολότερη παρακολούθηση και συντήρηση του προγράμματος από τρίτους. 

Ειπώθηκε στην τάξη ότι η γλώσσα του Lego Mindstorms NXT, η NXT-G, υποστηρίζει το 
δομημένο προγραμματισμό καθώς στηρίζεται στη χρήση τριών και μόνο στοιχειωδών λογικών 
δομών, τη δομή της ακολουθίας, της επιλογής και της επανάληψης . 

 

Αναφέρθηκαν τα πλεονεκτήματα του δομημένου προγραμματισμού: 

• Δημιουργία απλούστερων προγραμμάτων. 

• Άμεση μεταφορά των αλγορίθμων σε προγράμματα. 

• Διευκόλυνση ανάλυσης του προγράμματος σε τμήματα. 

• Περιορισμός των λαθών κατά την ανάπτυξη του προγράμματος. 

• Διευκόλυνση στην ανάγνωση και κατανόηση του προγράμματος από τρίτους. 

• Ευκολότερη διόρθωση και συντήρηση. 

 

Επεξηγήθηκαν οι έννοιες του αντικεμενοστρεφούς  και παράλληλου προγραμματισμού. Η 
αντικειμενοστραφής σχεδίαση εκλαμβάνει ως πρωτεύοντα στοιχεία ενός προγράμματος τα 
δεδομένα, από τα οποία δημιουργούνται με κατάλληλη μορφοποίηση τα αντικείμενα (objects) 
τα οποία στη συνέχεια ο προγραμματιστής επεξεργάζεται. Αντίθετα, στον παράλληλο 
σχεδιασμό το πρόβλημα διαιρείται σε τμήματα που εκτελούνται παράλληλα σε διαφορετικούς 
επεξεργαστές. Οι επεξεργαστές αυτοί όμως πρέπει να μοιράζονται την ίδια μνήμη και να 
λειτουργούν παράλληλα εκτελώντας διαφορετικές εντολές του ίδιου προγράμματος. 

Τέλος έγινε αναφορά στα προγραμματιστικά περιβάλλοντα και παραλληλισμός με το 
περιβάλλον της γλώσσας NXT-G. Πιο συγκεκριμένα, ελέχθη ότι κάθε πρόγραμμα (σε 
οποιαδήποτε γλώσσα προγραμματισμού) πρέπει να μετατραπεί σε εντολές γλώσσας μηχανής 
(bytecodes). Την δουλεία αυτή την κάνουν ο μεταγλωττιστής και ο διερμηνευτής οι οποίοι 
χρησιμοποιούνται για να μετατρέψουν προγράμματα οποιασδήποτε γλώσσας 
προγραμματισμού σε γλώσσα μηχανής. Οι μεταγλωττιστές δέχονται σαν είσοδο ένα 
πρόγραμμα γραμμένο σε γλώσσα υψηλού επιπέδου και παράγουν το ισοδύναμο σε γλώσσα 
μηχανής. Οι διερμηνευτές διαβάζουν μία προς μία τις εντολές του αρχικού προγράμματος και 
για κάθε μία εκτελεί αμέσως μία ισοδύναμη ακολουθία εντολών μηχανής.  
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Στο περιβάλλον της NXT-G η μεταγλώττιση και διερμηνεία του 
προγράμματος πραγματοποιείται από το διπλανό πλήκτρο, το οποίο 
με το που πατηθεί εμφανίζει το παράθυρο της Εικόνας 177, που  
δηλώνει ότι μεταγλωττίζεται το αρχείο και φορτώνεται ο κώδικας στο 
ρομπότ. Η όλη διαδικασία συγγραφής κώδικα, μεταγλώττισης και 
διερμηνείας φαίνονται στην Εικόνα 178. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 177: Διαδικασία μεταγλώττισης στο περιβάλλον της NXT-G 

 

 

Εικόνα 178: Διαδικασία συγγραφής,  μεταγλώττισης, φόρτωσης στο ρομπότ και διερμηνείας 
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Όσον αφορά τη γλώσσα NXT-G και  το Lego Mindstorms NXT: 

• Ο μεταγλωττιστής/διερμηνευτής(download) ανιχνεύει συντακτικά, σημασιολογικά, λογικά 
λάθη χωρίς να δίνει την ακριβή τους θέση.     

• Συντάκτης που διευκολύνει τη συγγραφή ενός προγράμματος δεν υπάρχει.  

• Τέλος ανιχνεύονται λάθη που σχετίζονται με τη σωστή χρήση του NXT τούβλου(μνήμη, 
μπαταρία κτλ). 

 

Ερωτήσεις Εμπέδωσης: 

1. Τι ορίζουμε ως πρόγραμμα; 

a) Είναι μια ακολουθία από 0 και 1. 

b) Είναι μια συμβολική γλώσσα. 

c) Είναι έννοια του οπτικού προγραμματισμού. 

d) Είναι η μετατροπή ενός αλγορίθμου σε σύνολο εντολών κατανοητών από τον 
υπολογιστή ονομάζεται πρόγραμμα. 

e) Είναι το λεξικό μιας γλώσσας προγραμματισμού. 

2. Η Lego Mindstorms NXT υποστηρίζει 

a) Μόνο ιεραρχική σχεδίαση προγράμματος. 

b) Μόνο τμηματικό προγραμματισμό. 

c) Μόνο δομημένο προγραμματισμό. 

d) Όλα τα  παραπάνω. 

e) Τίποτα από τα παραπάνω. 

3. Ποιο  από τα παρακάτω δεν είναι πλεονέκτημα του δομημένου προγραμματισμού;  

a) Η δημιουργία απλούστερων προγραμμάτων.  

b) Άμεση μεταφορά των αλγορίθμων σε προγράμματα.  

c) Διευκόλυνση ανάλυσης του προγράμματος σε τμήματα.  

d) Αύξηση των λαθών κατά  την ανάπτυξη του προγράμματος.  

e) Διευκόλυνση στην ανάγνωση και κατανόηση του προγράμματος από τρίτους. 
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4. Ποια από τις παρακάτω δεν είναι γλώσσα υψηλού επιπέδου? 

a) C 

b) Java 

c) NXT-G 

d) Assembly 

e) Cobol 

5. Ποιο από τα παρακάτω δεν είναι πλεονέκτημα των γλωσσών υψηλού επιπέδου? 

a) Ο φυσικότερος και πιο “ανθρώπινος” τρόπος έκφρασης των προβλημάτων.  

b) Η μη ανεξαρτησία από τον τύπο του υπολογιστή. 

c) Η ευκολία της εκμάθησης και εκπαίδευσης ως απόρροια των προηγουμένων. 

d) Η ανεξαρτησία από τον τύπο του υπολογιστή. 

e) Η ευκολία της διόρθωσης λαθών. 

6. Μία γλώσσα αποτελείται από: 

a) Αλφάβητο και συντακτικό. 

b) Αλφάβητο, γραμματική, συντακτικό, λεξιλόγιο και τυπικό. 

c) Γραμματική, συντακτικό και τυπικό. 

d) Λεξιλόγιο και γραμματική. 

e) Τίποτα από τα παραπάνω. 

7. Η ιεραρχική σχεδίαση διαιρεί το αρχικό πρόβλημα σε υποπροβλήματα: 

a) Σωστό 

b) Λάθος  

8. Ο τμηματικός προγραμματισμός δεν υλοποιεί την ιεραρχική σχεδίαση: 

a) Σωστό 

b) Λάθος  
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Φύλλο Εργασίας: 

Άσκηση 1 (Μονάδες 35) 

Η δημιουργία του αλγορίθμου αρκεί για να επιλύσουμε ένα πρόβλημα στον υπολογιστή; 
Δώστε μια σύντομη απάντησή. 

 

Άσκηση 2 (Μονάδες 65) 

Ποιες γλώσσες προγραμματισμού γνωρίζετε; Αναφέρετε τουλάχιστον τρεις γλώσσες που δεν 
ειπώθηκαν μες στην τάξη. 

 

9.2.1.2 Διδασκαλία με το Alice 

Το κεφάλαιο αυτό δεν διδάχτηκε με το περιβάλλον του Alice, απλά όταν έγινε η διδασκαλία 
του 7ου κεφαλαίου με το Alice, τα πρώτα 5-7 λεπτά αφιερώθηκαν για την απάντηση των 
παρακάτω ερωτήσεων εμπέδωσης και του φύλλου εργασίας, ως επανάληψη των εννοιών του 
κεφαλαίου 6. 

 

Ερωτήσεις Εμπέδωσης: 

1. Γλώσσα μηχανής αποτελείται από: 

a) Ψηφία 0 και 1. 

b) Συμβολικά ονόματα. 

c) Απλές λέξεις. 

d) Οποιουσδήποτε αριθμούς. 

e) Διάφορα σχήματα. 

2. Οι γλώσσες χαμηλού επιπέδου ονομάζονται και: 

a) Γλώσσες υψηλού επιπέδου. 

b) Γλώσσα μηχανής. 

c) Συμβολικές γλώσσες. 

d) Γλώσσα προγραμματισμού C. 

e) Γλώσσα προγραμματισμού Basic.  
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3. Ποιες από τις παρακάτω είναι γλώσσες υψηλού επιπέδου: 

a) C  

b) Java  

c) Basic  

d) Pascal  

e) Όλες οι παραπάνω 

 

 

Φύλλο Εργασίας: 

Άσκηση (Μονάδες 100) 

Η ύπαρξη συγκεκριμένων μεθοδολογιών και τεχνικών βοηθάει στην επίλυση των 
προβλημάτων; Δώστε μια σύντομη απάντηση. 

 

9.2.1.3 Διδασκαλία με το Scribbler Robot 

Το κεφάλαιο αυτό δεν διδάχτηκε με το περιβάλλον του Scribbler Robot, απλά όταν έγινε η 
διδασκαλία του 7ου κεφαλαίου με το Scribbler Robot, τα πρώτα 5-7 λεπτά αφιερώθηκαν για την 
απάντηση των παρακάτω ερωτήσεων εμπέδωσης και του φύλλου εργασίας, ως επανάληψη 
των εννοιών του κεφαλαίου 6. 

 

Ερωτήσεις Εμπέδωσης: 

1. Ο προγραμματισμός είναι αυτός που δίνει την εντύπωση ότι, οι υπολογιστές είναι έξυπνες 
μηχανές  

a) Σωστό  

b) Λάθος  

2. Ειδικά για προγραμματισμό στο Διαδίκτυο (Internet), γλώσσα υψηλού προγραμματισμού 
είναι η JAVA 

a) Σωστό  

b) Λάθος  
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3. Ο δομημένος προγραμματισμός στηρίζεται: 

a) Στη δομή της ακολουθίας. 

b) Στη δομή της επανάληψης. 

c) Στη δομή της επιλογής. 

d) Όλα τα παραπάνω. 

e) Τίποτα από τα παραπάνω. 

 

Φύλλο Εργασίας: 

Άσκηση  (Μονάδες 100) 

1) Τι είναι πρόγραμμα; 

2) Ποια είναι τα πλεονεκτήματα γλωσσών υψηλού επιπέδου; 

3) Ποια είναι τα πλεονεκτήματα του δομημένου προγραμματισμού; 

4) Αναφέρετε 3 γλώσσες υψηλού επιπέδου. 

 

9.2.1.4 Διδασκαλία με το Jeliot 3 

Το κεφάλαιο αυτό δεν διδάχτηκε με το περιβάλλον του Jeliot 3, απλά όταν έγινε η διδασκαλία 
του 7ου κεφαλαίου με το Jeliot, τα πρώτα 5-7 λεπτά αφιερώθηκαν για την απάντηση των 
παρακάτω ερωτήσεων εμπέδωσης και του φύλλου εργασίας, ως επανάληψη των εννοιών του 
κεφαλαίου 6. 

 

Ερωτήσεις Εμπέδωσης: 

1.  Η Basic είναι 

b) Κατάλληλη για εφαρμογές τεχνητής νοημοσύνης. 

c) Υποστηρίζει την ανάπτυξη παράλληλου  προγραμματισμού. 

d) Μία γλώσσα γενικής χρήσης. 

e) Κατάλληλη μόνο για εκπαίδευση. 

2. Χαρακτηριστικό του τμηματικού προγραμματισμού είναι 

a) Επιτρέπει τη γραφική δημιουργία του περιβάλλοντος 
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b) Επιτρέπει την ανάπτυξη του προγράμματος σε τμήματα 

c) Είναι ταχύτερος στην εκτέλεση των προγραμμάτων 

d) Επιτρέπει την διαγραμματική παράσταση της σχεδίασης του προγράμματος 

3. Να συμπληρωθούν τα κενά 

Ο δομημένος προγραμματισμός στηρίζεται στη χρήση τριών στοιχειωδών δομών: της 
…….., της ………… και της …………….. 

Η μεταγλώττιση ενός προγράμματος γίνεται από τους ……….… ή τους……….... 

 

Φύλλο Εργασίας: 

Άσκηση 1 (Μονάδες 100) 

Απαντήστε με Σωστό ή Λάθος 

1) Οι γλώσσες χαμηλού επιπέδου λέγονται και συμβολικές. 
2) Ο παράλληλος προγραμματισμός υλοποιεί 2 διαφορετικά προγράμματα που εκτελούνται 

σε 2 ξεχωριστούς υπολογιστές. 
3) Ο αντικειμενοστραφής προγραμματισμός αντιλαμβάνεται τα δεδομένα ως αντικείμενα. 
4) Η ιεραρχική σχεδίαση διαιρεί το αρχικό πρόβλημα σε υποπροβλήματα . 
5) Ο δομημένος προγραμματισμός ταυτίζεται με τον αντικειμενοστραφή. 
6) Οι εντολές σε γλώσσες υψηλού επιπέδου αποτελούνται από ακολουθίες 0 και 1.  

 

9.2.2 Κεφάλαιο 7: «Βασικές Έννοιες του Προγραμματισμού» 

Κάθε γλώσσα προγραμματισμού, έχει το δικό της λεξιλόγιο και τα προγράμματα της 
ακολουθούν αυστηρούς γραμματικούς και συντακτικούς κανόνες. Για τη δημιουργία σωστών 
προγραμμάτων είναι απαραίτητη η γνώση των εντολών και του τρόπου σύνταξής τους.  

Στο κεφάλαιο αυτό του βιβλίου παρουσιάζονται τα βασικά στοιχεία της  ΓΛΩΣΣΑΣ. Όμως στο 
πείραμα που διεξήχθη κάθε φορά παρουσιάζoνταν τα βασικά στοιχεία των γλωσσών, των 
περιβαλλόντων και των πλατφορμών με τις οποίες διεξήχθη το πείραμα. Παρουσιάστηκαν οι 
τύποι δεδομένων που υποστηρίζει το κάθε περιβάλλον-πλατφόρμα, τα είδη των μεταβλητών 
του, ο τρόπος που υπολογίζονται οι παραστάσεις καθώς και η δομή που πρέπει να ακολουθεί 
κάθε πρόγραμμα. Επίσης παρουσιάστηκαν οι εντολές εκχώρησης τιμών σε μεταβλητές και οι 
εντολές εισόδου εξόδου, με τις οποίες το  κάθε πρόγραμμα επικοινωνεί με το χρήστη. 

Ο γενικός σκοπός του κεφαλαίου ήταν να καταστούν ικανοί οι μαθητές να συντάσσουν και να 
εκτελούν σε δομημένη γλώσσα προγραμματισμού απλά προγράμματα τα οποία να δέχονται 
διαφόρων τύπων δεδομένα, στη συνέχεια να τα επεξεργάζονται και τελικά να παρέχουν τα 
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αποτελέσματα. Επιπλέον, στόχοι του κεφαλαίου αυτού ήταν μετά την ολοκλήρωση του, οι 
μαθητές να είναι σε θέση: 

• να διακρίνουν τις σταθερές από τις μεταβλητές ενός προγράμματος 

• να αναγνωρίζουν τους διάφορους τύπους μεταβλητών 

• να χρησιμοποιούν σωστά την εντολή εκχώρησης 

• να μετατρέπουν τις αριθμητικές πράξεις σε εντολές προγράμματος 

• να χρησιμοποιούν τις εντολές εισόδου και εξόδου 

• να διατυπώνουν τη δομή ενός προγράμματος 

Έμφαση κατά τη διάρκεια της θεωρητικής παρουσίασης  δόθηκε στις γενικές έννοιες και 
αρχές του προγραμματισμού και όχι στον τρόπο που τις υλοποιεί το κάθε συγκεκριμένο 
προγραμματιστικό περιβάλλον, δηλαδή στις εντολές κάθε γλώσσας. Ο αντικειμενικός σκοπός 
είναι οι μαθητές να αποκτήσουν δεξιότητες στην ανάπτυξη των προγραμμάτων, και όχι να 
μάθουν απλά να χρησιμοποιούν τις εντολές και τα εκμεταλλεύονται τα ιδιαίτερα 
χαρακτηριστικά μίας γλώσσας προγραμματισμού. 

 

9.2.2.1 Διδασκαλία με το Lego Mindstorms NXT 

Το κεφάλαιο 7 παρουσιάστηκε στους μαθητές κατά την διάρκεια δύο διδακτικών ωρών στις 
οποίες οι μαθητές  διδάχτηκαν τα βασικά για την γλώσσα του Lego Mindstorms NXT την NXT-
G. Οι μαθητές απάντησαν σε ερωτηματολόγια και τους δόθηκαν φύλλα εργασίας με ασκήσεις 
τις οποίες προσπάθησαν να λύσουν μόνοι τους. Έπειτα σχεδιάστηκαν βηματικά οι κώδικες 
του φύλλου εργασίας μέσα στην τάξη με την συμμετοχή των μαθητών, λύθηκαν απορίες και 
έγινε συζήτηση πάνω σε θέματα που απασχολούσαν την λειτουργία του προγράμματος. 

Με την χρήση του προγράμματος της Εικόνας 179 έγινε η παρουσίαση της ύλης του 
κεφαλαίου στους μαθητές. 

 Πιο αναλυτικά παρουσιάστηκε  το τι σημαίνει αλφάβητο για μια γλώσσα και από τι αυτό 
μπορεί να αποτελείται, γράμματα (Α-Ζ, a-z ), ψηφία (0-9) και ειδικούς χαρακτήρες(πχ + - * / = 
^ ( ) . , ‘ ! & κενός χαρακτήρας ). Έπειτα παρουσιάστηκε το αλφάβητο της γλώσσας NXT-G 
που αποτελείται: 

• Τους αγγλικούς χαρακτήρες Α-Ζ, a-z.  

• Τους αριθμητικούς χαρακτήρες 0-9. 

• Τα σημεία στίξης.  

• Σύμβολα που φαίνονται στην παρακάτω εικόνα . 
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Εξηγήθηκε πως στο πρόγραμμα της Εικόνας 179 το πρώτο εικονίδιο είναι υπεύθυνο για την 
εκτύπωση του αλφαριθμητικού και ονομάζεται display block. Σε αυτό τοποθετείται το κείμενο 
που θα εμφανίζεται στην οθόνη του ρομπότ. Για την επεξεργασία του κειμένου αρκεί να 
πατήσουν οι μαθητές πάνω στο εικονίδιο και να επεξεργαστούν τα δεδομένα όπως φαίνεται 
στη Εικόνα 180. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 179: Πρόγραμμα γραμμένο στην γλώσσα NXT-G. Το ρομπότ εκτυπώνει ένα 
αλφαριθμητικό στην οθόνη του τούβλου, έπειτα κινείται ευθεία, δημιουργεί μια μεταβλητή στην 

οποία δίνει τιμή και  ελέγχει την της αν είναι μικρότερη από μια άλλη τιμή. Αν αυτό ισχύει τότε το 
ρομπότ σταματά να κινείται 

 

Εικόνα 180: display block 
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Ύστερα αναλύθηκε ο ορισμός του τύπου δεδομένων και ποια είναι γενικά τα είδη δεδομένων 
των γλωσσών προγραμματισμού, δηλαδή : 

• Ακέραιοι τύποι: αριθμοί θετικοί, αρνητικοί και 0. 

• Πραγματικοί τύποι: δεκαδικοί και ακέραιοι.  

• Χαρακτήρες: ένας ή περισσότεροι χαρακτήρες(γράμματα). 

• Αλφαριθμητικά: ένας ή περισσότεροι χαρακτήρες(γράμμα ή αριθμός). 

• Λογικοί τύποι: true ή false.  

Επεξηγήθηκε και δείχθηκε στους μαθητές ότι η γλώσσα NXT-G περιλαμβάνει όλους τους 
παραπάνω τύπους δεδομένων. Η χρήση των πραγματικών γίνεται υπό προϋποθέσεις. 

Δόθηκαν οι έννοιες της σταθεράς και μεταβλητής  και οι αποδεκτοί και μη τρόποι ονομασίας 
τους. 

Τονίστηκε ότι στο  περιβάλλον του Lego δεν υφίσταται η έννοια της σταθεράς όμως υπάρχουν 
οι μεταβλητές, οι οποίες αναπαριστώνται με το εικονίδιο της  Εικόνας 181, μέσω του οποίου 
δημιουργούνται μεταβλητές αριθμητικές(μπορούν να είναι μόνο ακέραιες τιμές, δεν δέχεται 
πραγματικές ως αριθμητικές μεταβλητές), λογικές(true ή false) και κειμένου(χαρακτήρες, 
αλφαριθμητικά-συμβολοσειρές). 

Εικόνα 181: Εικονίδιο αναπαράστασης μεταβλητών(variables) 

Διδάχτηκε στους μαθητές η έννοια των τελεστών στις γλώσσες προγραμματισμού και ότι αυτοί 
χωρίζονται στις παρακάτω κατηγορίες: 

• Αριθμητικοί: +, -, *, /,^, DIV,MOD  

• Λογικοί: and, or, xor, not   

• Συγκριτικοί: <,>,<=,>=,= , <> 
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Παρουσιάστηκαν έπειτα οι τελεστές της NXT-G η οποία υποστηρίζει τους ακόλουθους 
τελεστές: 

• Αριθμητικοί: +, -, *, /   εικονίδιο math  

• Λογικοί: and, or, xor, not   εικονίδιο logic  

• Συγκριτικοί: <,>,<=,>=,=   εικονίδιο compare  

                                                                                      

 

 

 

Math                            Logic                            Compare 

Στο παράδειγμά της εικόνας 179 γίνεται η χρήση του Compare block όπως αυτό φαίνεται στην 
παρακάτω Εικόνα 182. 

Εικόνα 182: Compare block 

Ενώ παρουσιάστηκε η έννοια της μαθηματικής συνάρτησης στους μαθητές τους δηλώθηκε ότι 
η NXT-G  δεν υποστηρίζει την ύπαρξη έτοιμων μαθηματικών συναρτήσεων. 

Δόθηκε παράδειγμα μιας μαθηματικής έκφρασης και έπειτα επεξηγήθηκε ότι όταν μια τιμή 
προκύπτει από υπολογισμό, τότε αναφερόμαστε σε εκφράσεις(expressions). Για τη σύνταξη 
μιας αριθμητικής έκφρασης χρησιμοποιούνται αριθμητικές σταθερές, μεταβλητές, 
συναρτήσεις, αριθμητικοί τελεστές και παρενθέσεις. Οι αριθμητικές εκφράσεις υλοποιούν 
απλές ή σύνθετες μαθηματικές πράξεις βασιζόμενες πάντα σε μια ιεραρχία και εκτελούνται 
σύμφωνα με την επόμενη ιεραρχία: 

1. Ύψωση σε δύναμη. 

2. Πολλαπλασιασμός και διαίρεση. 

3. Πρόσθεση και αφαίρεση.  
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Γίνεται ξεκάθαρο στους μαθητές ότι η NXT-G υποστηρίζει αριθμητικές εκφράσεις. Εδώ 
ωστόσο δεν υπάρχει ιεραρχία πράξεων όπως τη γνωρίζουν από τα Μαθηματικά.  

Μέσω του παραδείγματος της Εικόνας 179 παρουσιάστηκε η εντολή εκχώρησης η οποία είναι 
υπεύθυνη για την απόδοση τιμών στις μεταβλητές του προγράμματος την οποία δεν πρέπει να 
μπερδεύουν οι μαθητές με την ισότητα. Τονίστηκε στο παράδειγμα ότι στην NXT-G η εντολή 
εκχώρησης υφίσταται όταν δημιουργηθούν μεταβλητές (variables). Τότε υπάρχει η  δυνατότητα 
να εκχωρούνται  τιμές (αριθμός, κείμενο, λογική έκφραση). 

Έπειτα διδάχθηκε η είσοδος και έξοδος σε ένα πρόγραμμα και πως ο συνηθέστερος τρόπος 
εισόδου είναι το πληκτρολόγιο και εξόδου η οθόνη, μια βοηθητική μνήμη ή ο εκτυπωτής. Πάλι 
με την χρήση του παραδείγματος της Εικόνας 179 γίνεται αντιληπτό από τους μαθητές ότι 
υπάρχουν 2 είσοδοι και 2 έξοδοι στο περιβάλλον μας. Η πρώτη είσοδος είναι η εισαγωγή του 
αλφαριθμητικού στο πρόγραμμα που παρουσιάστηκε και η έξοδος του είναι η εμφάνιση του 
αλφαριθμητικού στην οθόνη του ρομπότ. Η δεύτερη είσοδος αφορά την τιμή που εκχωρείται 
στην μεταβλητή και η έξοδος, που προκύπτει από το αποτέλεσμα της σύγκρισης, είναι η 
διακοπή της κίνησης του ρομπότ. Με αυτό τον προέκυψαν τα συμπεράσματα: 

 

Είσοδος της NXT-G: 

1. δεδομένα που συλλέγουν οι αισθητήρες. 

2. δεδομένα που δίνονται απευθείας από το πρόγραμμα μέσω της κονσόλας. 

 

Έξοδος της  NXT-G: ΠΑΝΤΑ  Οι ενέργειες του ρομπότ. 

 

Τέλος,  έγινε αναφορά στην δομή του προγράμματος. Στην θεωρία του βιβλίου αναφέρεται ότι 
πάντα όλα τα προγράμματα έχουν μια συγκεκριμένη δομή, η οποία ακολουθείται κατά την 
συγγραφή κώδικα. Συνήθως αυτή η δομή περιλαμβάνει μια αρχή προγράμματος και ένα τέλος 
προγράμματος. Στην συγκεκριμένη περίπτωση η δομή της γλώσσας NXT-G έχει μόνο αρχή 
προγράμματος και ξεκινά πάντα με το εικονίδιο της Εικόνας 183. 

 

 

 

 

 

Εικόνα 183: Εικονίδιο έναρξης Προγράμματος 

Institutional Repository - Library & Information Centre - University of Thessaly
08/12/2017 19:46:49 EET - 137.108.70.7



291 
 

Όπως προαναφέρθηκε, μετά την διδασκαλία της θεωρίας απαντήθηκαν μέσα στην τάξη 
ερωτήσεις εμπέδωσης και λύθηκαν κάποιες ομαδικές ασκήσεις του φύλλου εργασίας. Αυτές 
παρουσιάζονται παρακάτω. 

 

Ερωτήσεις Εμπέδωσης: 

1. Ποιο από τα παρακάτω δεν είναι μέρος του αλφαβήτου της NXT-G; 

a) To Α 

b) Το b 

c) To 0 

d) To € 

e) To $  

2. Ποιο από τα παρακάτω δεν είναι τύπος μεταβλητής? 

a) 5.4 

b) 3 

c) True 

d) -10 

e) 5_omada 

3. Mε ποιο εικονίδιο από τα παρακάτω μπορούμε  ν’ επιτελέσουμε την πράξη XOR; 

a) b)  c)  d)  

 

 

 

 

    e) Κανένα από τα παραπάνω 

4. Ποιος από τους παρακάτω δεν είναι συγκριτικός τελεστής? 

a) Το < 

b) Το >= 

c) Το * 
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d) Το = 

e) Το > 

5. Τι τιμή μπορεί να έχει μια λογική έκφραση? 

a) False 

b) True 

c) True ή false 

d) Όλα τα παραπάνω 

e) Κανένα από τα παραπάνω 

 

Φύλλο Εργασίας: 

Άσκηση 1 (Μονάδες 20) 

Να γράψετε ένα πρόγραμμα που να επιτελεί τα παρακάτω: 

Το ρομπότ αρχικά κινείται παράγοντας κάποιον ήχο. Δημιουργήστε δύο μεταβλητές που η 
διαφορά τους να ισούται με ένα. Αν το αποτέλεσμα αυτό είναι ίσο με μια τρίτη μεταβλητή, τότε 
το ρομπότ να σταματά. 

 

Άσκηση 2 (Μονάδες 40) 

Να γράψετε ένα πρόγραμμα που να επιτελεί τα παρακάτω: 

Το ρομπότ κινείται. Το αληθές αποτέλεσμα της σύγκρισης των μεταβλητών που εσείς θα 
επιλέξετε ν’ αποτιμήσετε (πχ 1+2<4) να περνά σαν είσοδος σε block κίνησης διακόπτοντας την 
πορεία του ρομπότ. 

 

Άσκηση 3 (Μονάδες 40) 

Να γράψετε ένα πρόγραμμα που να επιτελεί τα παρακάτω: 

Το ρομπότ αρχικά είναι ακινητοποιημένο. Μόλις ακουστεί δυνατός ήχος (>85 dB) να τυπώσει 
στην οθόνη του το όνομά σας. Μόλις ακουστεί ξανά δυνατός ήχος ν’ αρχίσει να κινείται.  
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9.2.2.2 Διδασκαλία με το Alice 
Όπως και με το Lego Mindstorms NXT, έτσι και με το Alice το κεφάλαιο 7 παρουσιάστηκε 
στους μαθητές κατά την διάρκεια δύο διδακτικών ωρών στις οποίες οι μαθητές  διδάχτηκαν τα 
βασικά για την γλώσσα του Alice. Δεν χρειάστηκε να διδαχθούν ξανά οι μαθητές τις βασικές 
έννοιες του προγραμματισμού μιας και αυτές είχαν ήδη διδαχθεί με το Lego αλλά πολλές 
φορές μέσω των ερωτήσεων των μαθητών μέσα στην τάξη υπενθυμίζονταν. Οι μαθητές 
απάντησαν σε ερωτηματολόγια και τους δόθηκαν φύλλα εργασίας με ασκήσεις τις οποίες 
προσπάθησαν να λύσουν μόνοι τους. Έπειτα σχεδιάστηκαν βηματικά οι κώδικες του φύλλου 
εργασίας μέσα στην τάξη με την συμμετοχή των μαθητών, λύθηκαν απορίες και έγινε 
συζήτηση πάνω σε θέματα που απασχολούσαν την λειτουργία του προγράμματος. 

Όπως και στο Lego έτσι και εδώ, η παρουσίαση ξεκινά με ένα παράδειγμα από τα έτοιμα 
παραδείγματα  του κόσμου του Alice. Στιγμιότυπο αυτού φαίνεται στην παρακάτω εικόνα. 

 

Εικόνα 184: Έτοιμο παράδειγμα του tutorial του Alice 

Με αφορμή το παράδειγμα αυτό εξηγήθηκε στους μαθητές ότι αλφάβητο του Alice αποτελείται 
αποκλειστικά από εικονίδια με τα οποία συγγράφεται και όλος ο κώδικας. Το πρόγραμμα μας 
επιτρέπει να χρησιμοποιήσουμε όλους τους τύπους δεδομένων: 

• Ακέραιους: πχ -1,-2,0,1,2 

• Πραγματικούς: πχ 2.71828, -112.45, 0.45 

• Χαρακτήρες: πχ Κ 

• Αλφαριθμητικά: πχ K456 

• Λογικούς(Boolean): ψευδής ή αληθής 

Όλα όμως συγκαλυμμένα πίσω από την χρήση μεταβλητών. Σε αυτό το σημείο έγινε 
επανάληψη της έννοιας της μεταβλητής. Παρουσιάστηκε ο τρόπος δημιουργίας μιας 
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μεταβλητής στο Alice, ο οποίος συνοψίζεται στην παρακάτω εικόνα(Εικόνα 185). Το Alice δεν 
υποστηρίζει την δημιουργία σταθερών. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 185: Σχεδιασμός μεταβλητής 

 

Διδάχτηκαν οι τελεστές που υποστηρίζονται στο Alice οι οποίοι συνοψίζονται παρακάτω: 

• Αριθμητικοί: +, -, *, /   

• Λογικοί: and, or, xor, not   

• Συγκριτικοί: <,>,<=,>=,=   

Δείχθηκε στους μαθητές πώς να χρησιμοποιούν τους παραπάνω τελεστές και τονίστηκε η 
ύπαρξη ιεραρχίας των πράξεων. Η παρακάτω εικόνα(Εικόνα 186) δείχνει ένα παράδειγμα στο 
οποίο μια μεταβλητή k ισούται με το άθροισμα άλλων 2 μεταβλητών με την χρήση αριθμητικών 
τελεστών.  

Εικόνα 186: Αριθμητικοί Τελεστές 
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Οι λογικοί τελεστές και αυτοί της ανάθεσης φαίνονται στην Εικόνα 187. 

 

 

 

 

 

   

Εικόνα 187: Λογικοί τελεστές και τελεστές ανάθεσης 

Αφού οι μαθητές έμαθαν πώς να βρίσκουν και να χρησιμοποιούν τους τελεστές,  αλλά και τις 
μεταβλητές, τους διδάχτηκε η έννοια των μαθηματικών συναρτήσεων. Όπως στα μαθηματικά 
υπάρχουν μαθηματικές συναρτήσεις cos(x), sin(x), tan(x), ln(x) και τα λοιπά, αναλόγως και το 
Alice έχει πληθώρα έτοιμων μαθηματικών συναρτήσεων. Δείχθηκε στους μαθητές πως 
μπορούν να βρίσκουν και να χρησιμοποιούν τις συναρτήσεις αυτές. Στην Εικόνα 188 
παρατίθεται ο τρόπος εύρεσης των συναρτήσεων αυτών. 

 

Εικόνα 188: Μαθηματικές συναρτήσεις 
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Κατά την διδασκαλία των μεταβλητών οι μαθητές πειραματίζονταν  δίνοντας τιμές  στις 
μεταβλητές που δημιουργούσαν. Οπότε δράττοντας την ευκαιρία τους παρουσιάστηκε η 
εντολή εκχώρησης και η χρήση της. Επισημάνθηκε ότι το ‘=’ στο Alice δεν πρόκειται για 
ισότητα αλλά για εντολή εκχώρησης. Στο Alice η ισότητα συμβολίζεται διαφορετικά. Στην 
Εικόνα 189 παρουσιάζεται μια εντολή εκχώρησης. 

Εικόνα 189: Εντολή εκχώρησης 

Όπως και στο Lego έτσι και εδώ αναφέρθηκε τι αποτελεί είσοδο του προγράμματος και τι 
έξοδο. Στο Alice η είσοδος δίνεται από το πληκτρολόγιο και το ποντίκι επιλέγοντας εικονίδια 
και δημιουργώντας προγράμματα με αυτά. Η έξοδο των προγραμμάτων φαίνεται στην οθόνη, 
με το πάτημα του πλήκτρου play όπου και ο κόσμος και τα προγράμματα που δημιουργεί ο 
χρήστης ζωντανεύουν. Επίσης στο Alice μπορούν να τυπωθούν στην οθόνη μηνύματα. 

Τέλος, έγινε αναφορά στην δομή του προγράμματος η οποία σαν έννοια  δεν αποτελούσε κάτι 
άγνωστο για τους μαθητές. Το Alice έχει συγκεκριμένη δομή, πρώτα δηλώνονται όλες οι 
μεταβλητές και οι παράμετροι, όμως δεν δηλώνεται η αρχή και το τέλος προγράμματος, αν και 
ως αρχή μπορεί να λαμβάνεται η δήλωση των μεταβλητών και των παραμέτρων. 

Μετά την ολοκλήρωση της θεωρίας έγιναν ερωτήσεις εμπέδωσης και  μοιράστηκαν τα φύλλα 
εργασίας. 

 

Ερωτήσεις Εμπέδωσης: 

1. Ο τύπος των μεταβλητών ενός προγράμματος μεταβάλλεται καθ’ όλη τη διάρκεια εκτέλεσης 
του προγράμματος. 

a) Σωστό                          

b) Λάθος  

2. Η εντολή εκχώρησης εξισώνει το αριστερό με το δεξιό μέρος. 

a) Σωστό                             

b) Λάθος  

3.  Η εντολή ΓΡΑΨΕ έχει σαν αποτέλεσμα την εμφάνιση τιμών στη μονάδα εξόδου. 

a) Σωστό                           

b) Λάθος  
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4. Συσκευή εισόδου μπορεί να είναι:  

a) Οθόνη                                 

b) Εκτυπωτής 

c) Πληκτρολόγιο                      

d) Βοηθητική Μνήμη  

5. Μια μεταβλητή χαρακτηρίζεται από : 

a) Μια τιμή                                

b) Ένα τύπο 

c) Ένα όνομα                            

d) Και τα τρία   

6. Για την υλοποίηση μιας αριθμητικής έκφρασης μπορούν να χρησιμοποιηθούν: 

a) Σταθερές                              

b) Μεταβλητές 

c) Παρενθέσεις                         

d) Όλα τα παραπάνω  

 

Φύλλο Εργασίας: 

Άσκηση 1 (Μονάδες 60) 

Απαντήστε με λίγα λόγια στις ερωτήσεις που σας δίνονται παρακάτω. 

1. Πόσους και ποιους τύπους δεδομένων διδαχτήκατε σε αυτό το μάθημα; Περιγράψτε κάθε 
ένα από αυτούς και δώστε ένα παράδειγμα για κάθε τύπο δεδομένων που γνωρίζετε. 

2. Πως υλοποιούνται οι μεταβλητές στο Alice; 

3. Περιγράψτε τη βασική δομή ενός προγράμματος γραμμένο στο  Alice χρησιμοποιώντας 
αυτά που  διδαχτήκατε στο μάθημα. 

4. Τι μπορούμε να υπολογίσουμε με της μαθηματικές συναρτήσεις στο Alice; 

5. To ‘=’      στο Alice είναι εντολή εκχώρησης ή δηλώνει ισότητα; 
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Άσκηση 2 (Μονάδες 40) 

Βρείτε την σωστή απάντηση στις παρακάτω ερωτήσεις. 

1. Το 3.756 είναι: 

a) Ακέραιος τύπος δεδομένων 

b) Πραγματικός τύπος δεδομένων 

c) Χαρακτήρες 

d) Αλφαριθμητικό 

2. Για την σύνταξη μιας αριθμητικής έκφρασης μπορεί να χρησιμοποιηθούν:  

a) Μόνο σταθερές 

b) Μόνο μεταβλητές 

c) Μόνο παρενθέσεις 

d) Όλα τα παραπάνω 

 

9.2.2.3 Διδασκαλία με το Scribbler Robot 
Η διδασκαλία του κεφαλαίου  αυτού διήρκησε συνολικά δύο διδακτικές ώρες κατά την 
διάρκεια των οποίων παρουσιάστηκαν τα βασικά χαρακτηριστικά της γλώσσας του 
περιβάλλοντος, απαντήθηκαν ερωτήσεις εμπέδωσης, λύθηκαν οι ασκήσεις του φύλλου 
εργασίας και λύθηκαν απορίες σχετικές με το μάθημα και το περιβάλλον του Scribbler Robot. 
Όπως και στο Alice, έτσι και στο Scribbler Robot εστιάστηκε η παρουσίαση στα βασικά 
χαρακτηριστικά της γλώσσας του Scribbler Robot υπενθυμίζοντας όπου χρειαζόταν βασικές 
έννοιες προγραμματισμού. 

Αρχικά παρουσιάστηκε στους μαθητές το αλφάβητο της γλώσσας του περιβάλλοντος, το 
οποίο ουσιαστικά είναι τα εικονίδια(tiles) του περιβάλλοντος. Μερικά από αυτά απεικονίζονται 
στην Εικόνα 190. 

    

 

 
 

 

Εικόνα 190: Το αλφάβητο της γλώσσας του Scribbler Robot  
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Έπειτα διδάχτηκαν οι τύποι δεδομένων που υποστηρίζονται από το περιβάλλον. Πιο 
συγκεκριμένα, αναφέρθηκε ότι οι τύποι δεδομένων στο Scribbler υποστηρίζονται μέσω των 
αισθητήρων του και είναι οι εξής: 

• Λογικοί τύποι 

• Ακέραιοι 

• Πραγματικοί 

Δεν χρειάστηκε να γίνει περεταίρω αναφορά  πάνω στους τύπους δεδομένων διότι οι μαθητές 
είχαν είδη διδαχθεί τι είναι οι τύποι δεδομένων και από την διδασκαλία με τα άλλα 2 
περιβάλλοντα. 

Έγινε μία μικρή επανάληψη μέσω ερωτήσεων των εννοιών της μεταβλητή και  της σταθερά και 
τονίστηκε  ότι δεν υπάρχει ύπαρξη σταθερών και μεταβλητών  στο πρόγραμμα του Scribbler 
Robot. 

Στο Scribbler Robot οι αριθμητικοί τελεστές που 
υπάρχουν είναι αυτοί της πρόσθεσης (+), αφαίρεσης(-), 
του πολλαπλασιασμού(*) και μπορούν να υποστηριχθούν 
μόνο μέσω του εικονιδίου κίνησης. Το εικονίδιο κίνησης 
(motion tile) είναι αυτό που δίνει την εντολή κίνησης ή 
στάσης στο scribbler. Υπάρχουν 3 είδη κίνησης, set  που 
είναι η εντολή εκχώρησης τιμής του Scribbler Robot (=), 
increment (+) και multiply (*). Αυτά μπορούν να επιλεγούν 
χρησιμοποιώντας το κουτί ελέγχου κίνησης(Εικόνα 191). 

Από τα παραπάνω έγινε αντιληπτό από τους μαθητές ότι 
στο Scribbler Robot δεν υποστηρίζονται μαθηματικές 
εκφράσεις ούτε και αριθμητικές. 

Εικόνα 191: Μotion tile 

Μέσω ερωτήσεων και παραδείγματος που έγινε στην τάξη οι μαθητές διδάχτηκαν ξανά την 
έννοια εισόδου και εξόδου και αντιλήφθηκαν ότι στο Scribbler Robot η είσοδος του είναι  αυτό 
που συλλέγεται από τους αισθητήρες και έξοδος  οι κινήσεις του robot. 

Τέλος, παρουσιάστηκε η δομή 
προγράμματος με στο περιβάλλον του 
Scribbler Robot, η οποία έχει  και αρχή 
και τέλος(Εικόνα 192). Το πρόγραμμα 
που συγγράφεται πρέπει να βρίσκεται 
πάντα ανάμεσα στα tile αρχή και τέλους 
προγράμματος. 

 
Εικόνα 192: Tile αρχής και Τέλους προγράμματος 
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Δόθηκαν οι ερωτήσεις εμπέδωσης και ασκήσεις προς λύση που  παρουσιάζονται παρακάτω. 
Όσο αφορά τις ασκήσεις και εδώ δόθηκε χρόνος στις ομάδες των μαθητών να τις λύσουν, 
αλλά κυρίως να πειραματιστούν με το περιβάλλον του Scribbler Robot, να δουν την λειτουργία 
των διαφόρων tiles και έπειτα σχεδιάστηκε μέσα στην τάξη η ορθή λύση με την βοήθεια των 
μαθητών, και λύθηκαν απορίες που αφορούσαν το πρόγραμμα και τα tiles. 

 

Ερωτήσεις Εμπέδωσης: 

1. Τα tile αρχής και τέλους είναι προαιρετικά για τη δημιουργία ενός προγράμματος είναι αυτά 
που παρουσιάζονται στην εικόνα.  

a) Σωστό 

b) Λάθος 

 

2. Τα tiles  με τα οποία συγγράφεται το πρόγραμμα, μπορούν να τοποθετηθούν οπουδήποτε 
μέσα στην επιφάνεια του περιβάλλοντος. 

a) Σωστό 

b) Λάθος 

3. Στο Scribbler Robot υπάρχουν έτοιμες μαθηματικές συναρτήσεις. 

a) Σωστό 

b) Λάθος 

4. Στο Scribbler Robot υπάρχει η έννοια της μεταβλητής.  

a) Σωστό 

b) Λάθος 

5. Στο Scribbler Robot υποστηρίζονται οι πράξεις της πρόσθεσης, αφαίρεσης, 
πολλαπλασιασμού και διαίρεσης. 

a) Σωστό 

b) Λάθος 
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Φύλλο Εργασίας: 

Άσκηση 1 (Μονάδες 40) 

Δημιουργήστε πρόγραμμα το οποίο θα κάνει το ρομπότ να κινηθεί για 3 δευτερόλεπτα και 
στην συνέχεια θα κάνει έναν ήχο της επιλογής σας. 

 

Άσκηση 2 (Μονάδες 60) 

Δημιουργήστε πρόγραμμα το οποίο:  

1. Ξεκινώντας, το ρομπότ θα προχωρά για 5 δευτερόλεπτα.  

2. Στη συνέχεια ανάβει το αριστερό φως και κάνει κάποιο ήχο.  

3. Ακολουθεί παύση δυο δευτερολέπτων.  

4. Στη συνέχεια ανάβει το μεσαίο φως και κάνει κάποιο άλλο ήχο.  

5. Ακολουθεί παύση δύο δευτερολέπτων. 

6. Όμοια για το τρίτο φως.  

7. Στο τέλος το ρομπότ θα κινηθεί για άλλα δύο δευτερόλεπτα. 

Δοκιμάστε το αντίστοιχο πρόγραμμα και χωρίς παύσεις ανάμεσα στις ενέργειες. Δείτε τη 
διαφορά σε σχέση με το προηγούμενο πρόγραμμα. 

 

9.2.2.4 Διδασκαλία με το Jeliot 3 

Η διδασκαλία του κεφαλαίου 7 με την χρήση του Jeliot 3 έγινε σε δύο διδακτικές ώρες. 
Παρουσιάστηκαν οι βασικές αρχές και έννοιες προγραμματισμού του Jeliot 3 που είναι 
σχεδόν ίδιες με αυτές της γλώσσας Java. Λόγω του ότι το του Jeliot 3 ήταν το μόνο 
περιβάλλον στο οποίο η δημιουργία προγράμματος δεν στηριζόταν σε έτοιμα εικονίδια και 
γραφικά, χρειάστηκε να επεκταθεί η διδασκαλία και να προσαρμοστεί ανάλογα ώστε να 
παρουσιαστούν κάποιες από τις εντολές της Java του Jeliot 3. Παράλληλα με την διδασκαλία 
τους γινόταν επανάληψη σε γενικές βασικές έννοιες του προγραμματισμού. 

Ακολούθησαν ερωτήσεις εμπέδωσης καθώς και το φύλλο εργασίας. Λόγω της ιδιαιτερότητας 
του Jeliot 3( προγραμματισμού  σε Java) το φύλλο εργασίας απλώς μοιράστηκε στους μαθητές 
και τους δόθηκε λίγος χρόνος να το κοιτάξουν και να καταλάβουν τι ακριβώς τους ζητά και να 
σχεδιάσουν έναν αλγόριθμο επίλυσης του προβλήματος. Έπειτα μέσα στην τάξη μετατράπηκε 
ο αλγόριθμος σε πρόγραμμα. Πιο συγκεκριμένα, μέσω ερωτήσεων, εκμαιεύτηκαν πληροφορίες 
από τους μαθητές, οι οποίοι απαντώντας κατανοούσαν από μόνοι τους  ποιες εντολές έπρεπε 
να γραφτούν και γιατί. Ο ρόλος των καθηγητών ήταν απλά για να ρωτούν τις κατάλληλες 
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ερωτήσεις ώστε να καθοδηγηθούν οι μαθητές και να λύσουν τις ασκήσεις, αλλά κυρίως να 
καταλάβουν την φιλοσοφία του προγραμματισμού σε Java που δεν μοιάζει καθόλου με τις 
προηγούμενες γλώσσες προγραμματισμού που διδάχθηκαν. 

Η ιδιαιτερότητα αυτή του Jeliot 3 ήταν και ο λόγος που επιλέχθηκε να διδαχτεί τελευταίο. 
Έπρεπε πρώτα οι μαθητές να μπουν καλά στην φιλοσοφία του προγραμματισμού και στις 
βασικές του έννοιες πριν επιχειρηθεί να τους διδαχθεί μια γλώσσα προγραμματισμού σαν 
αυτή του Jeliot 3. 

Παρακάτω παρατίθενται οι έννοιες που διδάχτηκαν με το Jeliot 3  και οι εντολές υλοποίησης 
τους. 

 Αλφάβητο της γλώσσας του Jeliot 3: 

Πρόκειται για το αλφάβητο της γλώσσας προγραμματισμού Java που αποτελείται από : 

• Γράμματα πεζά και κεφαλαία(λατινικάA-z, a-z). 

• Ψηφία 0-9 και  

• Κάποιους ειδικούς χαρακτήρες όπως + - * / = ^ ( ) . , ‘ !,&,%,{,},[,]<,>,;, τον κενό 
χαρακτήρα. 

 

 Απλοί τύποι δεδομένων της γλώσσας Java 

• boolean: αναπαριστά τιμές ψευδής ή αληθής. 

• byte: ακέραιος μεγέθους 8-bits(Εικόνα 88). 

• char: χαρακτήρας. 

• double: αριθμός κινητής υποδιαστολής, διπλής ακρίβειας πχ 20.6876. 

• float: αριθμός κινητής υποδιαστολής, μονής ακρίβειας πχ 20.5. 

• int: ακέραιος αριθμός. 

• long: μεγάλος ακέραιος αριθμός. 

• short: μικρός ακέραιος αριθμός. 

• string: συμβολοσειρά πχ « hello» 
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Για τους ακεραίους ισχύουν τα παρακάτω: 

Τύπος Πλάτος σε bits Περιοχή τιμών 

Byte 8 -128 έως 127 

Short 16 -32768 έως 32767 

Int 32 -2147438648 έως 
2147483647 

Long 64 -9223372036854775808 έως 
9223372036854775807 

Πίνακας 6: Τύποι ακεραίων αριθμών στη Java 

 

 Σταθερές και μεταβλητές. Για τις δεύτερες μπορούμε να πούμε πως μπορεί να είναι 
οποιουδήποτε εκ των άνωθεν τύπων. Δηλώνονται με τον ακόλουθο τρόπο :  

τύπος όνομα-μεταβλητής; 

Πχ int a; ή double b; 

Εικόνα 193: Δημιουργία μεταβλητής 
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 Μέσω της εντολής εκχώρησης = έχουμε αρχικοποίηση μεταβλητών και ανάθεση τιμών σε 
μεταβλητές. 

Πχ a=3; ή char c=΄Χ΄ 

Υπάρχουν όμως και άλλοι τελεστές εκχώρησης : 

+=, - =, *=, /=, %=, &=, |=, ^= 

Π.χ. αντί για x=x+100; γράφουμε x+=100; Ομοίως λειτουργούν και οι υπόλοιπες τελεστές. 

 

 Αριθμητικοί Τελεστές: 

+, -, *, /, %(υπόλοιπο διαίρεσης), ++(προσαύξηση κατά 1), - - (μείωση κατά 1) 

Είτε κάποιος γράψει x=x+1;  είτε  x++;   είναι το ίδιο  

Ομοίως x=x-1;  είναι το ίδιο με - - x; 

Προσοχή!  Όταν ένας τελεστής προσαύξησης ή μείωσης χρησιμοποιείται θα πρέπει να 
προσεχθεί που θα τοποθετηθεί. Αν γραφεί: 

x=10;  

y=++x; 

Τότε το y θα πάρει την τιμή 11 και το x ομοίως θα πάρει την τιμή 11. 

Όμως αν γραφεί: 

x=10;  

y=x++; 

Τότε το y θα πάρει την τιμή 10 και το x θα πάρει την τιμή 11. 

Δηλαδή όταν ο τελεστής προσαύξησης ή μείωσης προηγείται του τελεστέου, τότε θα 
εκτελεστεί η αντίστοιχη λειτουργία προτού ληφθεί η τιμή του τελεστέου προς χρήση για το 
υπόλοιπο μέρος της έκφρασης. Αντίθετα, αν ο τελεστής ακολουθεί τον τελεστέο, τότε θα 
ληφθεί η τιμή του τελεστέου πριν γίνει προσαύξηση ή μείωση της τιμής του. 
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Εικόνα 194: Πράξη πρόσθεσης 

 Η ιεραρχία των πράξεων με αριθμητικούς  στο Jeliot 3 είναι η ίδια με αυτή που γνωρίζουν 
οι μαθητές από τα μαθηματικά 

 To Jeliot υποστηρίζει τη γλώσσα προγραμματισμού Java, επομένως παρέχονται όλες οι 
έτοιμες συναρτήσεις βιβλιοθήκης. Στην Εικόνα 195 φαίνεται η υλοποίηση προγράμματος 
που βρίσκει την υποτείνουσα ενός ορθογωνίου τριγώνου. Η μέθοδος sqrt() βρίσκει την 
τετραγωνική ρίζα και εισάγεται στο πρόγραμμα από την στάνταρ κλάση Math. 

z=Math.sqrt(x*x+y*y); 

 

Εικόνα 195: Χρήση συναρτήσεων βιβλιοθηκών 
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 Δημιουργία εκφράσεων όπως φάνηκε και στα παραπάνω παραδείγματα π.χ. Εικόνα 195 
όπου υπάρχει η έκφραση  z=Math.sqrt(x*x+y*y). Στις εκφράσεις ισχύει η ιεραρχία των 
τελεστών όπως αυτή παρουσιάστηκε παραπάνω. 

 Εντολές Εισόδου-Εξόδου: Τα δεδομένα εισάγονται από το πληκτρολόγιο είτε κατά τη 
συγγραφή του κώδικα είτε με την χρήση της εντολής : Input.readInt( ); η οποία 
αντιστοιχίζεται σε έναν τύπο μεταβλητής ανάλογα με το τι θέλει να εισάγει ο χρήστης σαν 
δεδομένο πχ η int a = Input.readInt(). Στο πρόγραμμα της Εικόνας 196 ζητείται από τον 
χρήστη να εισάγει 2 ακεραίους και να βρει το γινόμενο τους που ανατίθεται σε μια τρίτη 
μεταβλητή. Έξοδος του προγράμματος είναι το αποτέλεσμα που τυπώνεται στην οθόνη 
στο πλαίσιο Console όταν χρησιμοποιείται στο πρόγραμμα η εντολή Output.println( ); 
όπως φαίνεται στην Εικόνα 197. 

 

Εικόνα 196: Η εντολή εισαγωγής δεδομένων από τον χρήστη 

Στο πλαίσιο Console πέρα από τα αποτελέσματα της εντολής εκτύπωσης τυπώνονται και τα 
δεδομένα που εισάγονται από το πληκτρολόγιο. Αυτό δεν οφείλεται στις εντολές της γλώσσας 
Java, αλλά είναι χαρακτηριστικό του προγράμματος Jeliot 3. 

Εικόνα 197: Το πλαίσιο Console 
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 Στο Jeliot 3 υπάρχει συγκεκριμένη δομή προγράμματος που ακολουθείται και είναι 
παρόμοια με αυτήν της Java. Παρακάτω ακολουθεί ο κώδικας του παραδείγματος της 
Εικόνας 196 στον οποίο φαίνεται ξεκάθαρα μια απλή δομή προγράμματος. 

import jeliot.io.*; 

      class SimpleExample { 

    static void main() { 

         

        int a = Input.readInt(); 

        int b = Input.readInt(); 

        int c = a * b; 

        Output.println(c); 

    } 

} 

Ξεκινά πάντα με το import jeliot.io.*; 

Φτιάχνεται πάντα μια κλάση class όνομα-κλάσης{ } μέσα στην οποία τοποθετείται  μια 
συνάρτηση static void main(){ } ή και άλλες συναρτήσεις. Πάντα όμως πρέπει να 
υπάρχει μια main. Πιο αναλυτικές πληροφορίες για την δομή των προγραμμάτων 
παρουσιάστηκαν στο κεφάλαιο 10. 

 

Ερωτήσεις Εμπέδωσης: 

1. Ο τύπος των μεταβλητών ενός προγράμματος μεταβάλλεται καθ’ όλη τη διάρκεια εκτέλεσης 
του προγράμματος. 

a) Σωστό                          

b) Λάθος  

2. Η εντολή εκχώρησης εξισώνει το αριστερό με το δεξιό μέρος. 

a) Σωστό                             

b) Λάθος  

3. Η εντολή Output.println( ) έχει σαν αποτέλεσμα την εμφάνιση τιμών στη μονάδα εξόδου. 

a) Σωστό                           

b) Λάθος  
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4. Για την υλοποίηση μιας αριθμητικής έκφρασης μπορούν να χρησιμοποιηθούν: 

a) Σταθερές                              

b) Μεταβλητές 

c) Παρενθέσεις                         

d) Όλα τα παραπάνω  

5. Η πράξη  2+3*6/2  δίνει αποτέλεσμα: 

a) 11                                         

b) 6 

c) 18                                        

d) 10            

 

Φύλλο Εργασίας: 

Άσκηση 1 (Μονάδες 40) 

Φτιάξτε έναν αλγόριθμο για την εύρεση του μέσου όρου 2 τιμών. 

Άσκηση 2 (Μονάδες 40) 

Δημιουργείστε ένα πρόγραμμα στο Jeliot 3 στο οποίο δημιουργούνται 2 μεταβλητές . Να 
τυπώνεται στην οθόνη ένα μήνυμα που ζητάει 2 ακέραιους αριθμούς από το πληκτρολόγιο. 
Διαβάστε τους 2 αριθμούς που δώσατε από το πληκτρολόγιο και αναθέστε τους στις 
μεταβλητές που δημιουργήθηκαν προηγουμένως. Δημιουργήστε μία τρίτη μεταβλητή η τιμή της 
οποιας να είναι το άθροισμα των τιμών που διαβάστηκαν από το πληκτρολόγιο διαιρεμένο με 
το 2. 

Άσκηση 3 (Μονάδες 20) 

Επεκτείνετε την άσκηση 1 ώστε το πρόγραμμα να τυπώνει στο τέλος τα εξής μηνύματα: 

1. «Η τιμή του πρώτου αριθμού είναι  ….. »και να τυπώνει τον  1ο αριθμό  που διαβάστηκε 
από το πληκτρολόγιο. 

2. «Η τιμή του δεύτερου αριθμού είναι …» και να τυπώνει  τον 2ο αριθμό που διαβάστηκε 
από το πληκτρολόγιο 

3. «Ο μέσος όρος είναι……» και να τυπώνει την τιμή της τρίτης μεταβλητής. 
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9.2.3 Κεφάλαιο 8: «Επιλογή και Επανάληψη» 

Στο προηγούμενο κεφάλαιο παρουσιάστηκαν οι βασικές έννοιες του προγραμματισμού και 
δημιουργήθηκαν μικρά προγράμματα στα οποία γινόταν σειριακή εκτέλεση των εντολών. 
Δυστυχώς όμως η σειριακή εκτέλεση είναι κατάλληλη μόνο για πολύ απλά προγράμματα, τα 
οποία εισάγουν δεδομένα, τα επεξεργάζονται και τυπώνουν το αποτέλεσμα τους , χωρίς να 
υπάρχει η δυνατότητα της επιλεκτικής εκτέλεσης τμημάτων του προγράμματος, σύμφωνα με 
την τιμή κάποιων δεδομένων ή την επανάληψη τμημάτων του προγράμματος. Στο 8ο κεφάλαιο 
παρουσιάστηκαν οι δομές επιλογής και επανάληψης. Οι δομές αυτές αποτελούν τη βάση του 
δομημένου προγραμματισμού και με τη χρήση αυτών μπορούν να υλοποιηθούν όλα τα 
προγράμματα υπολογιστών.  

Ο κύριος στόχος του 8ου κεφαλαίου ήταν να καταστούν οι μαθητές ικανοί να συντάσσουν και 
να εκτελούν σε δομημένη γλώσσα προγραμματισμού προγράμματα τα οποία να 
χρησιμοποιούν και τις βασικές δομές του δομημένου προγραμματισμού, αυτή της επιλογής και 
της επανάληψης. Αναλυτικότερα, μετά την εκμάθηση αυτού του κεφαλαίου οι  μαθητές πρέπει 
να είναι σε θέση: 

• να σχηματίζουν λογικές εκφράσεις, απλές και σύνθετες 

• να διατυπώνουν τις μορφές των εντολών επιλογής (ελέγχου) 

• να διακρίνουν τις διαφορές των μορφών των εντολών επιλογής 

• να επιλέγουν την καλύτερη μορφή των εντολών επιλογής 

• να διατυπώνουν τις εντολές επανάληψης 

• να διακρίνουν τις διαφορές των διαφορετικών εντολών επανάληψης 

• να επιλέγουν την καλύτερη δομή επανάληψης και να χρησιμοποιούν την κατάλληλη εντολή 

 

9.2.3.1 Διδασκαλία με το Lego Mindstorms NXT 

Η διδασκαλία του 8ου κεφαλαίου διήρκησε δύο διδακτικές ώρες στην διάρκεια των οποίων 
παρουσιάστηκε στην τάξη η θεωρία με την χρήση παραδειγμάτων του Lego Mindstorms, 
συμπληρώθηκαν ασκήσεις εμπέδωσης καθώς και το φύλλο εργασίας.  

Οι λογικές εκφράσεις που υποστηρίζει το περιβάλλον είχαν αναλυθεί στο προηγούμενο 
κεφάλαιο εκ παραδρομής λόγω της πολυχρηστικότητας των εικονιδίων της NXT-G. 

Αναλυτικότερα, το μάθημα ξεκίνησε με την παρουσίαση ενός προγράμματος στο ρομπότ. Αυτό 
που έκανε το πρόγραμμα ήταν να κινείται και Αν συναντούσε μαύρη επιφάνεια Τότε 
σταματούσε την κίνηση και παρήγαγε ήχο. 
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Τονίστηκε στους μαθητές η χρήση του  Αν…Τότε (όπου … έχουμε έλεγχο συνθήκης) και 
παρουσιάστηκε μετά ο κώδικας του παραδείγματος υλοποιημένο με την NXT-G όπως φαίνεται 
στην Εικόνα 198. 

 

Εικόνα 198: Το πρόγραμμα με την χρήση της Αν…Τότε 

Έπειτα παρουσιάστηκε στην τάξη ένα δεύτερο παράδειγμα στο ρομπότ , το οποίο έκανε τα 
εξής: Το robot κινείται. Αν αντιληφθεί δυνατό ήχο, τότε σταματά και παράγει ήχο (ΧαΧα!! ).  
Αλλιώς συνεχίζει να κινείται. Εξηγήθηκε η έννοια της εντολής αν τότε αλλιώς και 
παρουσιάστηκε στην τάξη ο κώδικας του παραδείγματος υλοποιημένος με την NXT-G, όπως 
φαίνεται στην Εικόνα 199. 

Εικόνα 199: Παράδειγμα με την χρήση της εντολής Αν…Τότε…Αλλιώς 
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Ύστερα παρουσιάστηκε στην τάξη το 3ο  παράδειγμα στο ρομπότ , το οποίο έκανε τα εξής: Το 
robot κινείται. Αν αντιληφθεί δυνατό ήχο, τότε σταματά και παράγει ήχο (ΧαΧα!!).  Αλλιώς 
συνεχίζει να κινείται και αν συναντήσει μαύρη επιφάνεια τότε σταματά, αλλιώς συνεχίζει να 
κινείται. Εξηγήθηκε η έννοια της εντολής Αν…Tότε...Aλλιώς Aν η οποία στο περιβάλλον του  
Lego Mindstorms NXT ουσιαστικά υλοποιείται μέσω της χρήσης εμφωλευμένων εντολών 
Αν…Tότε, και παρουσιάστηκε στην τάξη ο κώδικας του παραδείγματος υλοποιημένος  με την 
NXT-G, όπως φαίνεται στην Εικόνα 200. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 200: Το παράδειγμα χρήσης της εντολής Αν…Τότε…Αλλιώς Αν 

 

Εξηγήθηκε η ανάγκη για χρήση εμφωλευμένων βρόχων στην επίλυση προβλημάτων. Σε αυτή 
την περίπτωση ο ένας βρόχος βρίσκεται μέσα στον άλλο. Ο εσωτερικός βρόχος πρέπει να 
βρίσκεται ολόκληρος μέσα στον εξωτερικό. Ο βρόχος που ξεκινάει τελευταίος, πρέπει να 
ολοκληρώνεται πρώτος . 

Παρουσιάστηκε το 4ο παράδειγμα με την χρήση του ρομπότ που έκανε τα εξής:  

Το robot δέχεται δύο επιλογές ως είσοδο. Επίλεξε ανάλογα:  

    με την πρώτη (True) το robot κινείται προς τα εμπρός 

    με την δεύτερη (False) θα πει την φράση «Game Over»  
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Εξηγήθηκε στην τάξη το πρόβλημα που υπάρχει με τις εμφωλευμένες Αν…Τότε και πως 
πολλές φορές είναι καλύτερα όταν έχουμε πολλές επιλογές (2,3,4,5,…) να γίνεται χρήση της 
εντολής Επίλεξε που ουσιαστικά για κάθε μια επιλογή εκτελεί και διαφορετικό set εντολών. 
Στην Εικόνα 201 παρουσιάζεται ο κώδικας του 4ου παραδείγματος. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 201: Παράδειγμα με την χρήση της εντολής Επίλεξε 

 

Μετά την παρουσίαση των δομών επιλογής παρουσιάστηκαν οι δομές επανάληψης. Και αυτή 
την φορά με την χρήση ενός 5ου παραδείγματος διδάχτηκε η εντολή Όσο….Επανέλαβε. Το 
παράδειγμα που παρουσιάστηκε με την χρήση του ρομπότ ήταν το εξής: 

Το robot όσο συναντά μαύρη επιφάνεια επαναλαμβάνει την λειτουργία της κίνησης. 

 

Τονίστηκε η λειτουργία της Όσο…Επανέλαβε με την χρήση της οποίας μπορούν  να 
εκτελεστούν επανειλημμένα οι εντολές που βρίσκονται εντός του βρόγχου της. Η 
Όσο…Επανέλαβε δεν περιορίζει τον αριθμό των επαναλήψεων και δεν χρειάζεται να είναι 
γνωστός, εκ των προτέρων, ο αριθμός των επαναλήψεων που θα γίνουν. Παρακάτω φαίνεται 
ο υλοποιημένος κώδικας που παρουσιάστηκε στην τάξη(Εικόνα 202). 
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. 

 

 

 

 

Εικόνα 202: Παράδειγμα με την χρήση της εντολής Όσο…Επανέλαβε 

Στο 6ο παράδειγμα που παρουσιάστηκε στην τάξη: το robot κινείται και γράφει στην οθόνη τα 
νούμερα «123456» μέχρις ότου ακουστεί κάποιος ήχος. Πρέπει  όμως τα νούμερα να 
εμφανίζονται τουλάχιστον 1 φορά. 

Η εντολή που χρησιμοποιήθηκε στο 6ο παράδειγμα (Μέχρις_Ότου) μοιάζει αρκετά με την 
εντολή Όσο…Επανέλαβε αυτό που τις διαφοροποιεί είναι ότι στην Μέχρις_Ότου οι εντολές 
που είναι εμφωλευμένες μέσα της θα εκτελεστούν τουλάχιστον 1 φορά ακόμη και αν δεν ισχύει 
η συνθήκη, και έπειτα θα γίνει έλεγχος  της συνθήκης. Αν αυτή ισχύει θα έχουμε επανάληψη. 
Ενώ στην Όσο…Επανέλαβε πρώτα ελέγχεται η συνθήκη και αν δεν είναι αληθής τότε δεν 
εκτελούνται καμία φορά οι εμφωλευμένες σε αυτήν εντολές. Η Εικόνα 203 δείχνει την 
υλοποίηση του 6ου παραδείγματος. 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 203: Παράδειγμα χρήσης της Μέχρις_Ότου 
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Χαρακτηριστικά της Μέχρις_Ότου: 

• Συχνά η χρήση της εντολής Μέχρις_Ότου οδηγεί σε απλούστερα και πιο ευκολονόητα 
προγράμματα. 

• Γενικά σε περιπτώσεις όπου η επανάληψη θα συμβεί υποχρεωτικά μία φορά, είναι 
προτιμότερη η χρήση της Μέχρις_Ότου. 

• Η εντολή Μέχρις_Ότου  προτιμάται στον έλεγχο αποδεκτών τιμών καθώς και στην επιλογή 
από προκαθορισμένες απαντήσεις ή μενού. 

 

Το 7ο και τελευταίο παράδειγμα που παρουσιάστηκε στους μαθητές περιελάμβανε τα εξής:   
Το robot  κινείται και για 3 φορές θα επαναλαμβάνει την φράση «Have a nice day».  

Όταν υπάρχει συγκεκριμένος αριθμός επαναλήψεων, οι μαθητές διδάχτηκαν ότι πρέπει να 
χρησιμοποιούν την εντολή Για...Από...Μέχρι. Ο βρόχος θα εκτελείται μέχρι την τιμή που θα 
του δοθεί. 

Η παρακάτω εικόνα(Εικόνα 204) δείχνει την υλοποίηση του κώδικα του 7ου παραδείγματος. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 204: Παράδειγμα χρήσης της Για...Από...Μέχρι 
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Ερωτήσεις Εμπέδωσης: 

1. Ποια η διαφορά της εντολής ΟΣΟ_ΕΠΑΝΑΛΑΒΕ με την ΜΕΧΡΙΣ_ΟΤΟΥ; 

a) Καμία 

b) Η ΜΕΧΡΙΣ_ΟΤΟΥ εκτελείται τουλάχιστον μία φορά 

c) Η ΟΣΟ_ΕΠΑΝΑΛΑΒΕ εκτελείται τουλάχιστον μία φορά 

d) Στην ΟΣΟ_ΕΠΑΝΑΛΑΒΕ γίνεται έλεγχος συνθήκης, ενώ στην ΜΕΧΡΙΣ_ΟΤΟΥ όχι 

e) Στην  ΜΕΧΡΙΣ_ΟΤΟΥ γίνεται έλεγχος συνθήκης ενώ στην ΟΣΟ_ΕΠΑΝΑΛΑΒΕ όχι 

2. Το εικονίδιο switch                                         χρησιμοποιείται για την εντολή 

a) ΑΝ…ΤΟΤΕ 

b) ΑΝ…ΤΟΤΕ..ΑΛΛΙΩΣΑΝ 

c) ΑΝ…ΑΛΛΙΩΣ 

d) Για όλες τις παραπάνω. 

e) Για καμία.  

3. Ποιες είναι οι εντολές επανάληψης; 

a) Η ΜΕΧΡΙΣ_ΟΤΟΥ και η ΟΣΟ_ΕΠΑΝΑΛΑΒΕ. 

b) Η ΜΕΧΡΙΣ_ΟΤΟΥ η ΟΣΟ_ΕΠΑΝΑΛΑΒΕ και η ΓΙΑ. 

c) Η ΑΝ…ΤΟΤΕ, η ΑΝ…ΤΟΤΕ..ΑΛΛΙΩΣ_ΑΝ και η ΑΝ…ΑΛΛΙΩΣ 

d) Καμία από τις παραπάνω. 

e) Όλες οι παραπάνω. 

4. Ποιοι είναι οι λογικοί τελεστές; 

a) Οι AND, OR,NOT  

b) Οι AND, OR, NOT, XOR  

c) Οι NOT, XOR  

d) Οι >, <,= . 

e) Οι +, -, *, / . 

5. Ποιο το αποτέλεσμα μιας λογικής έκφρασης; 

a) Η τιμή ΑΛΗΘΗΣ 
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b) Η τιμή  ΨΕΥΔΗΣ 

c) Η τιμή ΑΛΗΘΗΣ ή ΨΕΥΔΗΣ. 

d) Μια αριθμητική τιμή. 

e) Όλες οι παραπάνω. 

6. Ποια εντολή επανάληψης χρησιμοποιείται για καθορισμένο αριθμό επαναλήψεων; 

a) Η ΓΙΑ  

b) Η ΟΣΟ_ΕΠΑΝΑΛΑΒΕ 

c) Η ΜΕΧΡΙΣ_ΟΤΟΥ 

d) Καμία 

e) Όλες οι παραπάνω 

 

Φύλλο Εργασίας: 

Άσκηση 1 (Μονάδες 25) 

Δημιουργήστε το παρακάτω πρόγραμμα: Εάν ο αισθητήρα φωτός είναι πάνω στην μαύρη 
γραμμή το robot να λέει “Black” αλλιώς να λέει “White”. 

 

Άσκηση 2 (Μονάδες 35) 

Δημιουργήστε το παρακάτω πρόγραμμα: Να εμφανίζεται στην οθόνη του NXT ο αριθμός των 
δευτερολέπτων που έχουν περάσει μέχρις ότου ο αισθητήρας αφής να πατηθεί. 

 

Άσκηση 3 (Μονάδες 40) 

Δημιουργήστε το παρακάτω πρόγραμμα: Εάν ο αισθητήρας φωτός έχει τιμή > του 50 να τεθεί 
σε λειτουργία ο κινητήρας Β και να σταματήσει ο κινητήρας C.Αλλιώς  να τεθεί σε λειτουργιά ο 
κινητήρα C και να σταματήσει ο κινητήρας B. Έπειτα να γίνει περιστροφή 360 μοιρών. Το 
πρόγραμμα να επαναλαμβάνεται  5 φορές.  

(Όποιος υλοποιήσει την άσκηση 4 παίρνει bonus 10 μονάδες). 
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9.2.3.2 Διδασκαλία με το Alice 

Το 8ο κεφάλαιο διδάχτηκε με το Alice διατηρώντας την ίδια φιλοσοφία και τρόπο διδασκαλίας 
με του Lego Mindstorms. Η διάρκεια διδασκαλίας του ήταν δύο διδακτικές ώρες στις οποίες 
παρουσιάστηκαν οι δομές επιλογής και επανάληψης με το περιβάλλον του Alice. Επειδή η 
θεωρία των δομών επιλογής και επανάληψης ήταν ήδη γνωστή από την διδασκαλία με το 
Lego Mindstorms, δεν χρειάστηκε τη διδαχτούν ξανά. Έγινε αρχικά μία μικρή επανάληψη 
μέσω ερωταποκρίσεων και αμέσως μετά παρουσιάστηκε η υλοποίηση των εντολών αυτών 
στην πλατφόρμα του Alice. Στο μόνο σημείο που εστιάστηκε η διδασκαλία της θεωρίας, ήταν 
στην αρχή, όπου αναφέρθηκαν οι λογικές εκφράσεις και οι συγκριτικοί και λογικοί τελεστές 
στο περιβάλλον του Alice μιας και δεν είχαν ξαναδειχτεί με αυτό. Ακολούθησαν παραδείγματα 
των εντολών στην τάξη, έπειτα συμπληρώθηκαν οι ερωτήσεις εμπέδωσης και μοιράστηκαν 
στους μαθητές τα φύλλα εργασίας. Σημαντικό είναι να μην ξεχνάμε ότι οι μαθητές πάντα είναι 
διαιρεμένοι σε ομάδες των 2-3 ατόμων και κάθε ομάδα έχει στην διάθεση της έναν 
υπολογιστή. 

Διδάχτηκε στους μαθητές ότι για τη σύνταξη μιας λογικής έκφρασης ή συνθήκης 
χρησιμοποιούνται σταθερές, μεταβλητές, αριθμητικές παραστάσεις, συγκριτικοί και λογικοί 
τελεστές, καθώς και παρενθέσεις. Στις λογικές εκφράσεις γίνεται σύγκριση της τιμής μίας 
έκφρασης, που βρίσκεται αριστερά από το συγκριτικό τελεστή με την τιμή μιας άλλης 
έκφρασης που βρίσκεται δεξιά. Το αποτέλεσμα είναι μία λογική τιμή ΑΛΗΘΗΣ ή ΨΕΥΔΗΣ. 
Όταν αριθμητικοί και συγκριτικοί τελεστές συνδυάζονται σε μια έκφραση, οι αριθμητικές 
πράξεις εκτελούνται πρώτες. Ακόμη, οι λογικοί τελεστές έχουν χαμηλότερη ιεραρχία από τους 
συγκριτικούς. Στην Εικόνα 205 παρουσιάζονται οι χρησιμοποιούμενοι συγκριτικοί τελεστές. 

Εικόνα 205: Συγκριτικοί τελεστές 

 

Στο Alice υπάρχουν έτοιμες υλοποιημένες συναρτήσεις λογικών εκφράσεων(Εικόνα 206). 
Δείχθηκε στους μαθητές που και πώς να τις βρίσκουν. 
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Εικόνα 206: Υλοποιημένες συναρτήσεις λογικών εκφράσεων 

Σε πολλά προβλήματα οι επιλογές δεν αρκεί να γίνονται με απλές λογικές παραστάσεις όπως 
αυτές οι οποίες αναφέρθηκαν, αλλά χρειάζεται να συνδυαστούν μία ή περισσότερες λογικές 
παραστάσεις . Αυτό επιτυγχάνεται με τη χρήση των τριών βασικών λογικών τελεστών ΟΧΙ, 
ΚΑΙ, ‘Η. Παρουσιάστηκε στους μαθητές ο παρακάτω πίνακας με τον οποίο φαίνονται οι 
πράξεις μεταξύ εκφράσεων. 

 

Πίνακας 7: Πράξεις μεταξύ λογικών εκφράσεων 
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Έπειτα δείχθηκε στους μαθητές από πού μπορούν να παίρνουν τα έτοιμα εικονίδια των 
σύνθετων λογικών εκφράσεων όπως αυτά παρουσιάζονται στην Εικόνα 207. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 207: Σύνθετες Λογικές Εκφράσεις 

 

Το Alice υποστηρίζει τις δομές επιλογής. Αυτές μπορούν να δημιουργηθούν μέσω του 
παρακάτω εικονιδίου If/Else  που βρίσκεται στο κάτω μέρος του παραθύρου του Alice. Η δομή 
Επίλεξε δεν υπάρχει ξεκάθαρα στο Alice αλλά μπορεί να υλοποιηθεί μέσω διαδοχικών If/Else. 

 

 

 

 

Εικόνα 208: Εικονίδιο δημιουργίας If/Else δομών 

 

Έπειτα παρουσιάστηκαν τρία παραδείγματα που αφορούν τις δομές επιλογής. 

Παράδειγμα 1: Εντολή Αν…Τότε…Αλλιώς: 

Δημιουργήθηκε ένας νέος κόσμος στον οποίο υπάρχει το αντικείμενο πιγκουίνος. Ο 
πιγκουίνος ζητά από τον χρήστη να του δώσει έναν αριθμό. Αν το υπόλοιπο της διαίρεσης του 
αριθμού που δίνει ο χρήστης είναι μηδέν τότε ο πιγκουίνος λέει «Even» αλλιώς «Odd». Στις 
δύο παρακάτω εικόνες(Εικόνες  209 και 210) φαίνονται η υλοποίηση του κώδικα και το τρέξιμο 
του για τον αριθμό 17. 
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Εικόνα 209:Παράδειγμα Αν…Τότε…Αλλιώς 

 

 

 

Εικόνα 210: Εκτέλεση του παραδείγματος 1 
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Παράδειγμα 2: Η εντολή Αν…Τότε…Αλλίως Αν (Εμφωλευμένη Αν…Τότε…Αλλίως) 

Δημιουργήθηκε ένας νέος κόσμος στον οποίο υπάρχει το αντικείμενο πιγκουίνος. Ο 
πιγκουίνος ζητά από τον χρήστη να του δώσει έναν ακέραιο αριθμό από το 1 έως και το 3. Αν 
η τιμή του ακεραίου είναι το 1 τότε ο πιγκουίνος λέει «Thanks for the 1.», διαφορετικά αν ο 
αριθμός είναι το 2 λέει «Thanks for the 2.»,  διαφορετικά αν ο αριθμός είναι το 3 λέει «Thanks 
for the 3.», σε κάθε άλλη περίπτωση λέει «User input Error.» Στις παρακάτω δύο 
εικόνες(Εικόνα 211 και 212) φαίνονται η υλοποίηση του κώδικα και το τρέξιμο του για τον 
αριθμό 5. 

Εικόνα 211: Παράδειγμα εμφωλευμένης Αν…Τότε…Αλλίως 

 

Εικόνα 212: Εκτέλεση του Παραδείγματος 2 
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Παράδειγμα 3: Αν…Τότε  με σύνθετη συνθήκη ελέγχου 

Δημιουργήθηκε ένας νέος κόσμος στον οποίο υπάρχει το αντικείμενο πιγκουίνος. Ο 
πιγκουίνος ζητά από τον χρήστη να του δώσει έναν ακέραιο αριθμό από το 1 έως και το 3. Αν 
η τιμή του ακεραίου είναι  μεγαλύτερη ή ίση του 1(>=1) ή μικρότερη ή ίση του 3(<=3) τότε 
αναπαράγεται ένας ήχος για 10 δευτερόλεπτα και ο πιγκουίνος λέει «The input value is greater 
or equal to 1 and less or equal to 3.», διαφορετικά σε κάθε άλλη περίπτωση που δεν ισχύουν 
ταυτόχρονα και οι δύο συνθήκες ακούγεται ένας ήχος και ο πιγκουίνος λέει «Error input». Στις 
παρακάτω δύο εικόνες(Εικόνα 213 και 214) φαίνονται η υλοποίηση του κώδικα και το τρέξιμο 
του για τον αριθμό 9. 

Εικόνα 213: Εντολή Αν…Τότε με σύνθετη συνθήκη ελέγχου 

 

Εικόνα 214: Εκτέλεση του παραδείγματος 3 
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To Alice από τις δομές επανάληψης υποστηρίζει μόνο τις: Όσο…Επανέλαβε και την Για 
…Από…Μέχρι. H εντολή Μέχρις_Ότου δεν υποστηρίζεται. 

Η εντολή  Όσο…Επανέλαβε  στο Alice υλοποιείται μέσω του εικονιδίου While που φαίνεται 
στην παρακάτω εικόνα. 

 

Εικόνα 215: Εικονίδιο δημιουργίας της εντολής While(Όσο…Επανέλαβε) 

 

Παρατέθηκε ένα παράδειγμα (παράδειγμα 4) στην τάξη στο οποίο έχουμε ως αντικείμενο τον 
φιλόσοφο Σωκράτη  ο οποίος μας ζητάει έναν αριθμό ως είσοδο από τον χρήστη. Με την 
κατάλληλη χρήση μεταβλητών τόσο αριθμητικών όσο και λογικών γίνεται έλεγχος αν η τιμή 
που δόθηκε είναι πρώτος αριθμός ή όχι. Αν ο αριθμός είναι πρώτος ο Σωκράτης εμφανίζεται 
να λέει «o ari8mos einai prwtos»  διαφορετικά «o ari8mos den einai prwtos». Στην εικόνα 216 
και 217 φαίνονται ο κώδικας  και η εκτέλεση του για τον αριθμό 17. 

 

Εικόνα 216: Χρήση της εντολής Όσο…Επανέλαβε σε συνδυασμό με την Αν…Τοτε…Αλλιώς 
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Εικόνα 217: Εκτέλεση του παραδείγματος 4 

 

Η εντολή  Για…Από…Μέχρι  στο Alice υλοποιείται μέσω του εικονιδίου Loop που φαίνεται 
στην παρακάτω εικόνα(Εικόνα 218). 

 

 

Εικόνα 218: Εικονίδιο δημιουργίας της εντολής Για…Από…Μέχρι 

 

Παρουσιάστηκε στην τάξη το 5ο παράδειγμα το οποίο αφορούσε την διδασκαλία της εντολής  
Για…Από…Μέχρι , στο οποίο έχουμε πάλι ως αντικείμενο τον φιλόσοφο Σωκράτη  ο οποίος 
μας ζητάει έναν αριθμό ως είσοδο από τον χρήστη. Με την κατάλληλη χρήση μεταβλητών τόσο 
αριθμητικών όσο και λογικών  και της  εντολής Για…Από…Μέχρι  γίνεται έλεγχος αν η τιμή 
που δόθηκε είναι πρώτος αριθμός ή όχι. Αν ο αριθμός είναι πρώτος ο Σωκράτης εμφανίζεται 
να λέει «o ari8mos einai prwtos»  διαφορετικά «o ari8mos den einai prwtos». Στην εικόνα 219 
και 220 φαίνονται ο κώδικας  και η εκτέλεση του για τον αριθμό 38. 
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Εικόνα 219: Χρήση της εντολής Για…Από…Μέχρι  σε συνδυασμό με τις Αν…Τότε και 
Αν…Τότε…Αλλιώς 

 

 

Εικόνα 220:Εκτέλεση του παραδείγματος 5 
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Ερωτήσεις Εμπέδωσης: 

1. Ο τελεστής «όχι» είναι: 

a) Αριθμητικός τελεστής 

b) Συγκριτικός τελεστής 

c) Λογικός τελεστής 

d) Καμία από τα παραπάνω 

2. Ποια εντολή υλοποιεί στο Alice τη δομή επιλογής:  

a) DoTogether  

b) If/Else 

c) While 

d) // 

3. Ποια είναι η λειτουργία του παρακάτω κώδικα σε Alice; 

 

a) Υπολογισμός θετικών-αρνητικών αριθμών 

b) Υπολογισμός περιττών-άρτιων αριθμών 

c) Υπολογισμός πραγματικών-ακεραίων αριθμών 

d) Τίποτα από τα παραπάνω 
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4. Αν Χ=3, Ψ=-2 και Ζ=-1, να βρείτε ποιά από τις παρακάτω προτάσεις είναι ΑΛΗΘΗΣ: 

a) (Χ+Ψ)*Ζ > 0 

b) (Χ-Ψ)*Ζ = -5 

c) Χ*Ζ>0 

d) Ζ<X  

5. Ποια από τις παρακάτω δεν είναι εντολή επανάληψης; 

a) ΟΣΟ….ΕΠΑΝΕΛΑΒΕ 

b) ΜΕΧΡΙΣ_ΟΤΟΥ 

c) ΑΝ….ΤΟΤΕ 

d) ΓΙΑ…ΑΠΌ…ΜΕΧΡΙ 

e) καμία από τις παραπάνω 

6. Ποια από τις εντολές δεν υποστηρίζει το Alice; 

a) ΓΙΑ…ΑΠO…ΜΕΧΡΙ 

b) ΜΕΧΡΙΣ_ΟΤΟΥ 

c) ΟΣΟ…ΕΠΑΝΕΛΑΒΕ 

7. Για την εντολή ΟΣΟ..ΕΠΑΝΕΛΑΒΕ ποιο από τα παρακάτω ισχύει; 

a) Ο αριθμός των επαναλήψεων είναι γνωστός. 

b) Ο αριθμός των επαναλήψεων μπορεί να υπολογιστεί πριν την εκτέλεση του 
προγράμματος. 

c) Οι εντολές εκτελούνται μία φορά είτε ισχύει η συνθήκη είτε όχι. 

d) Ο αριθμός των επαναλήψεων είναι άγνωστος και δεν μπορεί να υπολογιστεί πριν την 
εκτέλεση του προγράμματος. 

e) Τίποτα από τα παραπάνω. 

 

Φύλλο Εργασίας 1: 

Άσκηση 1 (Μονάδες 10) 

Να γράψετε στο τετράδιό σας τους αριθμούς της Στήλης Α και δίπλα τα γράμματα της Στήλης 
Β που αντιστοιχούν σωστά. (Να σημειωθεί ότι σε κάποιους τελεστές της Στήλης Α 
αντιστοιχούν περισσότερα από ένα σύμβολα της Στήλης Β). 
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Άσκηση 2 (Μονάδες 15) 

Οι  λογικές μεταβλητές Α,Β,C,D,E και F, έχουν τιμές A=2, B=10, C= -1, D= -3, E=4  και F=7. Να 
εξετάσετε ποιες από τις παρακάτω  συνθήκες είναι αληθείς και ποιες ψευδείς:   

a) (A<B) και (C<D)        

b) (D>B) και (C<F)     

c) όχι (A<D) ή (F>B)  

d) ( (A>D) ή (B<C) ) και (E<F)         

e) όχι ((A>D) ή (F>B))   

f) όχι (όχι (A>D) και  όχι (C<E) ή όχι (B=F)) ή όχι(F>=E)  

 

Άσκηση 3 (Μονάδες 20) 

Να μεταφέρετε στο τετράδιό σας και να συμπληρώσετε τον παρακάτω πίνακα αλήθειας δύο 
προτάσεων Α, Β και των τριών λογικών πράξεων. 
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Άσκηση 4 (Μονάδες 10) 

Συμπληρώστε με σωστό ή λάθος 

a) Κάθε εντολή ΑΝ περιλαμβάνει υποχρεωτικά το τμήμα ΑΛΛΙΩΣ. 

b) Η χρήση εμφωλευμένων ΑΝ είναι καλή προγραμματιστική τακτική. 

c) Αν το Α έχει την τιμή 10 και το Β την τιμή 20 τότε η έκφραση (Α >8 ΚΑΙ Β<20) Ή (Α>10 Ή 
Β=10) είναι αληθής. 

 

Άσκηση 5 (Μονάδες 15) 

Θεωρήστε τον επόμενο κώδικα σε Alice. 

 

Υπάρχει πιθανότητα να κολλήσει το Alice όταν εκτελεστεί η else επειδή ο χρήστης δεν έβαλε 
κώδικα στο σώμα της; 

 

Άσκηση 6 (Μονάδες 30) 

Θεωρήστε τον επόμενο κώδικα σε Alice. 
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a) Τι επιστρέφει η world.Mystery όταν εκτελεστεί η ακόλουθη κλήση; 

 

b) Τι επιστρέφει η world.Mystery όταν εκτελεστεί η ακόλουθη κλήση; 

 

 

Φύλλο Εργασίας 2: 

Άσκηση 1 (Μονάδες 45) 

Υπολογίστε  το άθροισμα των πρώτων αριθμών που είναι μικρότεροι από το 100 με όποια 
εντολή επανάληψης μπορείτε. Εάν δεν μπορείτε να χρησιμοποιήσετε κάποια από τις εντολές 
εξηγήστε γιατί. 
 

Άσκηση 2 (Μονάδες 55) 

Θεωρείστε το παρακάτω πρόγραμμα στο Alice. 

 
 
1. Πόσα μέτρα μετακινείται το χελωνάκι; 

a) 1  

b) 5  

c) 10  

d) 15  

e) 50 

2. Πόσα μέτρα μετακινείται το λαγουδάκι; 

a) 1  

b) 5  
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c) 10  

d) 15  

e) 50 
 

 

9.2.3.3 Διδασκαλία με το Scribbler Robot 

Όπως με τα προηγούμενα περιβάλλοντα, έτσι και εδώ, η διδασκαλία του 8ου κεφαλαίου 
διήρκησε δύο διδακτικές ώρες. Δεν διδάχτηκε από την αρχή η θεωρία μιας και ήδη είχε 
διδαχτεί με το Lego Mindstorms και είχε γίνει επανάληψη μέρους αυτής με το Alice. 
Ουσιαστικά παρουσιάστηκαν στην τάξη οι υλοποιήσεις της θεωρίας(όσα υποστηρίζονταν) και  
δόθηκαν παραδείγματα για την καλύτερη κατανόηση  των εντολών και της υλοποίησης τους 
στο περιβάλλον του Scribbler Robot. Έπειτα οι μαθητές κλήθηκαν να απαντήσουν στις 
ερωτήσεις εμπέδωσης και να συμπληρώσουν το φύλλο εργασίας.  
 
Όπως και στην διδασκαλία με τα προηγούμενα περιβάλλοντα, έτσι και εδώ  το φύλλο 
εργασίας μοιράζεται στις ομάδες των μαθητών οι οποίοι προσπαθούν να λύσουν τις ασκήσεις 
και έπειτα με την βοήθεια των καθηγητών, που ο ρόλος τους είναι απλά καθοδηγητικός αλλά 
και για να λύνει απορίες, οι ασκήσεις λύνονται  και παρουσιάζονται βηματικά μέσα στην τάξη 
και λύνονται τυχόν απορίες σχετικά με την χρήση και εφαρμογή των εντολών του κεφαλαίου. 
Παρακάτω παρατίθενται τα παραδείγματα και οι ασκήσεις που παρουσιάστηκαν στην τάξη 
όπως και η παρουσίαση των απαραίτητων εικονιδίων για τη χρήση των εντολών επιλογής και 
επανάληψης. 
 
Οι δομές επιλογή υποστηρίζονται στο Scribbler Robot μέσω των  Conditional tiles. Τα οποία 

είναι τα εξής: 

IF-THEN-ELSE / ELSE-IF: Με αυτό υλοποιούνται οι εντολές 
Αν…Τότε…Αλλιώς, Αν…Τότε…Αλλιώς Αν και οι 
εμφωλευμένες τους. 

 

      

AND-IF: Ουσιαστικά πρόκειται για την εντολή Αν…Τότε με 
σύνθετη συνθήκη ελέγχου. Πχ αν x>0 και x<3 

 

  

Η Επίλεξε  ΔΕΝ υποστηρίζεται. 
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Για την εισαγωγή τους στο πρόγραμμα ακολουθείται η ίδια διαδικασία με τα υπόλοιπα tiles 
που δείχθηκε στους μαθητές κατά την βηματική λύση, μέσα στην τάξη, του φύλλου εργασίας 
του 7ου κεφαλαίου. Το κουτί ελέγχου δομών επιλογής(Εικόνα 221 και 222) είναι όμοιο και για 
τα δύο αυτά tiles. 

Εικόνα 221: Το κουτί ελέγχου των δομών επιλογής 

  

Εικόνα 222: Το κουτί ελέγχου της δομής Αν…Τότε… Αλλιώς 
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Παράδειγμα 1: Εντολή Αν…Τότε…Αλλιώς 

Το ρομπότ αρχικά έχει ανοιχτά τα 3 led του και προχωράει ευθεία. Αν μπλοκάρουν οι τροχοί 
του να σβήσουν τα led και να ακουστεί κάποιος ήχος, διαφορετικά ας μείνει μόνο το μεσαίο 
led ανοιχτό και ας ακουστεί άλλος ήχος. Η υλοποίηση του προγράμματος φαίνεται στην 
Εικόνα 223. 

Εικόνα 211: Εντολή Αν…Τότε…Αλλίως 

Το scribbler προσφέρει την δυνατότητα ελέγχου πολλών συνθηκών στις δομές επιλογής. Όταν 
έχουμε: 

• AND-IF: πρέπει να είναι όλες ταυτόχρονα αληθείς για την εκτέλεση της τελικής ενέργειας  

• ELSE-IF: πρέπει τουλάχιστον μία να είναι αληθής για την εκτέλεση της τελικής ενέργειας 

Το AND-IF tile μπαίνει πάντα μετά από κάποιο conditional tile και έχει παράθυρο ελέγχου 
όμοιο με αυτό του IF-THEN-ELSE tile. Στην παρακάτω εικόνα(Εικόνα 2224) φαίνεται το 
παράθυρο ελέγχου του καθώς και ο τρόπος εισαγωγής του στο  περιβάλλον του Scribbler 
Robot. 

Εικόνα 224: AND-IF tile 
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Παράδειγμα 2: Εντολή Αν…Τότε…Αλλίως με σύνθετη συνθήκη ελέγχου 

Αρχικά, τα led του ρομπότ είναι ανοιχτά. Αν το δωμάτιο είναι φωτεινό να προχωρήσει ευθεία, 
διαφορετικά να «κοιμηθεί». Υποσημείωση: για να είναι φωτεινό το δωμάτιο πρέπει και οι τρεις 
αισθητήρες φωτός να ανιχνεύσουν σκοτάδι. Η υλοποίηση του προγράμματος φαίνεται στην 
εικόνα 225. 

Εικόνα 225: Η εντολή Αν…Τότε…Αλλίως με σύνθετη συνθήκη ελέγχου 

 

Το ELSE-IF tile Χρησιμοποιείται για την εισαγωγή πολλαπλών διακλαδώσεων στο 
πρόγραμμα (πολλά IF-THEN-ELSE μαζί). Ουσιαστικά πρόκειται για την εντολή 
Αν…Τότε…Αλλιώς Αν. Το παράθυρο ελέγχου της είναι ίδιο με αυτό του  IF-THEN – ELSE 
tile. Στην Εικόνα 226 φαίνεται ο τρόπος σύνταξης της εντολής στο περιβάλλον. 

Εικόνα 226: ELSE-IF tile 
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Παράδειγμα 3: Εντολή Αν…Τότε…Αλλιώς Αν 

Τα leds του ρομπότ είναι σβηστά. Ανάλογα με το αν βρει εμπόδιο στα αριστερά, στα δεξιά ή 
μπροστά του να στρίψει, να ανάψει κάποιο led και να κάνει έναν ήχο. Στην Εικόνα 227 
φαίνεται η διαγραμματική αναπαράσταση του προγράμματος και στην εικόνα 228 η 
υλοποίηση του στο περιβάλλον. 

Εικόνα 227: Παράδειγμα 3 

 

 

Εικόνα 228: Η εντολή Αν…Τότε…Αλλίως Αν 
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Οι δομές επανάληψης στο  περιβάλλον του Scribbler Robot υλοποιούνται μέσω των 
ακολούθων tiles: 

 

 

LOOP tile: “αναγκάζει” κάποιο τμήμα του 
προγράμματος να επαναληφθεί.                                                                                         

                                                                                                                                                                                  

 

                                       Αρχή Βρόγχου                             Τέλος βρόγχου       

                                                                                       
EXIT tile: Έξοδος από το επαναλαμβανόμενο τμήμα.   

  Τοποθετείται μέσα σε έναν βρόγχο 
 

 

Το περιβάλλον του Scribbler  Robot υποστηρίζει:  

• Επανάληψη με μετρητή, δηλαδή την εντολή Για…Από…Μέχρι (FOR) 

• Επανάληψη με συνθήκη , δηλαδή την εντολή Όσο…Επανέλαβε(WHILE)  

 

Η εντολή Μέχρις_Ότου δεν υποστηρίζεται. 

Με την εισαγωγή στο πρόγραμμα του LOOP tile Ταυτόχρονα εμφανίζεται και το παράθυρο 
ελέγχου που στην περίπτωση αυτή ονομάζεται loop counter και παίζει τον ρόλο του μετρητή. 
Το περιεχόμενο του βρόχου επαναλαμβάνεται τόσες φορές όσες και η τιμή του μετρητή. Μόλις 
ο αριθμός των επαναλήψεων ταυτιστεί με την τιμή του μετρητή, ο βρόχος τερματίζεται και 
ακολουθείται η κανονική ροή του προγράμματος. Ο μετρητής δημιουργεί δύο είδη βρόγχων: 
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Άπειρος Βρόγχος: 

Δεν δίνονται τιμές στον μετρητή και ο 
βρόγχος επαναλαμβάνεται μέχρι να σβήσει 
το ρομπότ. 

 

 

Βρόχος με χρήση μετρητή: 

Ο βρόχος επαναλαμβάνεται συγκεκριμένο 
αριθμό φορών πχ στην εικόνα θα 
επαναληφθεί 10 φορές. 

Ο μετρητής μπορεί να πάρει τιμή από 1 
μέχρι 255. 

 

 

Αύξηση τιμής μετρητή        Μείωση τιμής μετρητή 

 

Το EXIT tile όπως αναφέρθηκε παραπάνω χρησιμοποιείται για την έξοδο από το 
επαναλαμβανόμενο τμήμα. Πιο συγκεκριμένα το EXIT tile χρησιμοποιείται: 

• Είτε για να τερματίσει έναν άπειρο βρόχο 

• Είτε για να τερματίσει ένα βρόχο με  μετρητή πριν ο μετρητής φτάσει στην τελική του τιμή 
  

Παράδειγμα 4: Εντολή Για…Από…Μέχρι (FOR) 

Προγραμματίζετε το ρομπότ ώστε να  αναβοσβήνει εναλλακτικά τα led για 10 φορές. Αρχικά τα 
leds πρέπει να είναι σβηστά. Το ρομπότ πρέπει να ρυθμιστεί έτσι ώστε να ανάβει πρώτα το 
δεξί led, στη συνέχεια και το μεσαίο και τελικά και το αριστερό του. Υποσημείωση: να 
εισαχθούν παύσεις ώστε να διακρίνεται η αλλαγή στα leds(οι ενέργειες από συνεχόμενα tiles 
μπορεί να γίνουν τόσο γρήγορα που να μην τις αντιλαμβάνεται το ανθρώπινο μάτι, για αυτό 
είναι απαραίτητη η εισαγωγή παύσεων). Η Εικόνα 229 αποτελεί την υλοποίηση του κώδικα. 
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Εικόνα 229: Η εντολή Για…Από…Μέχρι(FOR) 

 

Παράδειγμα 5: Εντολή Όσο…Επανέλαβε(WHILE) 

Να προγραμματιστεί το robot έτσι ώστε να αντιδράσει με συγκεκριμένο τρόπο στην ύπαρξη 
φωτός. Όσο η φωτεινότητα του αριστερού led είναι μεγάλη να ανάβει όλα τα led του. 
Διαφορετικά να σβήσει και το μοναδικό αναμμένο του led, να κάνει έναν ήχο και να διακοπεί η 
όλη διαδικασία(να βγει από τον βρόγχο). Η υλοποίηση του κώδικα φαίνεται στην Εικόνα 230. 

 

Εικόνα 230: Η εντολή Όσο…Επανέλαβε(WHILE) 
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Παράδειγμα 6: Εμφωλευμένοι βρόγχοι Για…Από…Μέχρι(FOR) 

Να δημιουργηθεί μια δομή εμφωλευμένης επανάληψης, δίνοντας στο ρομπότ τις κατάλληλες 
εντολές. Η ακόλουθη διαδικασία θα επαναληφθεί 5 φορές: Αφού το ρομπότ κάνει επιτόπου 
στροφές για 1 δευτερόλεπτο, στη συνέχεια θα ανάβει όλα τα led του και θα παράγει έναν 
οποιοδήποτε ήχο. Οι δύο αυτές ενέργειες (άνοιγμα των led και παραγωγή ήχου) θα 
επαναλαμβάνονται 2 φορές. Στο τέλος των 2 επαναλήψεων σβήνει και τα τρία leds του. Η 
υλοποίηση του κώδικα παρουσιάζεται στην Εικόνα 231. 

Εικόνα 231: Εμφωλευμένοι βρόγχοι Για…Από…Μέχρι(FOR) 

 

Ερωτήσεις Εμπέδωσης: 

1. Αναγνωρίστε τα παρακάτω conditional tiles.  

             

           ………………                          …………………… 

2. Ποιο από τα παρακάτω χρησιμοποιούμε για τη δημιουργία δομών επιλογής;  

a)  
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b)  

 

c)  

 

d)  

 

3. Τι ισχύει για τις εντολές επιλογής ; 

a) Γίνεται έλεγχος συνθήκης 

b) Ο έλεγχος της συνθήκης μπορεί να δώσει Αληθές ή Ψευδές 

c) Εκτέλεση κάποιας ενέργειας με βάση το αποτέλεσμα του ελέγχου συνθήκης 

d) Τίποτα από τα παραπάνω 

e) Όλα τα παραπάνω  

4. Όλα τα conditional tiles έχουν παρόμοιο κουτί ελέγχου. 

a) Σωστό 

b) Λάθος 

5. Σύνθετη έκφραση είναι μια έκφραση που περιλαμβάνει τον έλεγχο μόνο μίας συνθήκης. 

a) Σωστό 

b) Λάθος 

6. Στην περίπτωση της AND-IF για την εκτέλεση της τελικής ενέργειας: 

a) Πρέπει να είναι όλες οι επιμέρους συνθήκες αληθείς 

b) Πρέπει τουλάχιστον μία από τις επιμέρους συνθήκες να είναι αληθής 

c) Καμία από τις επιμέρους συνθήκες να είναι αληθής 

d) Μόνο μία συνθήκη να είναι αληθής 

e) Τίποτα από τα παραπάνω 

7. Το ELSE-IF tile ουσιαστικά είναι πολλά IF-THEN-ELSE tiles μαζί. 

a) Σωστό 

b) Λάθος 
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8. Αναγνωρίστε τα παρακάτω  tiles  

      ……………          ………………  

9. Το loop tile αναγκάζει κάποιο τμήμα του προγράμματος να 

a)  παραληφθεί 

b)  επαναληφθεί 

c) Τίποτα από τα παραπάνω  

10. Συμπληρώστε τα παρακάτω 

 

11. Τι από τα παρακάτω είναι σωστό για τον μετρητή;  

a) Δεν εμφανίζεται κάθε φορά που εισάγουμε ένα βρόχο. 

b) Μπορεί να πάρει απεριόριστο αριθμό τιμών. 

c) Δεν χρησιμοποιείται στον άπειρο βρόχο. 

d) Είναι βασικό στοιχείο της επανάληψης. 

e) Τίποτα από τα παραπάνω. 

12. Τι από τα παρακάτω δεν ισχύει για το exit tile ? 

a) Τοποθετείται οπουδήποτε στο πρόγραμμα. 

b) Τοποθετείται στο εσωτερικό ενός βρόχου. 

c) Χρησιμοποιείται για να τερματίσει έναν βρόχο. 

d) Όλα τα παραπάνω. 

e) Τίποτα από τα παραπάνω. 
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Φύλλο Εργασίας: 

Άσκηση 1 (Μονάδες 50) 

Προγραμματίστε το scribbler να κάνει ρίψη νομίσματος. Αν το αποτέλεσμα είναι κορώνα, να 
κινηθεί προς τα εμπρός για πέντε δευτερόλεπτα, ειδάλλως να κινηθεί προς τα πίσω για πέντε 
δευτερόλεπτα.

 

 

Άσκηση 2 (Μονάδες 50) 

Προγραμματίστε το scribbler να κάνει ρίψη νομίσματος. Αν το αποτέλεσμα είναι κορώνα, να 
κινηθεί προς τα εμπρός για 5 δευτερόλεπτα, ειδάλλως να κινηθεί προς τα πίσω για τον ίδιο 
χρόνο. Εκτελέστε το πρόγραμμα αυτό 10 φορές. Μετρήστε πόσες φορές κινήθηκε το ρομπότ 
προς κάθε κατεύθυνση. 
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9.2.3.4 Διδασκαλία με το Jeliot 3 
Όπως και στην παρουσίαση του 7ου κεφαλαίου με το Jeliot έτσι και στην παρουσίαση του 8ου 
ακολουθήθηκε μια διαφορετική προσέγγιση, σε σχέση με αυτή των άλλων περιβαλλόντων 
πλατφορμών, λόγω του ότι η γλώσσα του Jeliot 3 δεν είναι μια γλώσσα οπτικού 
προγραμματισμού, που μέσω έτοιμων εικονιδίων μπορούν να δημιουργηθούν προγράμματα,  
αλλά πρόκειται για την γλώσσα Java. Τα προγράμματα δημιουργούνται καθαρά και μόνο 
μέσω συγγραφής κώδικα και για αυτόν τον λόγο χρειάστηκε ο ρόλος των καθηγητών να είναι 
πιο ενεργός σε σχέση με τον ρόλο που είχαν στη διδασκαλία με τα άλλα περιβάλλοντα-
πλατφόρμες. 
 
Η διδασκαλία του 8ου κεφαλαίου διήρκησε 2 διδακτικές ώρες. Δεν διδάχτηκε από την αρχή η 
θεωρία του βιβλίου, μιας και ήδη είχε διδαχτεί με το Lego Mindstorms και είχε γίνει επανάληψη 
μέρους αυτής με το Alice και το Scribbler Robot, αλλά χρειάστηκε να διδαχτούν οι μαθητές  
τους τελεστές της Java, την προτεραιότητα τους, καθώς και τις εντολές επιλογής και 
επανάληψης. Δόθηκαν παραδείγματα για την καλύτερη κατανόηση  των εντολών και του  
τρόπο  υλοποίησης και συγγραφής τους στο περιβάλλον του Jeliot 3. Έπειτα οι μαθητές 
καλέστηκαν να απαντήσουν στις ερωτήσεις εμπέδωσης. 
 

Το φύλλο εργασίας, όπως και στο προηγούμενο κεφάλαιο, απλώς μοιράστηκε στους μαθητές 
και τους δόθηκε λίγος χρόνος να το κοιτάξουν και να καταλάβουν τι ακριβώς τους ζητά και να 
σχεδιάσουν έναν αλγόριθμο επίλυσης του προβλήματος. Έπειτα μέσα στην τάξη μετατράπηκε 
ο αλγόριθμος σε πρόγραμμα. Μέσω ερωτήσεων, εκμαιεύτηκαν πληροφορίες από τους 
μαθητές, οι οποίοι απαντώντας κατανοούσαν από μόνοι τους ποιες εντολές έπρεπε να 
γράψουν και για ποιόν λόγο επιλέγονταν εκείνες έναντι των αντιστοίχων, που και αυτές 
υλοποιούσαν είτε την δομή της επανάληψης είτε της επιλογής. Ο ρόλος των καθηγητών ήταν 
απλά για να θέτουν τις κατάλληλες ερωτήσεις, ώστε να καθοδηγηθούν οι μαθητές και να 
λύσουν τις ασκήσεις, αλλά κυρίως να καταλάβουν την φιλοσοφία του προγραμματισμού σε 
Java. 

Αρχικά η διδασκαλία ξεκίνησε με την παρουσίαση των σχεσιακών και λογικών τελεστών στην 
Java, καθώς δόθηκε και ο πίνακας ιεραρχίας των τελεστών αυτών. Πιο συγκεκριμένα 
παρουσιάστηκαν τα εξής : 

• Σχεσιακοί-Συγκριτικοί τελεστές: 

==  (που σημαίνει ίσο με) 

!= που σημαίνει άνισο, διαφορετικό 

>  που σημαίνει μεγαλύτερο από 

<  που σημαίνει μικρότερο από 

>= που σημαίνει μεγαλύτερο από ή ίσο με 

<= που σημαίνει μικρότερο από ή ίσο με 
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Παραδείγματος χάρη:  

Δημιουργούνται 2 μεταβλητές a  και b: int a=2, b=3; 

Μπορούν να χρησιμοποιηθούν οι ακόλουθες εκφράσεις με τους συγκριτικούς τελεστές στο 
Jeliot(Στις εικόνες φαίνεται η αποτίμηση των εκφράσεων): 

                           a==b                                                         a>b 

    

                           a<b                                                       a<=b 

    

                           a>=b                                                      a!=b 

    

• Λογικοί τελεστές: 

& που σημαίνει ΚΑΙ (AND) 

| που σημαίνει Ή(OR) 

^ που σημαίνει Αποκλειστικό Ή(XOR), κανονικά σημαίνει και ύψωση σε δύναμη αλλά 
όταν χρησιμοποιείται με μεταβλητές τύπου boolean σημαίνει XOR 

|| που σημαίνει Βραχυκυκλωμένο ΚΑΙ, χρησιμοποιείται για έλεγχο εκφράσεων 

&& που σημαίνει Βραχυκυκλωμένο Ή, χρησιμοποιείται για έλεγχο εκφράσεων 

! που σημαίνει ΟΧΙ(NOT) 

Παραδείγματος χάρη: 

Δημιουργούνται 3 μεταβλητές x, y  και z: int x=0, y=9, z=6; 
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Ελέγχεται η έκφραση: (x==0)&&(y==z) 

Πρώτα ελέγχεται αν ισχύει ότι x==0 

Προκύπτει αληθής:true 

Έπειτα ελέγχεται αν ισχύει ότι 
y==z 

 

y==z 

Προκύπτει ψευδής:false 

 

 

 

 …… && …… = ……    

True && False=False 

 

 

 

 Η Ιεραρχία πράξεων και σειρά προτεραιότητας των τελεστών όπως αυτή παρουσιάζεται 
στον παρακάτω πίνακα: 

Υψηλότερη 
( ) [ ] .  
++ - - ~ ! 
* / %  
+ -   

>> >>> <<  
> >= < <= 

== !=   
&    
^    
|    

&&    
||    
?:    
= op=   

Χαμηλότερη 
Πίνακας 8: Ιεραρχία πράξεων στη Java 

Institutional Repository - Library & Information Centre - University of Thessaly
08/12/2017 19:46:49 EET - 137.108.70.7



346 
 

Αφού διδάχτηκαν τα παραπάνω παρουσιάστηκαν οι δομές επιλογής. Το Jeliot 3 υποστηρίζει 
και τις τρεις δομές επιλογής μόνο που τα ονόματα τους πλέον αλλάζουν και παρουσιάζονται 
όπως στην Java. Αναλυτικότερα έχουμε: 

 Αν…Τότε  if και συντάσσεται: 

if(συνθήκη){ 
   Σειρά προτάσεων 
} 
 

 Αν…Τότε…Αλλίωςif…else και συντάσσεται: 

if(συνθήκη){ 
   Σειρά προτάσεων 
} 
else{ 
   Σειρά προτάσεων 
} 
 

 Αν…Τότε…Αλλιώς Ανif..else if  και συντάσσεται: 

if(συνθήκη){ 
   Σειρά προτάσεων 
} 
else if{ 
   Σειρά προτάσεων 
} 
else if{ 
   Σειρά προτάσεων 
} 
. 
. 
. 
else{ 
  Σειρά προτάσεων 
} 

 
 Εμφωλευμένες Αν…ΤότεΕμφωλευμένες if 

if(συνθήκη){ 
   if(συνθήκη){ 
      Σειρά προτάσεων 
    } 
  else{ 
      Σειρά προτάσεων 
   } 

     } 
else{ 
   Σειρά προτάσεων 
} 
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 Εντολή Επίλεξεswitch 

switch(έκφραση){ 

  case σταθερά 1: 
       Σειρά προτάσεων 
  break; 
  case σταθερά 2: 
      Σειρά προτάσεων 
  break; 
  . 
  . 

        . 
        . 

  default: 
            Σειρά προτάσεων 
      } 
 
 
Μετά την παρουσίαση των εντολών διεξήχθησαν παραδείγματα για την κατανόηση, εφαρμογή 
των εντολών καθώς και την εξάσκηση των μαθητών. Δόθηκε από ένα παράδειγμα για κάθε 
εντολή από τις παραπάνω. Τα παραδείγματα αυτά είναι τα παρακάτω όπως παρουσιάστηκαν 
στην τάξη. 

Παράδειγμα 1: Εντολή if 

Να γραφεί κώδικας στον οποίο θα δημιουργούνται 2 μεταβλητές a και x, στην a αναθέτεται η 
τιμή 2 ενώ η x ισούται με a-2. Ελέγχεται αν η τιμή της μεταβλητής x==0 αν ισχύει τότε θα 
τυπώνεται στην οθόνη Hello!. 

Ο κώδικας είναι ο παρακάτω και η Εικόνα 232 δείχνει την εκτέλεση του προγράμματος. 

import jeliot.io.*; 
 
public class MyClass { 
    public static void main() { 
        int a=2; 
        int x; 
        x=a-2; 
        if (x==0){  
         Output.println("Hello!"); 
        } 
 
    } 
} 
 

 

           Εικόνα 232: Παράδειγμα 1, επιστρέφεται Hello! 
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Παράδειγμα 2: Εντολή if…else 

Να γραφεί κώδικας στον οποίο θα δημιουργούνται 2 μεταβλητές a και x, στην a ανατίθεται η 
τιμή 2 ενώ η x ισούται με a-3. Ελέγχεται αν η τιμή της μεταβλητής x==0. Αν ισχύει τότε θα 
τυπώνεται στην οθόνη Hello! διαφορετικά να τυπώνεται Bye! 

Ο κώδικας είναι ο παρακάτω και η Εικόνα 233 δείχνει την εκτέλεση του προγράμματος. 

 

import jeliot.io.*; 
 
public class MyClass { 
    public static void main() { 
        int a=2; 
        int x; 
        x=a-3; 
        if (x==0){  
          Output.println("Hello!"); 
        } 
        else{ 
          Output.println("Bye!"); 
        } 
 
    } 
} 
 

             Εικόνα 233: Παράδειγμα 2, επιστρέφεται Bye! 

 

 

Παράδειγμα 3: Εμφωλευμένη if…else 

Να γραφεί κώδικας στον οποίο θα δημιουργούνται 2 μεταβλητές a και x, στην a ανατίθεται η 
τιμή -2 ενώ η x ισούται με a-3. Ελέγχεται αν η τιμή της μεταβλητής x==0. Αν ισχύει τότε θα 
ελέγχεται αν η τιμή της μεταβλητής a>0. Αν ισχύει θα τυπώνεται στην οθόνη Hello! 
Διαφορετικά αν η τιμή του x δεν ισούται με το 0 να τυπώνεται Bye! 

Ο κώδικας είναι ο παρακάτω και η Εικόνα 234 δείχνει την εκτέλεση του προγράμματος. 
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public class MyClass { 
    public static void main() { 
        int a=-2; 
        int x; 
        x=a-3; 
        if (x<0){  
         if(a>0){ 
         Output.println("Hello!"); 
         } 
        } 
        else{ 
        Output.println("Bye!"); 
        } 
 
    } 
} 
 
 
 
 

 
Εικόνα 234: Παράδειγμα 3, δεν τυπώνεται τίποτα αφού x=-5<0 
a=-2<0 
 

Παράδειγμα 4: Εντολή if…else if 

Να γραφεί κώδικας στον οποίο θα δημιουργούνται 2 μεταβλητές a και x,  ο χρήστης δίνει μια 
τιμή από το πληκτρολόγιο και αυτή ανατίθεται στην a ενώ η x ισούται με 3-a. Ελέγχεται αν η 
τιμή της μεταβλητής x==0. Αν ισχύει τότε θα τυπώνεται στην οθόνη Hello! Διαφορετικά αν η 
τιμή του x>0  θα τυπώνεται στην οθόνη How are u?Διαφορετικά θα τυπώνεται Bye! 

Ο κώδικας είναι ο παρακάτω και η Εικόνα 235 δείχνει την εκτέλεση του προγράμματος για 
δεδομένη τιμή του a=1. 
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import jeliot.io.*; 
 
public class MyClass { 
    public static void main() { 
        int a; 
        int x; 
        a=Input.readInt(); 
        x=3-a; 
        if (x==0){  
         Output.println("Hello!"); 
        } 
        else if(x>0){ 
         Output.println("How are u?"); 
        } 
        else{ 
         Output.println("Bye!"); 
        } 
 
    } 
} 

  Εικόνα 235: Παράδειγμα 4, τυπώνεται How are u? 

 

Παράδειγμα 5: Εντολή switch 

Να γραφεί πρόγραμμα στο οποίο να δημιουργείται μια μεταβλητή x στην οποία ανατίθεται μια 
τιμή που διαβάζεται από το πληκτρολόγιο. Πιο συγκεκριμένα, ζητά από τον χρήστη να δώσει 
μια τιμή ανάμεσα στο 0 και το 2 συμπεριλαμβανομένων και αυτών. Η τιμή που δόθηκε 
ανατίθεται στην x και  αν x=0 τότε τυπώνει «Number is 0», αλλιώς αν x=1 τυπώνει «Number is 
1», αλλιώς αν x=2 τυπώνει «Number is 2», σε οποιαδήποτε άλλη περίπτωση τυπώνεται 
«Number is >2 or <0». 

Ο κώδικας είναι ο παρακάτω και η Εικόνα 236 δείχνει την εκτέλεση του προγράμματος για 
δοσμένη τιμή 6. 
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import jeliot.io.*; 
 
public class MyClass { 
    public static void main() { 
        int x; 
      Output.println("Give number 
        between 0 and 2 including 
        those!"); 
        x=Input.readInt(); 
       
        switch(x){ 
         case 0: 
         Output.println("Number is 0"); 
         break; 
         case 1: 
         Output.println("Number is 1"); 
         break; 
         case 2: 
         Output.println("Number is 2"); 
         break; 
         default: 
         Output.println("Number is >2 
         or <0"); 
        } 
    } 

} 

  Εικόνα 236: Παράδειγμα 5, τυπώνει Number is >2 or <0 

 

Ύστερα παρουσιάστηκαν οι εντολές επανάληψης όπως αυτές ορίζονται στην Java: 

 Όσο…Επανέλαβεwhile 

while(συνθήκη){ 
  Σειρά προτάσεων 
} 
 

 Μέχρις_Ότουdo…while 

do{ 
   Σειρά προτάσεων 
} while(συνθήκη); 
 

 Για…Από…Μέχριfor 

for(αρχικοποίηση; συνθήκη; επανάληψη){ 
  Σειρά προτάσεων 
} 
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Δόθηκαν τρία παραδείγματα, ένα για κάθε εντολή επανάληψης. 

Παράδειγμα 6: Εντολή while 

Ζητείται από τον χρήστη να δώσει από το πληκτρολόγιο έναν ακέραιο αριθμό. Ο αριθμός 
αυτός ανατίθεται ως τιμή σε μια μεταβλητή τύπου integer input. Δημιουργείται  μια νέα 
μεταβλητή double real με τιμή 20 και μια άλλη τύπου integer i=0. Όσο real>input  επανέλαβε: 
real=real*0,4 ,  i=i+1 και τύπωσε το i. Ο κώδικα όπως φαίνεται στην εικόνα 237 εκτελείται για 
τιμή input=6. 

import jeliot.io.*; 
 
class Example { 
    static void main() { 
         
        int input = Input.readInt(); 
        double real = 20; 
        int i = 0; 
        while ( real > input) { 
            real = real * 0.4; 
            i = i + 1; 
            Output.println(i); 
        } 
         
    } 
} 
 

Εικόνα 237: Παράδειγμα 6, τυπώνονται οι αριθμοί 6,1,2 

 

Διευκρινίστηκε στους μαθητές ότι η τιμή 6 που τυπώνεται δεν είναι επειδή ζητήθηκε στον 
κώδικα να τυπωθεί η τιμή του input=6, αλλά είναι χαρακτηριστικό του περιβάλλοντος όταν 
δίνονται τιμές από το πληκτρολόγιο, να τυπώνονται και αυτές στο πλαίσιο Console. 

 

Παράδειγμα 7: Εντολή do…while 

Στο παράδειγμα  αυτό δεν δόθηκαν κάποιες οδηγίες για να δημιουργηθεί κώδικας αλλά 
παρουσιάστηκε στον projector έτοιμος ο κώδικας και ρωτήθηκαν οι μαθητές τι ακριβώς θα 
κάνει. Έπειτα εκτελέστηκε ο κώδικας στο Jeliot 3 και δείχθηκε επ’ ακριβώς η λειτουργία του. 
Αυτό έγινε για να τονιστεί η διαφορά της while  με την do…while. Ο κώδικας του 
παραδείγματος και η εκτέλεση του φαίνονται παρακάτω(Εικόνα 238). 
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import jeliot.io.*; 
 
class Example { 
    static void main() { 
        int i = 0; 
        do{ 
            Output.println(i); 
            i- -; 
             }while(i>0); 
         } 
} 
 
 

      Εικόνα 238: Παράδειγμα 7,τυπώνεται το 0 
 

 
Παράδειγμα 8: Εντολή for 

Να γραφεί κώδικας με την χρήση της for που να τυπώνει την λέξη Hi! τέσσερις φορές και τέλος 
τυπώνει τον αριθμό για τον οποίο δεν ισχύει η συνθήκη του for οπότε και σταματά να 
επαναλαμβάνεται ο βρόγχος. Η εκτέλεση του κώδικα (Εικόνα 239) και ο κώδικας παρατίθενται 
παρακάτω. 

 
 
 
import jeliot.io.*; 
 
class Example { 
    static void main() { 
        int i; 
        int n=5; 
        for(i=0;i<n;i++){ 
            
            Output.println("Hi!"); 
             } 
            Output.println(i); 
         } 
} 
 
 
 
 
 

 
Εικόνα 239: Παράδειγμα 8, τυπώνονται 4 Hi!  και η τιμή 5 
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Ερωτήσεις Εμπέδωσης: 

1. Ποιά από τις παρακάτω δεν είναι εντολή επανάληψης; 

a) while 

b) do while 

c) if 

d) for 

e) Καμία από τις παραπάνω 

2. Αν Χ=-2, Ψ=-2 και Ζ=1, να βρείτε ποια από τις παρακάτω προτάσεις είναι ΑΛΗΘΗΣ: 

a) (Χ+Ψ)*Ζ > 0 

b) (Χ-Ψ)*Ζ = -5 

c) Χ*Ζ>0 

d) Ζ<X 

3. Η εντολή Αν…Τότε…Αλλίως Αν πως λέγεται στην Java; 

4. Γράψτε εν συντομία την εντολή Όσο…Επανέλαβε σε Java. 

 

Φύλλο Εργασίας: 

Άσκηση 1 (Μονάδες 20) 

Να φτιαχτεί ένα πρόγραμμα που θα  ζητάει από τον χρήστη 3 ακέραιες τιμές εισόδου και θα 
τις ελέγχει ώστε να τις διατάξει από την μεγαλύτερη προς την μικρότερη και στο τέλος να 
τυπώσει  ένα μήνυμα που να λέει « Το χ<ψ<ω» όπου χ, ψ και ω οι μεταβλητές που δίνει ο 
χρήστης  από το πληκτρολόγιο. 

Π.χ. αν δώσει τις τιμές 8, 92, -5 να του τυπώσει «Το -5<8<92» 

 

Άσκηση 2 (Μονάδες 20) 

Να τυπωθούν στην οθόνη όλοι οι ζυγοί  αριθμοί από το 1 ως και το 100. 

 

Άσκηση 3 (Μονάδες 40) 

Επεκτείνετε την άσκηση 2 του φύλλου εργασίας του κεφαλαίου  7 στην οποία ο χρήστης θα 
δίνει συνεχώς τιμές από το πληκτρολόγιο μέχρι να δώσει την τιμή μηδέν. Τότε θα σταματά το 
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πρόγραμμα να του ζητά τιμές και θα υπολογίζει τον μέσο όρο όλων τον τιμών. Και θα τυπώνει 
το μήνυμα «ο μέσος όρος είναι ….» 

Βοήθεια: χρησιμοποιήστε δομές while και  if …else … μπορείτε να χρησιμοποιήσετε μόνο 3 
μεταβλητές. Μια για να εκχωρείται η τιμή του πληκτρολογίου. Μια για μετρητή που θα αυξάνει 
κάθε φορά που δίνεται μια έγκυρη τιμή(όχι μηδέν) και μια για να κρατάει το άθροισμα των 
τιμών του πληκτρολογίου. 

 

Άσκηση 4 (Μονάδες 20) 

Ίδια με την άσκηση 2 αλλά με την χρήση των εντολών do …while και if… else 

 

9.2.4 Κεφάλαιο 9: «Πίνακες» 

Το 9ο  κεφάλαιο του βιβλίου εισάγει τους μαθητές στις έννοιες του πίνακα καθώς και στους 
βασικούς τρόπους επεξεργασίας των πινάκων από τη ΓΛΩΣΣΑ. Παρουσιάζονται οι 
μονοδιάστατοι καθώς και οι πολυδιάστατοι πίνακες, ο τρόπος με τον οποίο ορίζονται και 
χρησιμοποιούνται και τέλος παρουσιάζονται οι πλέον κοινές διαδικασίες πάνω σε πίνακες, η 
εύρεση μεγίστου και ελαχίστου, η αναζήτηση, η ταξινόμηση και η συγχώνευση πινάκων.  

Ο γενικός σκοπός του κεφαλαίου είναι να καταστούν ικανοί οι μαθητές να χρησιμοποιούν τους 
πίνακες στα προγράμματα τους. Αναλυτικότερα μετά την ολοκλήρωση του παρόντος 
κεφαλαίου, οι μαθητές θα πρέπει να είναι σε θέση: 

• να επιλέγουν το είδος του πίνακα 

• να ορίζουν τους πίνακες σε ένα πρόγραμμα 

• να εισάγουν, να επεξεργάζονται και να τυπώνουν τα στοιχεία ενός πίνακα 

• να αποφασίζουν αν είναι απαραίτητη η χρήση πίνακα 

• να χρησιμοποιούν πολυδιάστατους πίνακες 

• να αναφέρουν τις βασικές επεξεργασίες σε ένα πίνακα 

• να αναζητούν και να ταξινομούν τα στοιχεία ενός πίνακα 

Το μεγαλύτερο βάρος στην διδασκαλία του κεφαλαίου αυτού δόθηκε στον έλεγχο της 
αναγκαιότητας χρήσης των πινάκων. Οι πίνακες θεωρείται ότι είναι στατικές δομές και άρα 
πρέπει να ορίζονται στην αρχή κάθε προγράμματος. Αν και μερικές γλώσσες 
προγραμματισμού δίνουν τη δυνατότητα χρήσης δυναμικών πινάκων. 

Από τα τέσσερα διδακτικά περιβάλλοντα, με τα οποία έγινε το πείραμα αυτό, μόνο τα δύο, το 
Alice και το Jeliot 3, υποστηρίζουν την δημιουργία  και επεξεργασία πινάκων. Το Alice 
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υποστηρίζει μόνο μονοδιάστατους πίνακες ενώ το Jeliot 3 υποστηρίζει μονοδιάστατους και 
δυσδιάστατους. Οπότε και η διδασκαλία του κεφαλαίου αυτού έγινε αποκλειστικά με την 
χρήση των Alice και Jeliot 3. 

 

9.2.4.1 Διδασκαλία με το Alice 

Η διδασκαλία του 9ου κεφαλαίου με το Alice διήρκησε δύο διδακτικές ώρες κατά τις οποίες 
καλύφθηκε η θεωρία του βιβλίου, έγιναν παραδείγματα με το περιβάλλον του Alice, 
απαντήθηκαν οι ερωτήσεις εμπέδωσης καθώς και το φύλλο εργασίας.  

Αρχικά παρουσιάστηκε η θεωρία  για τους μονοδιάστατους πίνακες. Ειπώθηκε ότι είναι μια 
σημαντική στατική δομή διαχείρισης δεδομένων ίδιου τύπου. Ένα παράδειγμα χρήσης 
πινάκων αποτελεί στην  γραμμική άλγεβρα η χρήση των μεταβλητών με δείκτες, που είναι ένας 
ιδιαίτερα δυναμικός τρόπος για τη διαχείριση μεγάλου αριθμού δεδομένων ιδίου τύπου. 

Διδάχτηκε ότι οι πίνακες μπορούν να αποθηκεύουν πολλά παρόμοια δεδομένα στον 
υπολογιστή, για παράδειγμα τα ονόματα όλων των μαθητών μίας τάξης και παρουσιάστηκαν 
τα εξής χαρακτηριστικά των πινάκων: 

• Κάθε ένα από τα αντικείμενα που απαρτίζουν τον πίνακα λέγεται στοιχείο του πίνακα. 

• Υποστηρίζονται πίνακες για κάθε απλό τύπο δεδομένων που έχουν διδαχτεί στο κεφάλαιο 
7. 

• Κάθε στοιχείο του πίνακα σηματοδοτείται από ένα δείκτη που το διαφοροποιεί από τα 
άλλα του ίδιου πίνακα. 

• Οι πίνακες που χρησιμοποιούν ένα δείκτη για την αναφορά των στοιχείων τους, 
ονομάζονται μονοδιάστατοι πίνακες. 

• Ο μεγαλύτερος αριθμός στοιχείων που μπορεί να έχει ένας συγκεκριμένος πίνακας λέγεται 
μέγεθος του πίνακα. 

• Ο τύπος και το μέγεθος του πίνακα δηλώνονται μαζί με τις άλλες μεταβλητές του 
προγράμματος στο τμήμα δήλωσης μεταβλητών άρα πρέπει να ορίζονται στην αρχή κάθε 
προγράμματος. 

Οι πίνακες που χρησιμοποιούν ένα μόνο δείκτη για την αναφορά των στοιχείων τους, 
ονομάζονται μονοδιάστατοι πίνακες. 

Οι μονοδιάστατοι πίνακες στο Alice δημιουργούνται από το  add objects, μετά στην συλλογή 
από τα αντικείμενα η προτελευταία στα δεξιά επιλογή είναι ο φάκελος  visualizations.  Αν 
πατήσει ο χρήσης πάνω θα του εμφανίσει τρεις επιλογές. Η πρώτη λέγεται Class 
ArrayVisualisation, ο χρήστης αν κάνει κλικ πάνω σε αυτή μπορεί να εισάγει έναν πίνακα στον 
κόσμο και να ορίσει πόσων θέσεων θα είναι ο πίνακας αυτός. 
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Επισημάνθηκε ότι η αρίθμηση των στοιχείων ενός πίνακα ξεκινά πάντα από το μηδέν. Δηλαδή 
το 1ο στοιχείο του πίνακα βρίσκεται στην θέση μηδέν. Π.χ. αν έχουμε έναν πίνακα με 4 
στοιχεία το 1ο θα βρίσκεται στην θέση 0, το 2ο στην θέση 1, το 3ο στην θέση 2 και το  4ο στην 
θέση 3. Όταν προσπελαύνουμε έναν πίνακα με μια εντολή π.χ. Για…Από…Μέχρι  ξεκινάμε 
πάντα από το μηδέν(0) και φτάνουμε μέχρι τον αριθμό των στοιχείων -1 . Δηλαδή για το 
παράδειγμα μας με τα 4 στοιχεία θα είχαμε από τη θέση 0 ως και την 3, δηλαδή 4 στοιχεία. 
Αυτό συμβαίνει γιατί τον προσπελαύνουμε με την τιμή του δείκτη του οποίου η αρίθμηση 
ξεκινάει πάντα από το μηδέν. 

Έπειτα παρουσιάστηκε στην τάξη ένα παράδειγμα  υλοποίησης μονοδιάστατου πίνακα με το 
Alice.  

 

Παράδειγμα 1:Μονοδιάστατος πίνακας 

Δημιουργείστε ένα πίνακα από 4 ανθρώπους που καθένας θα παρουσιάζει τον εαυτό του και 
θα λέει «Είμαι το στοιχείο …. » , όπου …. ο αριθμός του στοιχείου, πχ 1ο στοιχείο του πίνακα 
2ο και τα λοιπά. Στην Εικόνα 240 παρουσιάζεται ο κώδικας του παραδείγματος και  στην 
Εικόνα 241 η εκτέλεση του κώδικα. 

Εικόνα 240: Παράδειγμα 1 μονοδιάστατος πίνακας 
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Εικόνα 241: Εκτέλεση 1ου παραδείγματος 

Τονίστηκε ότι η χρήση πινάκων ενδείκνυται αν τα δεδομένα που εισάγονται σε ένα 
πρόγραμμα πρέπει να διατηρούνται στη μνήμη μέχρι το τέλος της εκτέλεσης. Οι πίνακες 
απαιτούν μνήμη και κάθε πίνακας δεσμεύει από την αρχή του προγράμματος πολλές θέσεις 
μνήμης. Ειπώθηκε ότι οι πίνακες περιορίζουν τις δυνατότητες του προγράμματος, γιατί είναι 
στατικές δομές και το μέγεθος τους πρέπει να δηλώνεται στην αρχή και να παραμένει σταθερό 
κατά την εκτέλεση του προγράμματος. Εκτός από μονοδιάστατους πίνακες υπάρχουν πίνακες 
με περισσότερες διαστάσεις δισδιάστατοι, τρισδιάστατοι και γενικά πολυδιάστατοι, ανάλογα 
με τον αριθμό των δεικτών που χρησιμοποιούνται.  

Το Alice δεν ορίζει πολυδιάστατους πίνακες για αυτό όλα τα παραδείγματα που 
παρουσιάστηκαν στην τάξη αφορούσαν μονοδιάστατους πίνακες. 

Αναφέρθηκαν οι τυπικές διεργασίες των πινάκων. Πιο συγκεκριμένα τα προγράμματα που 
χρησιμοποιούν πίνακες συχνά απαιτούν συγκεκριμένες επεξεργασίες στα στοιχεία του 
πίνακα. Οι τυπικές αυτές επεξεργασίες είναι: 

• Υπολογισμός αθροισμάτων στοιχείων του πίνακα. 

•  Εύρεση του μέγιστου ή του ελάχιστου στοιχείου. 

•  Ταξινόμηση των στοιχείων του πίνακα. 

•  Αναζήτηση ενός στοιχείου του πίνακα. 

•  Συγχώνευση δύο πινάκων. 
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Παράδειγμα 2: Υπολογισμός αθροισμάτων πίνακα 

Δείχθηκε στους μαθητές ο κώδικας της Εικόνας 242 και ερωτήθηκαν τι θα κάνει ο 
συγκεκριμένος κώδικας. Αυτό έγινε για να καταλάβουν οι μαθητές πως μπορούν μέσω της 
χρήσης ενός βρόγχου να προσθέσουν τα στοιχεία  ενός πίνακα. 

Με παρόμοιο τρόπο μπορεί να γίνει η εύρεση του μέγιστου ή ελάχιστου στοιχείου. Δηλαδή 
μέσω της χρήσης βρόγχου επανάληψης, Για..Από…Μέχρι, για την ανάγνωση όλων των 
στοιχείων του πίνακα σειριακά(1ο,2ο,3ο…...no), και εμφωλευμένων εντολών 
Αν…Τότε…Αλλιώς. 

Εικόνα 242: Παράδειγμα 2 υπολογισμός αθροίσματος των στοιχείων ενός πίνακα 

 

Παράδειγμα 3: Ταξινόμηση πίνακα 

Ένας αρκετά γνωστός αλγόριθμος που υλοποιεί την ταξινόμηση είναι ο αλγόριθμος 
φυσαλίδας:  

Αλγόριθμος Φυσαλίδας  
Δεδομένα // table // 
Αρχή_επανάληψης  
            flag ← Ψευδής 
            Για i από 1 μέχρι n-1 
                      Αν table[i+1] < table[i] τότε 
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                                    αντιμετάθεσε(table[i+1], table[i]) 
                                    flag ← Αληθής 
                      Τέλος_αν  
            Τέλος_επανάληψης  
Μέχρις_ότου flag=Ψευδής 
Αποτελέσματα // table // 
Τέλος Φυσαλίδα  
 

Με την χρήση αυτού του αλγορίθμου μπορεί να φτιαχτεί ένα πρόγραμμα που να ταξινομεί 
δεκαέξι μπαλαρίνες σύμφωνα με το ύψος τους(από την κοντύτερη στην ψηλότερη). Ύστερα 
κάθε μπαλαρίνα λέει το όνομα της  και το ύψος της και στο τέλος όλες μαζί κάνουν υπόκλιση. 
Η υλοποίηση του προγράμματος φαίνεται στην Εικόνα 243 .Η εικόνα 244 αποτελεί την θέση 
των μπαλαρίνων πριν ταξινομηθούν, ενώ η 245 μετά την ταξινόμηση τους. 

 

Εικόνα 243: Παράδειγμα 3 ταξινόμηση στοιχείων πίνακα με τον αλγόριθμο της φυσαλίδας 
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Εικόνα 244: Εκτέλεση του παραδείγματος 3 πριν ολοκληρωθεί η ταξινόμηση 

 

Εικόνα 245: Οι ταξινομημένες μπαλαρίνες του παραδείγματος 3 
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Παράδειγμα 4: Αναζήτηση στοιχείου σε πίνακα 

Η αναζήτηση στοιχείου σε πίνακα ουσιαστικά είναι η ανάγνωση όλου του πίνακα μέχρι να 
βρεθεί το στοιχείο αναζητείται. Ένας αλγόριθμος αναζήτησης είναι ο παρακάτω:  

Αλγόριθμος Αναζήτησης 

Δεδομένα // table //  

flag ←0  

  Αρχή_επανάληψης  

     Για i από 1 μέχρι n-1 

          Αν flag== table[i] τότε  

               Γράψε ‘Το στοιχείο βρίσκεται στην’ , i , ‘θέση’ 

          Τέλος_αν  

   Τέλος_επανάληψης  

Τέλος Αναζήτηση 

Με την χρήση του παραπάνω αλγορίθμου να ζητείται από τον χρήστη να δώσει έναν αριθμό 
και το στοιχείο του πίνακα που βρίσκεται σε αυτόν τον αριθμό να κάνει μια περιστροφή. Η 
εικόνα 246 δείχνει τον κώδικα του παραδείγματος ενώ η εικόνα 247 δείχνει μια πιθανή 
εκτέλεση. 

Εικόνα 246: Παράδειγμα 4 αναζήτηση στοιχείου σε πίνακα 
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Εικόνα 247: Εκτέλεση του παραδείγματος 4, το 3ο στοιχείο του πίνακα κάνει μια περιστροφή(η 
αρίθμηση των στοιχείων ξεκινά με το 0 

 

Ερωτήσεις Εμπέδωσης: 

1. Σε ένα πίνακα, για να προσπελάζουμε τα δεδομένα αναζητούμε: 

a) Το όνομα πεδίου.  

b) Την τακτική τιμή.  

c) Το δείκτη.  

d) Την τιμή δεδομένων.  

2. Ένας πίνακας είναι μια συλλογή από τιμές:  

a) Με το ίδιο όνομα, αλλά με διαφορετικό τύπο δεδομένων.  

b) Με διαφορετικά ονόματα, αλλά κάθε μία με έναν κοινό για όλες τύπο.  

c) Με ένα κοινό όνομα και τύπο δεδομένων, αλλά κάθε έχει ένα ξεχωριστό δείκτη, που 
την προσδιορίζει μοναδικά.  

d) Που ορίζονται τη στιγμή της εκτέλεσης.  

3. Ποιό από τα παρακάτω είναι λάθος:  

a) Όλοι οι πίνακες δηλώνονται στο τμήμα δήλωσης μεταβλητών του προγράμματος. 

b) Τα στοιχεία ενός πίνακα πρέπει να είναι του ιδίου τύπου. 
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c) Η χρήση πινάκων αυξάνει την απαιτούμενη μνήμη για την εκτέλεση του 
προγράμματος. 

d) Ο δείκτης ενός μονοδιάστατου πίνακα πρέπει να είναι πάντα 1. 

 

Φύλλο Εργασίας: 

Άσκηση  (Μονάδες 100) 

1. Οι πίνακες αποτελούν στατικές δομές δεδομένων 
a) Σωστό  
b) Λάθος 

 
2. Στο παρακάτω κομμάτι κώδικα παρατηρούμε ότι: 

 

 

 

 

a) Δεν ορίζεται καμία μεταβλητή τύπου πίνακα. 
b) Ορίζεται μία μεταβλητή τύπου πίνακα με 5 στοιχεία. 
c) Ορίζεται μία μεταβλητή τύπου πίνακα με 4 στοιχεία. 
d) Ορίζεται μία μεταβλητή τύπου πίνακα η limit. 

 
3. Δίνεται το παρακάτω κομμάτι κώδικα. Ποιά είναι η λειτουργία του; 

 
a) Βρίσκει το μέγιστο στοιχείο του πίνακα pin. 
b) Υπολογίζει το μέσο όρο του πίνακα pin. 
c)  Βρίσκει το ελάχιστο στοιχείο του πίνακα pin. 
d) Ελέγχει αν ο αριθμός που δίνει ο χρήστης υπάρχει στον πίνακα pin. 
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9.2.4.2 Διδασκαλία με το Jeliot 3 

Η διδασκαλία του 9ου κεφαλαίου με το περιβάλλον Jeliot 3 έγινε σε δυο διδακτικές ώρες, κατά 
την διάρκεια των οποίων παρουσιάστηκαν τέσσερα  παράδειγμα και έπειτα απαντήθηκαν οι 
ερωτήσεις εμπέδωσης και τυχόν απορίες που υπήρχαν. Το φύλλο εργασίας απαντήθηκε και 
αυτό με τον συνήθη τρόπο που απαντήθηκαν όλα τα προγενέστερα φύλλα εργασίας κατά την 
διδασκαλία των κεφαλαίων 7 και 8 με το περιβάλλον του Jeliot 3.(§9.2.2.4 και §9.2.3.4). 

Η θεωρία δεν ξαναδιδάχτηκε αφού οι μαθητές την γνώριζαν ήδη από την διδασκαλία με το 
Alice οπότε το μόνο που έγινε ήταν επανάληψη σε έννοιες τις ύλης, μέσα από την 
παρουσίαση έξι παραδειγμάτων, ένα για την κάθε μια από τις παραπάνω περιπτώσεις. 

 

Το  Jeliot 3 υποστηρίζει μόνο δυσδιάστατους και μονοδιάστατους πίνακες.  

• Για να δημιουργηθεί ένας μονοδιάστατος πίνακας σε Java:  

τύπος όνομα-πίνακα[ ]= new τύπος[μέγεθος];                       πχ int a[ ]=new int[10]; 

                 ή  

τύπος όνομα-πίνακα[ ];                                                          πχ int a[ ]; 

όνομα-πίνακα = new τύπος[μέγεθος];                                     a=new int[10]; 

• Για δυσδιάστατους πίνακες : 

τύπος όνομα-πίνακα[ ][ ]= new τύπος[μέγεθος][μέγεθος];       πχ int a[ ]=new int[10]; 

 

Παράδειγμα 1: Δημιουργία πίνακα 

Να δημιουργηθεί ένας πίνακας 6 στοιχείων και να αρχικοποιηθεί με τις τιμές 0-5 και κάθε 
φορά να τυπώνονται τα στοιχεία του πίνακα το ένα δίπλα στο άλλο.(αντί της Output.println(); 
που κάθε φορά που τυπώνει αλλάζει γραμμή να γίνει χρήση της System.out.print();) 
Παρατίθενται ο κώδικας και η  Εικόνα 248  που δείχνει την εκτέλεση του κώδικα. 
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import jeliot.io.*; 

public class Random { 
    public static void main() { 
        int n = 6; 
        int[] a = new int[n]; 
          
 
        // initialize array 
        for (int i = 0; i < n; ++i) { 
            a[i] = i; 
            System.out.print(a[i] +" "); 
        } 
    } 
} 

 

        

Εικόνα 248:Εκτέλεση του παραδείγματος 1 

 

Παράδειγμα 2: Υπολογισμός αθροισμάτων στοιχείων του πίνακα 

Να βρεθεί το άθροισμα των στοιχείων του πίνακα του παραδείγματος 1. Παρατίθενται ο 
κώδικας και η  Εικόνα 249  που δείχνει την εκτέλεση του κώδικα. 

 

import jeliot.io.*; 

 
public class Random { 
    public static void main() { 
        int n = 6; 
        int[] a = new int[n]; 
        int sum=0; 
         // initialize array 
        for (int i = 0; i < n; ++i) { 
            a[i] = i; 
            sum=a[i]+sum; 
            System.out.print(a[i] +" "); 
        } 
       Output.println(" "); 
       Output.println(sum); 
      } 
} 
 

          Εικόνα 249:Εκτέλεση του παραδείγματος 2 
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Παράδειγμα 3: Εύρεση μέγιστου και ελάχιστου στοιχείου 

Να δημιουργηθεί ένας πίνακας 6 στοιχείων. Να ζητηθεί από τον χρήστη να αρχικοποιήσει τον 
πίνακα δίνοντας τιμές από το πληκτρολόγιο  και να τυπωθούν οι τιμές του πίνακα. Να βρεθεί 
το μέγιστο και ελάχιστο στοιχείο του πίνακα. Η  Εικόνα 250  απεικονίζει την εκτέλεση του 
κώδικα που δίνεται από δίπλα. 

 

import jeliot.io.*; 
 
class MinMax{ 
 
    public static void main() { 
        int n = 6; 
        int[] a = new int[n]; 
        int min, max; 
         // initialize array 
          
        for (int i = 0; i < n; ++i) { 
            a[i] = Input.readInt(); 
            System.out.print(a[i] +" 
"); 
        } 
         
        min =max=a[0]; 
        for(int i=0;i<n;++i){ 
         
        if(min > a[i]){min=a[i];} 
        else if(max < 
a[i]){max=a[i];} 
        } 
      
       Output.println(min); 
       Output.println(max); 
      } 
} 

 
        Εικόνα 250: Εκτέλεση του παραδείγματος 3 

 

Παράδειγμα 4: Ταξινόμηση στοιχείων  πίνακα 

Με την χρήση του αλγορίθμου MergeSort  να ταξινομήσετε έναν τυχαίο πίνακα με την χρήση 
της συνάρτησης Math.random();. Ο κώδικας του αλγόριθμου είναι ο παρακάτω. Η υλοποίηση 
και εκτέλεση του κώδικα στο Jeliot 3 παρουσιάζεται στην Εικόνα 251. 
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import jeliot.io.*; 
 
public class MergeSortAlgorithm { 
 
    public static void main() { 
        int [] data  = new int [5]; 
        for (int i=0; i < data.length; i++) { 
            data[i] = (int) (20 * Math.random()); 
        } 
        sort(data, 0, data.length - 1); 
    } 
     
 
    public static void sort(int a[], int lo, int hi) { 
        if (lo >= hi) { 
            return; 
        } 
        int mid = (lo + hi) / 2; 
     
        sort(a, lo, mid); 
        sort(a, mid + 1, hi); 
     
        int end_lo = mid; 
        int start_hi = mid + 1; 
     
        while ((lo <= end_lo) && (start_hi <= hi)) { 
            if (a[lo] < a[start_hi]) { 
                lo++; 
            } else { 
                int T = a[start_hi]; 
         
                for (int k = start_hi - 1; k >= lo; k--) { 
                    a[k+1] = a[k]; 
                } 
                a[lo] = T; 
                lo++; 
                end_lo++; 
                start_hi++; 
            } 
        } 
    } 
} 
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Εικόνα 251: Εκτέλεση του παραδείγματος 4 

 

Ερωτήσεις Εμπέδωσης: 

1. Μετά την εκτέλεση του παρακάτω κώδικα τι θα περιέχει η idx ;  

  public void main ( ) {  
  Number[] myArray = [5,7,3,10,2]; Number x = 0 ;  
  Number y = 0 ; Number idx = 0 ;  
                    for (int index=0;index < (myArray.length);index++){  
                                     x.set( value , ( myArray [ index ] ) );  
                                     if ( ( x > y ) ) {  
                                               idx .set( value , index );  
                                               y .set( value , x );  
                                     } else {  
                                               Do Nothing  
                                               }  
                                    }  
  print( idx );  
  print( y );  
} 

a) Η idx περιέχει το μεγαλύτερο στοιχείο του πίνακα.  

b) Η idx περιέχει το μικρότερο στοιχείο του πίνακα.  

c) Η idx περιέχει το δείκτη του μεγαλύτερου στοιχείου του πίνακα.  

d) Η idx περιέχει το δείκτη του μικρότερου στοιχείου του πίνακα.  
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Φύλλο Εργασίας: 

Άσκηση 1 (Μονάδες 40) 

Γράψτε ένα πρόγραμμα που να χρησιμοποιεί έναν πίνακα προκειμένου να βρίσκει τον μέσο 
όρο 10 τιμών double ενός δυσδιάστατου πίνακα 2x5 . Χρησιμοποιήστε οποιεσδήποτε 10 τιμές 
θέλετε. 

 

Άσκηση 2 (Μονάδες 60) 

Να γράψετε ένα πρόγραμμα που να ταξινομεί έναν τυχαίο μονοδιάστατο πίνακα 100 
στοιχείων. Χρησιμοποιήστε την Math.random(); για να δημιουργήσετε τον τυχαίο πίνακα.  

 

9.2.5 Κεφάλαιο 10: «Υποπρογράμματα» 

Στο κεφάλαιο 10 παρουσιάζονται οι έννοιες του τμηματικού προγραμματισμού και τα 
πλεονεκτήματά του, τα χαρακτηριστικά των υποπρογραμμάτων και οι παράμετροι εκτέλεσης 
τους, γίνεται διαχωρισμός των εννοιών της συνάρτησης και της διαδικασίας, καθορίζονται  οι 
εμβέλειες των σταθερών και των μεταβλητών των υποπρογραμμάτων και τέλος παρουσιάζεται 
η έννοια της αναδρομής.  

Πιο συγκεκριμένα, η επίλυση ενός προβλήματος διευκολύνεται με τη διαίρεση του σε 
μικρότερα υποπροβλήματα και η  επίλυση των υποπροβλημάτων αυτών οδηγεί στην επίλυση 
του αρχικού προβλήματος. Ο τμηματικός προγραμματισμός, η διαίρεση δηλαδή ενός 
προγράμματος σε υποπρογράμματα υλοποιεί αυτήν την ιδέα. Ουσιαστικά το 9ο κεφάλαιο του 
βιβλίου ασχολείται με τις αρχές του τμηματικού προγραμματισμού, τα είδη των 
υποπρογραμμάτων που υποστηρίζει η ΓΛΩΣΣΑ, τις διαδικασίες και τις συναρτήσεις καθώς 
και τον τρόπο που τα υποπρογράμματα αυτά επικοινωνούν μεταξύ τους. Τέλος, 
παρουσιάζεται και αναλύεται ο τρόπος υλοποίησης αναδρομικών αλγορίθμων με χρήση 
αναδρομικών υποπρογραμμάτων. 

Ο γενικός σκοπός του κεφαλαίου είναι να καταστούν ικανοί οι μαθητές να χρησιμοποιούν 
υποπρογράμματα για τη δημιουργία συνθέτων προγραμμάτων. Αναλυτικότερα, μετά την 
ολοκλήρωση του παρόντος κεφαλαίου, οι μαθητές θα πρέπει να είναι σε θέση: 
 
• να αναλύουν ένα σύνθετο πρόγραμμα σε απλά υποπρογράμματα 
• να διακρίνουν τις συναρτήσεις από τις διαδικασίες 
• να γράφουν τη δομή των υποπρογραμμάτων 
• να επιλέγουν τη χρήση διαδικασίας ή συνάρτησης για την υλοποίηση ενός 

υποπρογράμματος 
• να χρησιμοποιούν παραμέτρους για την επικοινωνία των υποπρογραμμάτων 
• να καθορίζουν τις περιοχές εμβέλειας των παραμέτρων 
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• να διατυπώνουν την έννοια της αναδρομής 
• να συντάσσουν αναδρομικά υποπρογράμματα 
• να συγκρίνουν αναδρομικές και επαναληπτικές διαδικασίες 
 

Κατά την διδασκαλία αυτού του κεφαλαίου δόθηκε ιδιαίτερη έμφαση στην σωστή ανάλυση του 
προγράμματος σε υποπρογράμματα και στην επιλογή του κατάλληλου τύπου συνάρτησης ή 
διαδικασίας από μέρους των μαθητών. Η ανάλυση αυτή πρέπει να γίνεται πάντα πριν οι 
μαθητές ξεκινήσουν να γράφουν το πρόγραμμα και πρέπει να αποφασίζουν το είδος κάθε 
υποπρογράμματος , τη λειτουργία καθώς και τον αριθμό των παραμέτρων που χρειάζεται. 
Παρακάτω ακολουθεί η παρουσίαση του 10ου κεφαλαίου με την χρήση των τεσσάρων 
περιβαλλόντων του πειράματος. 

 

9.2.5.1 Διδασκαλία με το Lego Mindstorms NXT 

Η διδασκαλία του κεφαλαίου αυτού ολοκληρώθηκε σε δύο διδακτικές ώρες κατά την διάρκεια 
των οποίων παρουσιάστηκε η θεωρία του βιβλίου, έγιναν παραδείγματα μέσα στην τάξη για 
την καλύτερη κατανόηση της θεωρίας, απαντήθηκαν οι ερωτήσεις εμπέδωσης και μοιράστηκε 
το φύλλο εργασίας το οποίο απαντήθηκε για πρώτη φορά εξ’ ολοκλήρου από τους μαθητές 
χωρίς την παρέμβαση των διδασκόντων, παρά μόνο για διευκρινήσεις και λύσεις αποριών. 
Έπειτα εξετάστηκαν οι απαντήσεις των μαθητών και  παρουσιάστηκε μια ενδεικτική λύση των 
ασκήσεων του φύλου εργασίας. 

Το φύλλο εργασίας  πέρα από την χρήση υποπρογραμμάτων  έκανε χρήση όλων των εννοιών 
που διδάχτηκαν στα προηγούμενα κεφάλαια. Λειτούργησε  δηλαδή ως επανάληψη των 
προηγούμενων κεφαλαίων, αλλά και ως κριτήριο αξιολόγησης της διδασκαλίας. Οι μαθητές, 
όντας ικανοί να απαντήσουν στις ασκήσεις του φύλλου εργασίας, επιβεβαιώνουν την επίτευξη 
του στόχου της διδασκαλίας, μιας και το ζητούμενο ήταν οι μαθητές να κατανοήσουν την 
θεωρία του βιβλίου και να είναι σε θέση να εφαρμόσουν όλα όσα έμαθαν. Παρακάτω 
αναλύεται η διδασκαλία του 9ου κεφαλαίου, με τo Lego Mindstorms, όπως αυτό διδάχτηκε στην 
τάξη. 

Αρχικά αναφέρθηκε στους μαθητές ότι ο τμηματικός προγραμματισμός είναι η τεχνική 
σχεδίασης και ανάπτυξης των προγραμμάτων ως ένα σύνολο από απλούστερα τμήματα 
προγραμμάτων. Το αρχικό πρόβλημα διαιρείται σε μικρότερα επιμέρους προβλήματα και 
καθένα από αυτά σε ακόμη μικρότερα. Τα επιμέρους αυτά προβλήματα ονομάζονται 
υποπρογράμματα.  
Υποπρόγραμμα : ένα τμήμα προγράμματος που επιτελεί ένα αυτόνομο έργο και έχει γραφεί 
χωριστά από το υπόλοιπο πρόγραμμα. 
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Παράδειγμα 1: Υποπρογράμματα 

Όταν το robot συναντάει μαύρη γραμμή να σταματάει και η οθόνη να μειώνει τη φωτεινότητά 
της. Ο κώδικας του παραδείγματος αυτού φαίνεται στην Εικόνα 252. Το ερώτημα που τίθεται 
στους μαθητές είναι πως γίνεται ο κώδικας της Εικόνας 252 να γραφεί με τον συνδυασμό δύο 
υποπρογραμμάτων. 

Εικόνα 252: Παράδειγμα 1 

Βήμα 1ο : 

Η απάντηση στο ερώτημα ήταν να χωριστεί το πρόβλημα σε δύο διακριτά μέρη. Το πρώτο 
μέρος είναι: αν το ρομπότ συναντά μαύρη γραμμή να σταματά. Και το δεύτερο μέρος είναι η 
σταδιακή μείωσης της φωτεινότητας της οθόνης. Τα δύο αυτά μέρη απεικονίζονται στις 
Εικόνες 253 και 254. 

           Εικόνα 253: 1ο μέρος                                           Εικόνα 254: 2ο μέρος 

 

Βήμα 2ο : 

Πρέπει το 2ο κομμάτι που επιτελεί από μόνο του μια λειτουργία να οριστεί και να φτιαχτεί ως 
ένα μόνο εικονίδιο στο περιβάλλον του Lego Mindstorms. Δόθηκαν οδηγίες για την δημιουργία 
του οι οποίες είναι οι παρακάτω: 
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1. Αρχικά με την χρήση του ποντικιού επιλέγονται όλα τα εικονίδια του 2ου μέρους. 

2. Αφού έχουν επιλεγεί τα εικονίδια, οι μαθητές πρέπει κάνουν κλικ στο Create My Block 
button(Εικόνα 255) 

 

 

 

Εικόνα 255: Create My Block button 

3. Υλοποίηση του My Block(Εικόνα 256) 

 

 

 

 

Εικόνα  256: Δημιουργία  My Block 

4. Δημιουργία εικονιδίου για την εμφάνιση του  My Block(Εικόνα 257) 

 

 

 

 

Εικόνα 257: Εικονίδιο εμφάνισης 
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Με την παραπάνω διαδικασία φτιάχτηκε ένα υποπρόγραμμα το οποίο εκτελεί αυτόνομο έργο. 
Με την χρήση του ο κώδικας του παραδείγματος 1(Εικόνα 252) μετατράπηκε σε αυτόν που 
φαίνεται στην Εικόνα 258. Το υποπρόγραμμα μπορεί να επαναχρησιμοποιηθεί και στην 
δημιουργία άλλων προγραμμάτων(Εικόνα 259). 

Εικόνα 258: Παράδειγμα 1 με υποπρόγραμμα 

 

 

 

Εικόνα 259: Επαναχρησιμοποίηση υλοποιημένων υποπρογραμμάτων 

 

Έπειτα από την χρήση του Παραδείγματος 1. Παρουσιάστηκαν τα χαρακτηριστικά των 
υποπρογραμμάτων. Δηλαδή: 

• Κάθε υποπρόγραμμα έχει μόνο μία είσοδο και μία έξοδο. 

• Κάθε υποπρόγραμμα πρέπει να είναι ανεξάρτητο από τα άλλα. 

• Κάθε υποπρόγραμμα πρέπει να μην είναι πολύ μεγάλο.  

Ένα υποπρόγραμμα ενεργοποιείται είτε από κάποιο άλλο υποπρόγραμμα είτε από το αρχικό 
πρόγραμμα που λέγεται κύριο πρόγραμμα και είναι αυτόνομο και ανεξάρτητο τμήμα 
προγράμματος που συχνά επικοινωνεί με το υπόλοιπο πρόγραμμα. Συνήθως δέχεται τιμές 
από το τμήμα προγράμματος που το καλεί και μετά την εκτέλεση επιστρέφει σε αυτό νέες τιμές 
και αποτελέσματα. Οι τιμές αυτές που περνούν από το ένα υποπρόγραμμα στο άλλο λέγονται 
παράμετροι. Οι παράμετροι λοιπόν είναι σαν τις κοινές μεταβλητές ενός προγράμματος με μία 
ουσιώδη διαφορά, χρησιμοποιούνται για να περνούν τιμές στα υποπρογράμματα. 
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Τα Πλεονεκτήματα τμηματικού προγραμματισμού είναι: 

• Διευκολύνει την ανάπτυξη του αντίστοιχου αλγορίθμου και του αντίστοιχου 
προγράμματος. 

• Διευκολύνει την κατανόηση και διόρθωση του προγράμματος. 

• Απαιτεί λιγότερο χρόνο και προσπάθεια στη συγγραφή του προγράμματος. 

• Επεκτείνει τις δυνατότητες των γλωσσών προγραμματισμού. 

 

Αναφέρθηκε στους μαθητές πως υπάρχουν δύο είδη υποπρογραμμάτων : 

• Οι Διαδικασίες 

• Οι Συναρτήσεις 

Για να γίνει αντιληπτή  η διαφορά μεταξύ των δύο ειδών, παρουσιάστηκαν δύο παραδείγματα 
στα οποία φαινόταν στο ένα η υλοποίηση μιας διαδικασίας(Παράδειγμα 2) ενώ στο δεύτερο η 
υλοποίηση μιας συνάρτησης(Παράδειγμα 3). Τα δύο αυτά παραδείγματα παρουσιάζονται 
παρακάτω. 

Παράδειγμα 2: Διαδικασίες 

Να γραφεί κώδικας στον οποίο το ρομπότ αρχικά να κινείται. Όταν συναντάει εμπόδιο να 
κάνει τα εξής: α) να βγάζει έναν ήχο β) να περιστρέφεται γ) να σταματάει δ) να ξεκινάει ξανά 
την κίνηση σε ευθεία γραμμή ε) να εμφανίζει ένα εικονίδιο στην οθόνη. Αν δεν συναντά 
εμπόδιο το ρομπότ συνεχίζει να κινείται σε ευθεία γραμμή και εμφανίζει ένα εικονίδιο στην 
οθόνη. Ο έλεγχος για ύπαρξη εμποδίου να γίνεται επ’ άπειρο. Η υλοποίηση του κώδικα του 
παραδείγματος αυτού φαίνεται στην Εικόνα 260 και 261. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 260: Παράδειγμα Διαδικασίας 
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Εικόνα 261: Η διαδικασία embodio με τις εντολές της 

 

Παράδειγμα 3: Συναρτήσεις 

Δίνονται 2 αριθμοί και προστίθενται μεταξύ τους. Το αποτέλεσμα μπαίνει ως είσοδος σε 
συνάρτηση(παράμετρος), η οποία κάνει τα εξής : α) Αποθηκεύει το άθροισμα σε μία 
μεταβλητή β) Κάνει έλεγχο αν η μεταβλητή είναι μεγαλύτερη από το μηδέν γ) Αν το 
αποτέλεσμα είναι true τότε λέει good job  και εμφανίζει ένα smile στην οθόνη ενώ αν είναι false 
λέει alarm και εμφανίζει sad smile.Έπειτα παίρνει την τιμή της αρχικής μεταβλητής  η οποία 
αποτελεί και την έξοδο της συνάρτησης(παράμετρος). Στην έξοδος της συνάρτησης αφαιρείται 
ο αριθμός 2. Αν το αποτέλεσμα είναι μεγαλύτερο του μηδενός τότε το ρομπότ παράγει έναν 
ήχο διαφορετικά κάνει μια περιστροφή. Η υλοποίηση του κώδικα του παραδείγματος αυτού 
φαίνεται στην Εικόνα 262 και 263. 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 262: Παράδειγμα Συνάρτησης 
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Εικόνα 263: Η συνάρτηση psaksepsakse2 με τις εντολές της 

Ρωτήθηκαν οι μαθητές αν μπορούν να διακρίνουν την διαφορά ανάμεσα στις διαδικασίες και 
τις συναρτήσεις και προέκυψε το εξής συμπέρασμα: 

• Οι διαδικασίες μπορούν να εκτελούν όλες τις ενέργειες ενός προγράμματος χωρίς όμως 
να μας επιστρέφουν κάποια τιμή στο πρόγραμμα. 

• Η συνάρτηση παράγει ένα αποτέλεσμα και επιστρέφει μόνο μία τιμή στο πρόγραμμα που 
την κάλεσε.  

Ακόμη παρουσιάστηκε η έννοια της εμβέλειας των μεταβλητών. Πιο συγκεκριμένα, πολλές 
γλώσσες προγραμματισμού επιτρέπουν τη χρήση των μεταβλητών και των σταθερών, όχι 
μόνο στο τμήμα προγράμματος που δηλώνονται, αλλά και σε άλλα ή ακόμη και σε όλα τα 
υπόλοιπα υποπρογράμματα. Αυτό που καθορίζει την περιοχή που ισχύουν οι μεταβλητές και 
οι σταθερές είναι η εμβέλεια των μεταβλητών της γλώσσας. Υπάρχουν τριών ειδών εμβέλειες: 

• Η απεριόριστη: όλες οι μεταβλητές και όλες οι σταθερές είναι γνωστές και μπορούν να 
χρησιμοποιούνται σε οποιοδήποτε τμήμα του προγράμματος, άσχετα που δηλώθηκαν. 
Όλες οι μεταβλητές είναι καθολικές. 

• Η περιορισμένη: όλες τις μεταβλητές που χρησιμοποιούνται σε ένα τμήμα προγράμματος, 
δηλώνονται σε αυτό το τμήμα. Όλες οι μεταβλητές είναι τοπικές, ισχύουν δηλαδή για το 
υποπρόγραμμα στο οποίο δηλώθηκαν. 

• Η μερικώς περιορισμένη εμβέλεια: άλλες μεταβλητές είναι τοπικές και άλλες καθολικές. 
Κάθε γλώσσα προγραμματισμού έχει τους δικούς της κανόνες και μηχανισμούς για τον 
τρόπο και τις προϋποθέσεις που ορίζονται οι μεταβλητές ως τοπικές ή καθολικές. 

Στο Lego Mindstorms έχουμε περιορισμένη εμβέλεια. 

Τέλος αναφέρθηκε ότι στην αναδρομή ένα πρόγραμμα καλεί τον εαυτό του. Στο Lego 
Mindstorms δεν υποστηρίζεται η αναδρομή. 
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Ερωτήσεις Εμπέδωσης: 

1. Πως  ονομάζεται ένα τμήμα προγράμματος  που επιτελεί ένα αυτόνομο έργο και έχει γραφεί 
χωριστά από το υπόλοιπο πρόγραμμα; 

a) Αλγόριθμος 

b) Πρόγραμμα 

c) Κώδικας 

d) Υποπρόγραμμα 

e) Κανένα από τα παραπάνω  

2.  Τι είναι το My Block;  

a) Υποπρόγραμμα 

b) Τελεστής 

c) Δομή επανάληψης  

d) Μεταβλητή 

e) Δομή επιλογής 

3.  Με ποιο εικονίδιο φτιάχνουμε ένα My Block;  

 

 

 

4. Ποιο από τα παρακάτω είναι χαρακτηριστικό των υποπρογραμμάτων; 

a) Κάθε υποπρόγραμμα έχει μόνο μία είσοδο. 

b) Κάθε υποπρόγραμμα έχει μόνο μία έξοδο.  

c) Κάθε υποπρόγραμμα πρέπει να είναι ανεξάρτητο από τα άλλα. 

d)  Κάθε υποπρόγραμμα πρέπει να μην είναι πολύ μεγάλο. 

e) Όλα τα παραπάνω. 

5.  Ποια η διαφορά μεταξύ συνάρτησης και διαδικασίας; 

a) Καμία 

b) Η συνάρτηση επιστρέφει τιμή ενώ η διαδικασία όχι. 

c) Η διαδικασία επιστρέφει τιμή ενώ η συνάρτηση όχι. 
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d) Η συνάρτηση είναι υποπρόγραμμα ενώ η διαδικασία όχι. 

e) Η διαδικασία είναι υποπρόγραμμα ενώ η συνάρτηση όχι. 

 

Φύλλο Εργασίας: 

Άσκηση 1 (Μονάδες 50) 

Το robot είναι ακίνητο και κοιτάει προς μια κατεύθυνση. Έχει θέσει σε λειτουργία τον 
αισθητήρα υπερήχων και στην οθόνη εμφανίζεται μια μικρή κουκκίδα. Μόλις εντοπίσει 
αντικείμενο στην ευθεία του σε απόσταση 50 ιντσών, θα εμφανιστεί μια ευθεία γραμμή στην 
οθόνη του. Όσο το αντικείμενο πλησιάζει τότε και η γραμμή πλησιάζει την κουκκίδα ενώ όσο 
απομακρύνεται τότε και η γραμμή απομακρύνεται από την κουκκίδα.   

 

Άσκηση 2 (Μονάδες 50) 

Το robot έχει σε λειτουργία τον ένα κινητήρα οπότε και κάνει επιτόπου περιστροφή. Καθώς 
περιστρέφεται, αν εντοπίσει αντικείμενο σε απόσταση 30cm θα σταματήσει και θα 
πηγαινοέρχεται μπρος πίσω μέχρι το αντικείμενο να μετακινηθεί. Συνεχίζει μετά να 
περιστρέφεται και αν συναντήσει και πάλι αντικείμενο, θα πηγαινοέρχεται μπρος πίσω και θα 
βγάζει ήχο "Watch Out". Αυτό γίνεται για 2 επαναλήψεις. 

 

9.2.5.2 Διδασκαλία με το Alice 

Το 10ο κεφάλαιο διδάχτηκε με το Alice σε δύο διδακτικές  ώρες κατά την διάρκεια των οποίων 
παρουσιάστηκε στους μαθητές  η ύλη του κεφαλαίου αυτού μέσω δύο παραδειγμάτων, ένα για 
την  δημιουργία συναρτήσεων και ένα για διαδικασίες. Στο παράδειγμα δημιουργίας 
διαδικασιών τοποθετήθηκε και η δημιουργία αναδρομής.  

Παρουσίαση της θεωρίας δεν έγινε μιας και αυτή ήταν ήδη γνωστή από την διδασκαλία με το 
Lego Mindstorms NXT, αλλά έγινε πρακτική εφαρμογή της θεωρίας μέσω παραδειγμάτων 
καθώς έγινε αναφορά στον τρόπο δημιουργίας συναρτήσεων και διαδικασιών με τη χρήση 
του Alice. Έπειτα απαντήθηκαν οι ερωτήσεις εμπέδωσης και μοιράστηκε το φύλλο εργασίας. 
Δόθηκε στους μαθητές ο απαραίτητος χρόνος να λύσουν τις ασκήσεις. Στη συνέχεια 
εξετάστηκαν οι λύσεις των ασκήσεων, βρέθηκαν τα λάθη των μαθητών και συζητήθηκαν μέσα 
στην τάξη ώστε να αποσαφηνιστούν τυχόν κενά που είχαν τόσο στην εφαρμογή της θεωρίας 
όσο και στην χρήση του περιβάλλοντος του Alice. Τέλος, παρουσιάστηκε  στην τάξη μία  
ενδεικτική λύση για την κάθε άσκηση. 

Αρχικά έγινε παρουσίαση της δημιουργίας συνάρτησης στο Alice. Πρώτα ο χρήστης εισάγει 
αντικείμενα στον κόσμο του. Αν κάνει κλικ πάνω στο αντικείμενο και μετά στο Functions 
υπάρχουν έτοιμες συναρτήσεις αλλά έχει και την επιλογή create new function (Εικόνα 264) 
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κάνοντας κλικ εκεί εμφανίζεται ένα παράθυρο το οποίο του ζητά να δώσει όνομα  και τύπο 
επιστρεφόμενης τιμής. Οι συναρτήσεις επιστρέφουν τιμή και ανάλογα με την τιμή που 
επιστρέφουν πρέπει να έχουν και τον αντίστοιχο τύπο. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 264: Δημιουργία συνάρτησης 

Αφού δημιουργηθεί η νέα συνάρτηση και γραφεί ο κώδικας της, μπορεί να κληθεί και να 
χρησιμοποιηθεί από το κυρίως πρόγραμμα, όπως ακριβώς χρησιμοποιούνται και οι έτοιμες 
συναρτήσεις. Η νέα συνάρτηση θα εμφανιστεί στον χώρο ετοίμων συναρτήσεων. Ο κώδικας 
της μπορεί να ανοιχτεί για να εμφανιστεί ή να επεξεργαστεί πατώντας edit. Παρατέθηκε ένα 
παράδειγμα για την δημιουργία  συναρτήσεων. 

 

Παράδειγμα 1: Συνάρτηση 

Εισάγεται στον κόσμο σας το αντικείμενο tennisBall και το αντικείμενο tennisNet και 
δημιουργήστε κώδικα που αναπαριστά την κίνηση μιας μπάλας σε ένα γήπεδο του τένις. Το 
πρόγραμμα θα πρέπει να στρέφει το μπαλάκι του τένις (τη μπροστινή του πλευρά) προς το 
δίχτυ του τένις, έπειτα το μπαλάκι θα πρέπει  να κινείται  προς το δίχτυ για 3 δευτερόλεπτα 
διανύοντας μια απόσταση το πολύ 5 μέτρων πάνω στο έδαφος. Ταυτόχρονα, το μπαλάκι θα 
πρέπει να περιστρέφεται γύρω από τον εαυτό του, για όσες περιστροφές προκύπτουν από τον 
τύπο:  

number of revolutions = distance/(diameter * 3.14).  

Ο συγκεκριμένος τύπος θα πρέπει να υπολογίζεται και να επιστρέφεται στο κυρίως 
πρόγραμμα μέσα από μια συνάρτηση με όνομα numberΟfRevolutions. H distance θα 
περνιέται ως παράμετρος στη συνάρτηση. 
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Η Εικόνα 265 δείχνει τον υλοποιημένο κώδικα του κυρίως προγράμματος  του παραδείγματος 
και η Εικόνα 266 αποτελεί την υλοποίηση του κώδικα της συνάρτησης 
numberΟfRevolutions.Η Εικόνα 267 απεικονίζει ένα στιγμιότυπο της εκτέλεσης του κώδικα. 

Εικόνα 265: Κυρίως πρόγραμμα του παραδείγματος 1  

 

 

Εικόνα 266: Συνάρτηση numberΟfRevolutions 
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Εικόνα 267: Στιγμιότυπο της εκτέλεσης του παραδείγματος 1 

Αναφέρθηκε ξανά στην τάξη ότι η διαδικασία δεν επιστρέφει τιμή. Από το προηγούμενο 
παράδειγμα και τη διαδικασία δημιουργίας συνάρτησης ήταν ξεκάθαρο ότι για να 
δημιουργηθεί μια διαδικασία έπρεπε να εφαρμοστεί διαφορετικός τρόπος. Η δημιουργία 
διαδικασίας στο Alice  γίνεται με την δημιουργία νέας μεθόδου. Και εδώ ο χρήστης, αρχικά, 
εισάγει αντικείμενα στον κόσμο του. Αν κάνει κλικ πάνω στο αντικείμενο και μετά στο methods 
υπάρχουν έτοιμες μέθοδοι, όμως έχει και την επιλογή create new method(Εικόνα 268). 
Κάνοντας κλικ εκεί του εμφανίζεται ένα παράθυρο το οποίο ζητά να δώσει όνομα μεθόδου.  

 

Εικόνα 268: Δημιουργία Διαδικασίας 
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Αφού δημιουργηθεί η νέα μέθοδος και γραφεί ο κώδικας της, μπορεί να καλεστεί και να 
χρησιμοποιηθεί από το κυρίως πρόγραμμα όπως ακριβώς χρησιμοποιούνται και οι έτοιμες 
μέθοδοι. Η νέα μέθοδος θα εμφανιστεί στον χώρο ετοίμων μεθόδων. Ο κώδικας της μπορεί να  
εμφανιστεί και να επεξεργαστεί πατώντας edit. Δόθηκε  ένα παράδειγμα για την δημιουργία  
μεθόδων(παράδειγμα 2). 

 

Παράδειγμα 2: Διαδικασία και Αναδρομή 

Να δημιουργηθεί ένα πρόγραμμα στο οποίο το αντικείμενο pharaoh στρέφει το πρόσωπο του 
στην cleopatra  και τη ρωτά «How are you?» Έπειτα να δημιουργηθεί μια διαδικασία-μέθοδος 
replyToPharaoh του αντικειμένου cleopatra όπου η cleopatra στρέφει το πρόσωπο της στον 
pharaoh και του απαντά very well! Αν η cleopatra είναι πιο κοντή από τον pharaoh τότε 
αυξάνει το μέγεθος της κατά 1.01 και απατάει επαναληπτικά στον pharaoh (Χρήση 
αναδρομής, καλείται αναδρομικά η μέθοδος). Διαφορετικά η cleopatra γυρνάει προς την 
camera και λέει «H anadromi teleiose giati eimai psiloteri tou farao». 

Η Εικόνα 269 δείχνει τον υλοποιημένο κώδικα του κυρίως προγράμματος του παραδείγματος 
2 και η  Εικόνα 270  αποτελεί την υλοποίηση του κώδικα της διαδικασίας replyToPharaoh. Η 
Εικόνα 271 απεικονίζει ένα στιγμιότυπο της εκτέλεσης του κώδικα όταν τελειώνει η αναδρομή. 

 

Εικόνα 269: Κυρίως πρόγραμμα του παραδείγματος 2 
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Εικόνα 270: Η διαδικασία replyToPharaoh 

 

 

Εικόνα 271: Στιγμιότυπο εκτέλεσης του παραδείγματος 2 
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Ερωτήσεις Εμπέδωσης: 
 
1. Ποιος τύπος υποπρογράμματος στο Alice δεν επιστρέφει τιμή; 

a) Οι συναρτήσεις  
b) Οι διαδικασίες  
c) Η αναδρομή 
d) Όλα τα παραπάνω 

 
2. Ποια τα πλεονεκτήματα του τμηματικού προγραμματισμού; 

a) Διευκόλυνση  της ανάπτυξης του αλγορίθμου. 
b) Διευκόλυνση  της  κατανόησης  και διόρθωσης  του προγράμματος. 
c) Λιγότερος χρόνος και προσπάθεια στη συγγραφή του προγράμματος. 
d) Επέκταση  των  δυνατοτήτων των γλωσσών προγραμματισμού. 
e) Όλα τα παραπάνω. 

 
3. Η έκφραση both a and b στο Alice είναι : 

a) Συνάρτηση 
b) Διαδικασία 
c) Μέθοδος 
d) Παράμετρος 

 
4. Η έκφραση Τurn To Face είναι: 

a) Συνάρτηση 
b) Διαδικασία 
c) Μέθοδος 
d) Παράμετρος 

 
5. Σε ποια από τις παρακάτω περιπτώσεις θα χρησιμοποιούσαμε αναδρομή;  

a) Αριθμοί  Fibonacci (Fn = Fn-1 + Fn-2, F0 = 0, F1 = 1) 
b) Άθροισμα δυο αριθμών (χ=α+β) 
c) Μετακίνηση αντικείμενου  

 
 
Φύλλο Εργασίας: 
 

Άσκηση 1 (Μονάδες 50) 

Δημιουργήστε έναν κόσμο που θα περιέχει ένα λαμπτήρα (Lights) και μια μέθοδο turnOnOff 
που αναβοσβήνει το λαμπτήρα, ανάλογα με το αν αυτός είναι ήδη αναμμένος ή σβηστός . 
Συγκεκριμένα, όταν ο λαμπτήρας είναι αναμμένος, το  χρώμα του έχει τιμή κίτρινο. Όταν ο 
λαμπτήρας είναι σβηστός, το  χρώμα του έχει τιμή μαύρο. Γράψτε μια Boolean συνάρτηση 
isLightOn που επιστρέφει true όταν ο λαμπτήρας είναι αναμμένος και false όταν είναι 
σβηστός. Όταν κάνουμε κλικ πάνω στο λαμπτήρα θα πρέπει να ανάβει ή να σβήνει αναλόγως. 
. 
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Άσκηση 2 (Μονάδες 50) 

Δημιουργήστε ένα κόσμο που θα περιέχει ένα zombie (Spooky) και έναν ανοιχτό τάφο (ένα 
μαύρο τετράγωνο στο έδαφος). Σε σκηνές από θρίλερ το zombie συνήθως κινείται προς τον 
τάφο και πέφτει μέσα. Στη συγκεκριμένη άσκηση κάθε φορά που ο χρήστης πατάει στο 
πλήκτρο του διαστήματος το zombie θα πρέπει να κινείται προς τα μπρος. Μια Boolean 
συνάρτηση isAboveGrave επιστρέφει true όταν το zombie είναι σε απόσταση όχι μεγαλύτερη 
του ενός μέτρου από τον τάφο. Όταν η συνάρτηση  επιστρέψει true κάνει το zombie να πέσει 
μέσα. 
 
 

9.2.5.3 Διδασκαλία με το Scribbler Robot 

Για την διδασκαλία του κεφαλαίου 10 με το Scribbler Robot αφιερώθηκαν τρείς διδακτικές 
ώρες. Στις δύο έγινε κανονικά η διδασκαλία του κεφαλαίου, δηλαδή υπενθύμιση της θεωρίας 
και παραδείγματα για την καλύτερη εμπέδωση της, καθώς και συμπλήρωση των ερωτήσεων 
εμπέδωσης και του φύλλου εργασίας. Η τρίτη ώρα αφιερώθηκε στην λύση πιο περίπλοκων 
ασκήσεων σε σχέση με αυτές του φύλλου εργασίας έτσι ώστε να γίνει επανάληψη συνολικά 
εφ’ όλης της ύλης που διδάχτηκε με το περιβάλλον αυτό. Οι ασκήσεις ήταν συνδυαστικές για 
να αποσαφηνιστούν κάποιες απορίες σχετικά με το περιβάλλον και την χρήση του ρομπότ. 

Η διδασκαλία όπως και με τα άλλα περιβάλλοντα ξεκίνησε  από την παρουσίαση του τρόπου 
δημιουργίας υποπρογραμμάτων. Τα υποπρογράμματα στο περιβάλλον του Scribbler Robot 
ονομάζονται υπορουτίνες. Το περιβάλλον του Scribbler Robot υποστηρίζει μόνο την 
δημιουργία διαδικασιών. Οπότε οι υπορουτίνες είναι διαδικασίες. Όταν καλείται μια 
υπορουτίνα, το καλών πρόγραμμα αναστέλλει προσωρινά την εκτέλεση του, και αναλαμβάνει 
η υπορουτίνα. Όταν εκτελεστεί η υπορουτίνα γίνεται επιστροφή (χωρίς να επιστρέφει τιμή) 
στο καλών πρόγραμμα το οποίο συνεχίζει την εκτέλεση του στο σημείο όπου διακόπηκε. 
Όπως και στο περιβάλλον του Lego Mindstorms NXT, έτσι και εδώ αναδρομή δεν 
υποστηρίζεται. Για τη δημιουργία και το χειρισμό των υπορουτινών υπάρχουν τα ακόλουθα 
tiles. 

 

         tile υπορουτίνας 

 

 

                                 tile επιστροφής από υπορουτίνα  

 

 

tile εξόδου 
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Παράδειγμα 1: Υπορουτίνες 

Η Εικόνα  272  απεικονίζει ένα πρόγραμμα γραμμένο στη γλώσσα του Scribbler Robot. Το 
πρόγραμμα αυτό μπορεί να γραφεί με την χρήση υπορουτίνων, όπου δημιουργείται μια 
υπορουτίνα για κάθε μονοπάτι. Η σχηματική αναπαράσταση της αντικατάστασης του αρχικού 
προγράμματος από τις υπορουτίνες φαίνεται στην Εικόνα 273. 

Εικόνα 272: Παράδειγμα 1 

 

Εικόνα 273:  Σχηματική υλοποίηση του παραδείγματος 1 με υπορουτίνες 
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Με αφορμή το παράδειγμα 1 δείχθηκε στους μαθητές ο τρόπος υλοποίησης υπορουτίνων  

 

                                                                                     Σηματοδοτεί την αρχή της υπορουτίνας  

 

                                                                                      Σηματοδοτεί το τέλος της υπορουτίνας  

 

 

• Εμφανίζονται κάνοντας κλικ στο tile υπορουτίνας.   

• Εμφανίζονται πάντα σε ζεύγη. 

 

• Το παράθυρο ελέγχου της υπορουτίνας(Εικόνα 274) δίνει τη δυνατότητα επιλογής 7 
διαφορετικών υπορουτινών μέσω διαφορετικών χρωμάτων. Δηλαδή μπορούν να 
υπάρχουν ταυτόχρονα μέχρι 7 διαφορετικές υπορουτίνες.                                                            

 

 

 

 

Εικόνα 274: Το παράθυρο ελέγχου της υπορουτίνας 

Το πράσινο χρώμα στην αρχή της υπορουτίνας σηματοδοτεί πως τελικά δεν πρόκειται για 
υπορουτίνα αλλά για το κυρίως πρόγραμμα. Στην Εικόνα 275 και 276 φαίνονται οι δύο  
τρόπος κλήσης της υπορουτίνας. 

Εικόνα 275: 1ος  τρόπος κλήσης υπορουτίνας 
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Εικόνα 276: 2ος τρόπος κλήσης της υπορουτίνας 

Μετά την παρουσίαση των παραπάνω, το αρχικό πρόγραμμα του παραδείγματος 1(Εικόνα 
272) μπορεί να μετατραπεί σε αυτό της Εικόνας 278. 

Εικόνα 278: Μετατροπή του παραδείγματος 1 με χρήση υπορουτίνων 

Όπου η πρώτη υπορουτίνα (κίτρινη) κάνει το ρομπότ να κινηθεί προς τα αριστερά και να 
ανάψει τα 3 leds και η δεύτερη υπορουτίνα (μωβ) σταματάει το ρομπότ, σβήνει τα leds και 
παίζει έναν ήχο(Εικόνα 279). Το τελικό πρόγραμμα θα έχει την μορφή αυτού που εμφανίζεται 
στην εικόνα 280. 

Εικόνα 279: Οι υπορουτίνες του 1ου παραδείγματος 
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Εικόνα 280: Το 1ο παράδειγμα υλοποιημένο με υπορουτίνες και οι υπορουτίνες του 

Παράδειγμα 2: Υπορουτίνες 

Να δημιουργηθεί ένα πρόγραμμα στο οποίο υπάρχει η κύρια υπορουτίνα(πράσινο γρανάζι) 
και δύο ακόμη υπορουτίνες(κίτρινο και πορτοκαλί γρανάζι). Το πρόγραμμα καλεί την κίτρινη 
υπορουτίνα που κινεί το ρομπότ ευθεία προς μία κατεύθυνση. Η πορτοκαλί υπορουτίνα, που 
κινεί το ρομπότ προς την αντίθετη κατεύθυνση από της κίτρινης, δεν θα καλείται πουθενά. Η 
Εικόνα 281 απεικονίζει το παράδειγμα αυτό. Αξίζει να παρατηρηθεί ότι επειδή η πορτοκαλί 
υπορουτίνα δεν καλείται πουθενά φαίνεται αχνά (δεν κάνει τίποτα). 

Εικόνα 281: 2ο παράδειγμα 

Στην αρχή του μαθήματος έγινε αναφορά στο tile εξόδου. Το tile  εξόδου εμφανίζεται κάνοντας 
κλικ στο παρακάτω εικονίδιο και αποτελεί τρόπο εγκατάλειψης του προγράμματος πριν αυτό 
ολοκληρωθεί. Μπορεί να τοποθετηθεί οπουδήποτε στο πρόγραμμα (είτε στο κυρίως 
πρόγραμμα είτε σε μια υπορουτίνα). 

 

Institutional Repository - Library & Information Centre - University of Thessaly
08/12/2017 19:46:49 EET - 137.108.70.7



391 
 

Παράδειγμα 3: Έξοδος Προγράμματος 

Το κυρίως πρόγραμμα καλεί την κίτρινη υπορουτίνα, η οποία ρίχνει ένα νόμισμα 
επαναληπτικά. Αν φέρει κορώνα το ρομπότ παίζει έναν ήχο, αλλιώς αν φέρει γράμματα το 
πρόγραμμα τερματίζεται. Όταν εκτελεστεί το πρόγραμμα αυτό δεν μπορεί ο χρήστης εκ των 
προτέρων να γνωρίζει πόσες φορές θα ακουστεί ο ήχος, μπορεί και καμία. Το πρόγραμμα 
αυτό απεικονίζεται στην Εικόνα 282. 

Εικόνα 282: 3ο παράδειγμα 

Μετά την παρουσίαση και του 3ου παραδείγματος ακολούθησαν η απάντηση των ερωτήσεων 
εμπέδωσης, η λύση του φύλλου εργασίας και την 3η ώρα διδασκαλίας  δόθηκαν στους 
μαθητές δύο εργασίες προς επίλυση.  

 

Ερωτήσεις Εμπέδωσης:  

1. Συμπληρώστε με Σωστό / Λάθος 

a) Κάθε υποπρόγραμμα πρέπει να έχει μόνο μία είσοδο και μία έξοδο. 

b) Κάθε υποπρόγραμμα οφείλει να εκτελεί μία λειτουργία μόνο. 

c) Ο τμηματικός προγραμματισμός επεκτείνει τις δυνατότητες των γλωσσών 
προγραμματισμού. 

d) Ο τμηματικός προγραμματισμός επιβραδύνει το χρόνο συγγραφής ενός προγράμματος. 

e) Η ύπαρξη υποπρογραμμάτων καθιστά δύσκολη την κατανόηση ενός προγράμματος. 

f) Υποπρόγραμμα και υπορουτίνα στο Scribbler είναι το ίδιο. 
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g) Όταν καλείται μια υπορουτίνα, το καλών πρόγραμμα και η υπορουτίνα εκτελούνται 
ταυτόχρονα. 

h) Οι υπορουτίνες είναι ημιανεξάρτητα τμήματα του προγράμματος. 

i) Μόλις εκτελεστεί μια υπορουτίνα το κυρίως πρόγραμμα τερματίζεται. 

2. Συμπληρώστε τα παρακάτω tiles 

………………….. …………………… ……………... 

4. Συμπληρώστε τα κενά  

 

                       Σηματοδοτεί ……..  της υπορουτίνας 

 

 

 

5. Τι από τα παρακάτω ισχύει για τις υπορουτίνες στο Scribbler  

a) Το tile υπορουτίνας δεν έχει παράθυρο ελέγχου. 

b) Υπάρχουν 7 διαφορετικές υπορουτίνες.  

c) Όλες οι υπορουτίνες σε ένα πρόγραμμα πρέπει να έχουν το ίδιο χρώμα. 

d) Δεν μπορούμε να καλέσουμε μια υπορουτίνα αν δεν την έχουμε πρώτα δημιουργήσει. 

e) Όλα τα παραπάνω. 

6. Σωστό ή λάθος 

a) Το κυρίως πρόγραμμα καλεί την πράσινη υπορουτίνα  

b) Η υπορουτίνα ελέγχει την φωτεινότητα του δεξιού led. 

c) Σε περίπτωση ψευδούς, παράγεται μια φορά ο ήχος 
και μετά το πρόγραμμα τερματίζει. 

d) Η υπορουτίνα εκτελείται 10 φορές. 

e) Σε περίπτωση αληθούς το robot πηγαίνει ευθεία για 4 
sec.  
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Φύλλο Εργασίας: 

Άσκηση 1 (Μονάδες 100) 

Δημιουργήστε πρόγραμμα το οποίο ανάλογα με την ρίψη ενός νομίσματος θα σηκώνει ή θα 
ανυψώνει μια σημαία. 

Στην συνέχεια θα καλείται μία υπορουτίνα η οποία θα ελέγχει αν η σημαία είναι σηκωμένη ή 
όχι. Σε περίπτωση που η σημαία είναι σηκωμένη τότε το ρομπότ κάνει τον ήχο LaC. 
Διαφορετικά ανάβει τα τρία φώτα του. 

 

 

Θα μπορούσε το πρόγραμμα να απλοποιηθεί περισσότερο, με την προσθήκη για παράδειγμα 
μιας νέας υπορουτίνας; Πώς; 

 

Εργασίες Μαθητών: 

Εργασία 1 (Μονάδες 50) 

Η καλλιτεχνική φύση του Scribbler: 

Μουσική : Δημιουργήστε ένα τραγούδι με τους προσφερόμενους ήχους. Επισκεφτείτε και το 
site http://www.phy.mtu.edu/~suits/notefreqs.html για πληροφορίες πάνω στις συχνότητες που 
έχουν οι μουσικές νότες. 

Χορός : Χρησιμοποιώντας το εικονίδιο κίνησης και τους βρόχους επανάληψης κάντε το 
ρομπότ να χορεύει. Πάρτε ιδέες από το ακόλουθο βίντεο : 
http://www.youtube.com/watch?v=n6Um6l4e2og 

Ζωγραφική :  Τοποθετήστε ένα μαρκαδόρο στην αντίστοιχη υποδοχή του ρομπότ και είτε 
«δώστε» του κάποιο συγκεκριμένο σχέδιο να ζωγραφίσει με βάση τα εικονίδια κίνησης, είτε 
αφήστε το να σχεδιάσει ελεύθερα με ρίψεις νομίσματος. 
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Εργασία 2 (Μονάδες 50) 

Επέκταση του προγράμματος ρίψης νομίσματος: 

Προγραμματίστε το scribbler να κάνει ρίψη νομίσματος. Αν το αποτέλεσμα είναι κορώνα, να 
κινηθεί προς τα εμπρός για κάποιο χρόνο, ειδάλλως να κινηθεί προς τα πίσω. Εκτελέστε το 
πρόγραμμα αυτό 50 φορές. Ωστόσο αντί να τρέξετε το πρόγραμμα 50 φορές, δημιουργήστε 
ένα νέο πρόγραμμα που θα κάνει την επανάληψη αυτή. Έτσι θα ξέρετε αν η ρίψη είναι 
«δίκαιη». Αν είναι όντως έτσι, το ρομπότ θα πρέπει να καταλήξει ακριβώς εκεί που ξεκίνησε 
μετά το τέλος των επαναλήψεων.  

Υπολογίστε την απόσταση από την αφετηρία που θα χει καλύψει το ρομπότ αν μετά από κάθε 
ρίψη η απόσταση που διανύεται είναι d. 

Τοποθετήστε το στο πάτωμα και μαρκάρετε την αφετηρία του με ταινία. Κάντε το 3 φορές και 
μετρήστε τις αποστάσεις. Πόσο ακριβής ήταν η πρόβλεψή σας; Χρησιμοποιείστε την 
απόσταση που μετρήσατε προκειμένου να βρείτε πόσες φορές ήρθε κορώνα και πόσες 
γράμματα. Φαίνεται να είναι «δίκαιη» η ρίψη; Έχετε αρκετές πληροφορίες για να απαντήσετε 
με σιγουριά; 

 

9.2.5.4 Διδασκαλία με το Jeliot 3 

Το Jeliot 3 εν συγκρίσει με τα άλλα τρία περιβάλλοντα είναι αυτό που λόγω της γλώσσας του 
έχει τις περισσότερες δυνατότητες για την συγγραφή προγραμμάτων. Με την χρήση της 
γλώσσας Java υποστηρίζει την δημιουργία υποπρογραμμάτων τόσο απλών όσο και 
περίπλοκων. Επειδή η θεωρία του κεφαλαίου είχε ήδη καλυφθεί από τα προηγούμενα 
περιβάλλοντα  δεν υπήρχε η ανάγκη για διδασκαλία εκ νέου της θεωρίας. Αντί αυτού 
διδάχθηκαν κάποιες έννοιες της Java  προκειμένου να δημιουργηθούν υποπρογράμματα και  
διαδικασίες με το Jeliot 3. 

Αφιερώθηκαν συνολικά δύο διδακτικές ώρες για το 10ο κεφάλαιο κατά την διάρκεια των 
οποίων παρουσιάστηκαν τρία παραδείγματα, το ένα για την δημιουργία των διαδικασιών και 
τα άλλα για την δημιουργία συναρτήσεων σε συνδυασμό με αναδρομή. Στα παραδείγματα 
αυτά έγινε χρήση της θεωρίας και δείχθηκε έμπρακτα, μέσω του τρεξίματος του κώδικα, το 
είδος της εμβέλειας μεταβλητών που υποστηρίζει το Jeliot 3. Συμπληρώθηκαν ερωτήσεις 
εμπέδωσης και μοιράστηκε στους μαθητές το φύλλο εργασίας.  

Σε αντίθεση με τα  άλλα τρία περιβάλλοντα, εδώ η συμπλήρωση του φύλλου εργασίας από τις 
ομάδες των μαθητών έγινε διαφορετικά. Δόθηκε ο απαραίτητος χρόνος στους μαθητές να 
λύσουν τις ασκήσεις του φύλλου εργασίας, έπειτα έγινε έλεγχος για την  ορθότητα της λύσης 
τους και παρουσιάστηκαν κάποιες ενδεικτικές λύσεις των ασκήσεων. Αυτό έγινε στα πλαίσια 
της αξιολόγησης της διδασκαλίας, δηλαδή εξετάστηκε κατά πόσο οι μαθητές είχαν κατανοήσει 
την ύλη  όλων των κεφαλαίων που τους διδάχτηκε και ήταν σε θέση  να χρησιμοποιήσουν την 
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γνώση αυτή στη δημιουργία προγραμμάτων. Οι ασκήσεις του φύλλου εργασίας συνδύαζαν 
όλη την θεωρία. 

Αρχικά έγινε αναφορά σε κάποιες βασικές έννοιες της Java όπως οι δηλώσεις public, static, 
void. Αμέσως έγινε αντιληπτό από τους μαθητές ότι οι διαδικασίες είναι τύπου void αφού δεν 
επιστρέφουν καμία τιμή και πως οι συναρτήσεις που επιστρέφουν τιμή δηλώνονται ανάλογα 
με τον τύπο της τιμής που επιστρέφουν. Παραδείγματος χάριν, αν επιστρέφουν integer 
δηλώνονται ως  int , ομοίως δηλώνονται και για τους άλλους τύπους δεδομένων. Ακολουθούν 
τα τρία παραδείγματα που έγιναν στην αίθουσα. 

Παράδειγμα 1: Διαδικασίες 

Στο κυρίως πρόγραμμα δίνονται 2 μεταβλητές a και b στις οποίες εκχωρείται η τιμή 2 και 4 
αντίστοιχα. Έπειτα καλείται ένα υποπρόγραμμα με παραμέτρους τα a και b ,που κάνει τα εξής: 

Διαβάζει τις τιμές των a και b που δίνονται  και δημιουργεί έναν δυσδιάστατο  πίνακα (a × b) 
τον οποίο αρχικοποιεί ζητώντας από τον χρήστη να δώσει τιμές από το πληκτρολόγιο. Αφού 
περαστούν όλες οι τιμές του πίνακα τότε εκτυπώνεται ο πίνακας  ανά γραμμή. 

Η εκτέλεση του προγράμματος(Εικόνα 283) και ο κώδικας του παρατίθενται. 

 

import jeliot.io.*; 

 
public class MyClass { 
    public static void main() { 
    int a=2; 
    int b=4; 
        arx(a,b); 
    } 
 
static void arx(int m, int n){ 
int a[][]=new int[m][n]; 
for(int j=0;j<m;++j){ 
   for(int l=0;l<n;++l){ 
      a[j][l]=Input.readInt(); 
      } 
      } 
 for(int j=0;j<m;++j){ 
   for(int l=0;l<n;++l){ 
     System.out.print(a[j][l] +" "); 
      } 
      Output.println(" "); 
      } 
} 
} 
 

    Εικόνα 283: Παράδειγμα 1 :Διαδικασία, εκτέλεση κώδικα  
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Όπως φαίνεται στον κώδικα έγινε η χρήση της void για να μην επιστραφεί τίποτα. Η χρήση 
της δήλωσης static είναι απαραίτητη για να λειτουργεί ο κώδικας. Παρατηρήθηκε ότι ενώ 
είχαμε δηλώσει έναν int a στην main  έχουμε και στην arx μια μεταβλητή a που όμως τώρα 
είναι μεταβλητή πίνακα int a[][]. Τονίστηκε στους μαθητές ότι στο Jeliot 3 μπορούμε να έχουμε 
μερικώς περιορισμένη εμβέλεια μεταβλητών. 

 
Παράδειγμα 2: Συναρτήσεις και Αναδρομή 

Να γραφεί κώδικας ο οποίος να υπολογίζει το παραγοντικό ενός αριθμού Ν. Το παραγοντικό 
ενός αριθμού Ν ορίζεται ως το γινόμενο όλων των φυσικών αριθμών μεταξύ 1 και Ν. 
Παραδείγματος χάρη το παραγοντικό του 3 είναι 1×2×3=6. Ακολουθεί η εκτέλεση του 
προγράμματος(Εικόνα 284) και ο κώδικας του. 

 

 

import jeliot.io.*; 
 
class Recursion{ 
     public static void main(String 
args[]){ 
      
     System.out.println("factorials 
using recursive method."); 
     System.out.println("factorial of 3 
is " +factR(3)); 
     System.out.println("factorial of 4 
is " +factR(4)); 
     System.out.println("factorial of 5 
is " +factR(5)); 
     } 
      
      
    static int factR(int n){    
       int result; 
        
       if(n==1) return 1; 
       result = factR(n-1)*n; 
       return result; 
     }   
     } 
 

Εικόνα 284: Παράδειγμα 2: Συνάρτηση και Αναδρομή 

 

Institutional Repository - Library & Information Centre - University of Thessaly
08/12/2017 19:46:49 EET - 137.108.70.7



397 
 

Όπως φαίνεται εδώ αντί να γίνει χρήση  της void που έχουμε στις διαδικασίες η συνάρτηση 
δηλώνεται με τον τύπο δεδομένων που επιστρέφει. Το result είναι  integer, άρα δηλώνεται ως  
int. Όπως φαίνεται η συνάρτηση factR() καλεί τον εαυτό της (αναδρομή) προκειμένου να 
υπολογίσει το παραγοντικό. Η δήλωση της συνάρτησης ως static είναι απαραίτητη. 

 

Παράδειγμα 3: Συναρτήσεις και Αναδρομή με χρήση συνάρτησης άλλης κλάσης. 

Υπάρχει και εναλλακτικός τρόπος δημιουργίας μιας συνάρτησης.  Έστω ότι ο χρήστης 
επιθυμεί να δημιουργήσει μια συνάρτηση η οποία όμως δεν βρίσκεται μέσα στην κλάση από 
την οποία καλείται η main. Αυτό μπορεί να γίνει στο Jeliot 3, απαραίτητη προϋπόθεση όμως 
είναι οι κλάσεις να βρίσκονται και οι 2 στο ίδιο αρχείο. Αυτό είναι ένας περιορισμός που 
εισάγεται από τον τρόπο σχεδιασμού του Jeliot 3 και όχι από την γλώσσα Java. Με αυτόν τον 
τρόπο το παράδειγμα 2 μεταμορφώνεται και ο κώδικας του πλέον γίνεται αυτός που φαίνεται 
παρακάτω, όπως και στην Εικόνα 285. 

import jeliot.io.*; 
 
public class Factorial { 
 
    int factR(int n){    
       int result; 
       if(n==1) return 1; 
       result = factR(n-1)*n; 
       return result; 
     } 
  } 
class Recursion{ 
     public static void main(String args[]){ 
     Factorial f=new Factorial(); 
     System.out.println("factorials using 
recursive method."); 
     System.out.println("factorial of 3 is " 
+f.factR(3)); 
     System.out.println("factorial of 4 is " 
+f.factR(4)); 
     System.out.println("factorial of 5 is " 
+f.factR(5)); 
     } 
     } 

Εικόνα 285: Κλήση συνάρτησης άλλης κλάσης 
      

Όπως φαίνεται  από τον παραπάνω κώδικα υπάρχουν δύο κλάσεις η Recursion μέσα στην 
οποία βρίσκεται η main και η Factorial στην οποία υλοποιείται η συνάρτηση factR τύπου  int. 
Μπορεί να κληθεί η συνάρτηση factR στην main δημιουργώντας ένα αντικείμενο τύπου 
Factorial, καλώντας την συνάρτηση factR μέσω του αντικειμένου. Με αυτό τον τρόπο δεν 
χρειάζεται να δηλωθεί η συνάρτηση factR ως static. 
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Ερωτήσεις Εμπέδωσης: 

Σύντομης απάντησης 

1. Ορίστε την έννοια της αναδρομής. 

2. Τι είδους εμβέλεια παραμέτρων έχει η Java; 

3. Ποια η διαφορά μεταξύ συναρτήσεων και διαδικασιών; 

4. Ποια η χρήση της void; 

 

Φύλλο  Εργασίας: 

Άσκηση 1 (Μονάδες 60) 

Μετατρέψτε το παράδειγμα 2  έτσι ώστε η αναδρομή να επιτυγχάνεται μέσω δομών 
επανάληψης. 

Άσκηση 1 (Μονάδες 40) 

Μετατρέψτε την άσκηση 1 έτσι ώστε  τα  αποτελέσματα (result) να αποθηκεύονται  σε ένα 
πίνακα και να τυπώνεται ο πίνακας αυτός. Ουσιαστικά θα έχετε 3 πίνακες έναν για το 
παραγοντικό του 3, έναν για του 4 και έναν για του 5. Άρα θα εκτυπωθούν τρεις πίνακες. 
Ενδεικτικά για τον πίνακα του 3 παραγοντικού θα πρέπει να τυπωθεί 1 2 6. 

 

9.3 Ερωτηματολόγια Πάνω Στην Διδασκαλία 

Μετά την διδασκαλία των κεφαλαίων 6, 7, 8, 9 και 10 δόθηκαν στους μαθητές ερωτηματολόγια 
προς συμπλήρωση που αφορούσαν την κατανόηση βασικών εννοιών του προγραμματισμού 
όπως τύπους δεδομένων, σταθερές, μεταβλητές, τελεστές, είσοδοι/έξοδοι προγράμματος, 
δομές επιλογής και επανάληψης, πίνακες και υποπρογράμματα. 

Έπειτα κλήθηκαν να απαντήσουν σε ερωτήσεις σχετικά με την χρήση περιβαλλόντων για την 
μάθηση του προγραμματισμού, να κρίνουν τα περιβάλλοντα που διδάχτηκαν καθώς και να 
αναφέρουν ποια είναι κατά την γνώμη τους τα πλεονεκτήματα και τα μειονεκτήματα του κάθε 
περιβάλλοντος. Τους ζητήθηκε ακόμη να συγκρίνουν τα περιβάλλοντα σύμφωνα με το ποιο 
τους βοήθησε να καταλάβουν καλύτερα την θεωρία που διδάχτηκαν, αλλά και ποιο τους άρεσε 
περισσότερο και γιατί. Ρωτήθηκαν αν ακολουθούν ή πρόκειται να ακολουθήσουν την 
Τεχνολογική Κατεύθυνση και αν θα επιθυμούσαν να γίνεται το μάθημα της Ανάπτυξης 
Εφαρμογών σε Προγραμματιστικό Περιβάλλον με ένα από τα τέσσερα περιβάλλοντα και αν 
ναι  με ποιο. Παρακάτω είναι το ερωτηματολόγιο που δόθηκε στους μαθητές. 

 

Institutional Repository - Library & Information Centre - University of Thessaly
08/12/2017 19:46:49 EET - 137.108.70.7



399 
 

                           ΕΡΩΤΗΜΑΤΟΛΟΓΙΟ ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗΣ 

1.Γνωριμία 

Φύλο                   Άρρεν     Θήλυ   

 

Ποια κατεύθυνση (Θεωρητική, Θετική, Τεχνολογική) έχετε επιλέξει  ή σκοπεύετε να επιλέξετε;  

 

 

 

2.Επαφή με τις βασικές έννοιες και δομές του προγραμματισμού 

 

 

 

 

 

 

Εισαγωγή στον προγραμματισμό 
 

  

Αλγόριθμος       

Πρόγραμμα   

 

      

Τύποι Δεδομένων   

Ακέραιοι       

Πραγματικοί       

Λογικοί (Αληθείς, Ψευδείς)       

Αλφαριθμητικά       

Χαρακτήρες       
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Σταθερές   

Δήλωση       

Ανάθεση 

 

      

Μεταβλητές   

Δήλωση       

Ανάθεση       

Αρχικοποίηση       

Τύποι 

 

      

Τελεστές   

Τελεστές ανάθεσης (=, +=, -=, *=, /=, 
&=) 

      

Αριθμητικοί Τελεστές (+, -, *, /)       

Σχεσιακοί και υπό συνθήκη τελεστές 
(>, >=,<, <=, ==, !=) 

      

Λογικοί Τελεστές ( AND, OR, NOT, 
XOR, &&,||) 

 

      

Είσοδος/Έξοδος Προγράμματος 

 

      

Δηλώσεις Έλεγχου Εκτέλεσης   

ΕΠΙΛΕΞΕ       

ΟΣΟ…ΕΠΑΝΕΛΑΒΕ       

ΜΕΧΡΙΣ_ΟΤΟΥ       

ΓΙΑ…ΑΠΟ…ΜΕΧΡΙ…       
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ΑΝ…ΤΟΤΕ       

ΑΝ…ΤΟΤΕ…ΑΛΛΙΩΣ       

ΑΝ…ΤΟΤΕ…ΑΛΛΩΣ ΑΝ       

Εμφωλευμένη ΑΝ 

 

      

Πίνακες   

Δημιουργία Πίνακα       

Αναζήτηση Στοιχείου       

Άθροισμα Στοιχείων       

Εύρεση Μέγιστου/Ελάχιστου Στοιχείου       

Ταξινόμηση Στοιχείων 

 

      

Υποπρογράμματα   

Συναρτήσεις       

Διαδικασίες       

 

3.Εκμαθηση προγραμματισμού με περιβάλλοντα 

 ΝΑΙ ΟΧΙ 

Πιστεύετε ότι τα προγραμματιστικά περιβάλλοντα                   
που διδάχτηκαν (Lego Mindstorms NXT, Alice,  
Scribbler Robot, Jeliot 3) είναι χρήσιμα εργαλεία  
εκμάθησης προγραμματισμού; 
 

 

 

 

 

Θα παρότρυνες και άλλους να ασχοληθούν με τα                   
περιβάλλοντα που διδάχτηκες και γενικότερα με  
τον προγραμματισμό; 
 

 

 

 

 

Όσοι διαθέτετε ήδη κάποιες γνώσεις, πιστεύετε                  
ότι τα προγράμματα ανέβασαν το επίπεδο των  
προγραμματιστικών γνώσεων σας; 
 

 

 

 

 

 

Institutional Repository - Library & Information Centre - University of Thessaly
08/12/2017 19:46:49 EET - 137.108.70.7



402 
 

 
 

4.Αναλυτικη επισκόπηση περιβαλλόντων 

Περιβάλλον Lego Mindstorms NXT 

 ΝΑΙ ΟΧΙ 

Η εκμάθηση του προγράμματος ήταν εύκολη;             

Η κατανόηση των βασικών προγραμματιστικών                     
εννοιών με το συγκεκριμένο περιβάλλον  ήταν  
εύκολη; 
 

  

Το ρομπότ ή/και το γραφικό περιβάλλον του                            
προγράμματος προκάλεσε το ενδιαφέρον σας; 
 

  

Η πρώτη σας  εντύπωση από το περιβάλλον του                    
προγράμματος ήταν θετική; 
 

  

Μετά τη χρήση του προγράμματος πιστεύετε ότι είστε              
πλέον σε θέση να γράφετε και να επιδιορθώνετε  
κώδικα; 
 

  

Οι έξοδοι-αποτελέσματα του προγράμματος ήταν                
προφανή; 
 

  

Μετά τη χρήση του προγράμματος πιστεύετε ότι είστε              
πλέον σε θέση να παρακολουθήσετε με ευκολία  
μαθήματα μιας γλώσσας προγραμματισμού υψηλού 
επίπεδου (Java); 
 

  

Πιστεύετε ότι το περιβάλλον απευθύνεται σε μαθητές               
Δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης (Γυμνασίου, Λυκείου); 
 

  

Πιστεύετε ότι η εκμάθηση του συγκεκριμένου 
περιβάλλοντος εξαρτάται από το φύλλο του μαθητή; 
 

  

Πιστεύετε ότι η μη υποστήριξη κάποιων 
προγραμματιστικών εννοιών από το περιβάλλον (π.χ. 
πίνακες) αποτελεί αποτρεπτικό στοιχειό για τη χρήση του 
προγράμματος; 
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Αναφέρατε τα πλεονεκτήματα και μειονεκτήματα του περιβάλλοντος(τουλάχιστον δυο). 
Πλεονεκτήματα 

 

 

    

 

Μειονεκτήματα 

 

 

 

 

Περιβάλλον Alice 

 ΝΑΙ ΟΧΙ 

Η εκμάθηση του προγράμματος ήταν εύκολη;             

Η κατανόηση των βασικών προγραμματιστικών                     
εννοιών με το συγκεκριμένο περιβάλλον  ήταν  
εύκολη; 
 

  

Το ρομπότ ή/και το γραφικό περιβάλλον του                            
προγράμματος προκάλεσε το ενδιαφέρον σας; 
 

  

Η πρώτη σας  εντύπωση από το περιβάλλον του                    
προγράμματος ήταν θετική; 
 

  

Μετά τη χρήση του προγράμματος πιστεύετε ότι είστε              
πλέον σε θέση να γράφετε και να επιδιορθώνετε  
κώδικα; 
 

  

Οι έξοδοι-αποτελέσματα του προγράμματος ήταν                
προφανή; 
 

  

Μετά τη χρήση του προγράμματος πιστεύετε ότι είστε              
πλέον σε θέση να παρακολουθήσετε με ευκολία  
μαθήματα μιας γλώσσας προγραμματισμού υψηλού 
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επίπεδου (Java); 
 
Πιστεύετε ότι το περιβάλλον απευθύνεται σε μαθητές               
Δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης (Γυμνασίου, Λυκείου); 
 

  

Πιστεύετε ότι η εκμάθηση του συγκεκριμένου 
περιβάλλοντος εξαρτάται από το φύλλο του μαθητή; 
 

  

Πιστεύετε ότι η μη υποστήριξη κάποιων 
προγραμματιστικών εννοιών από το περιβάλλον (π.χ. 
πίνακες) αποτελεί αποτρεπτικό στοιχειό για τη χρήση του 
προγράμματος; 
 

  

 
Αναφέρατε τα πλεονεκτήματα και μειονεκτήματα του περιβάλλοντος(τουλάχιστον δυο). 
Πλεονεκτήματα 

 

 

    

 

Μειονεκτήματα 

 

 

 

 

Περιβάλλον Scribbler Robot 

 ΝΑΙ ΟΧΙ 

Η εκμάθηση του προγράμματος ήταν εύκολη;             

Η κατανόηση των βασικών προγραμματιστικών                     
εννοιών με το συγκεκριμένο περιβάλλον  ήταν  
εύκολη; 
 

  

Το ρομπότ ή/και το γραφικό περιβάλλον του                            
προγράμματος προκάλεσε το ενδιαφέρον σας; 
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Η πρώτη σας  εντύπωση από το περιβάλλον του                    
προγράμματος ήταν θετική; 
 

  

Μετά τη χρήση του προγράμματος πιστεύετε ότι είστε              
πλέον σε θέση να γράφετε και να επιδιορθώνετε  
κώδικα; 
 

  

Οι έξοδοι-αποτελέσματα του προγράμματος ήταν                
προφανή; 
 

  

Μετά τη χρήση του προγράμματος πιστεύετε ότι είστε              
πλέον σε θέση να παρακολουθήσετε με ευκολία  
μαθήματα μιας γλώσσας προγραμματισμού υψηλού 
επίπεδου (Java); 
 

  

Πιστεύετε ότι το περιβάλλον απευθύνεται σε μαθητές               
Δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης (Γυμνασίου, Λυκείου); 
 

  

Πιστεύετε ότι η εκμάθηση του συγκεκριμένου 
περιβάλλοντος εξαρτάται από το φύλλο του μαθητή; 
 

  

Πιστεύετε ότι η μη υποστήριξη κάποιων 
προγραμματιστικών εννοιών από το περιβάλλον (π.χ. 
πίνακες) αποτελεί αποτρεπτικό στοιχειό για τη χρήση του 
προγράμματος; 
 

  

 
Αναφέρατε τα πλεονεκτήματα και μειονεκτήματα του περιβάλλοντος(τουλάχιστον δυο). 
Πλεονεκτήματα 

 

 

    

 

 

Μειονεκτήματα 
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Περιβάλλον Jeliot 3 

 ΝΑΙ ΟΧΙ 

Η εκμάθηση του προγράμματος ήταν εύκολη;             

Η κατανόηση των βασικών προγραμματιστικών                     
εννοιών με το συγκεκριμένο περιβάλλον  ήταν  
εύκολη; 
 

  

Το ρομπότ ή/και το γραφικό περιβάλλον του                            
προγράμματος προκάλεσε το ενδιαφέρον σας; 
 

  

Η πρώτη σας  εντύπωση από το περιβάλλον του                    
προγράμματος ήταν θετική; 
 

  

Μετά τη χρήση του προγράμματος πιστεύετε ότι είστε              
πλέον σε θέση να γράφετε και να επιδιορθώνετε  
κώδικα; 
 

  

Οι έξοδοι-αποτελέσματα του προγράμματος ήταν                
προφανή; 
 

  

Μετά τη χρήση του προγράμματος πιστεύετε ότι είστε              
πλέον σε θέση να παρακολουθήσετε με ευκολία  
μαθήματα μιας γλώσσας προγραμματισμού υψηλού 
επίπεδου (Java); 
 

  

Πιστεύετε ότι το περιβάλλον απευθύνεται σε μαθητές               
Δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης (Γυμνασίου, Λυκείου); 
 

  

Πιστεύετε ότι η εκμάθηση του συγκεκριμένου 
περιβάλλοντος εξαρτάται από το φύλλο του μαθητή; 
 

  

Πιστεύετε ότι η μη υποστήριξη κάποιων 
προγραμματιστικών εννοιών από το περιβάλλον (π.χ. 
πίνακες) αποτελεί αποτρεπτικό στοιχειό για τη χρήση του 
προγράμματος; 
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Αναφέρατε τα πλεονεκτήματα και μειονεκτήματα του περιβάλλοντος(τουλάχιστον δυο). 
Πλεονεκτήματα 

 

 

    

 

Μειονεκτήματα 

 

 

 

 

5.Συγκριση  περιβαλλόντων 

Ποιο από τα τέσσερα περιβάλλοντα σας βοήθησε περισσότερο να κατανοήσετε τις παρακάτω 
έννοιες και δομές προγραμματισμού: 

 

 

 

 

 

 

Τύποι Δεδομένων                                                             

Σταθερές         

Μεταβλητές     

Τελεστές     

Είσοδος/Έξοδος Προγράμματος                                      

Εντολή ΟΣΟ…ΕΠΑΝΕΛΑΒΕ                                            

Εντολή ΜΕΧΡΙΣ_ΟΤΟΥ                                                    
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Εντολή ΓΙΑ…ΑΠΟ…ΜΕΧΡΙ…                                           

Εντολή ΑΝ…ΤΟΤΕ                                                            

Εντολή ΑΝ…ΤΟΤΕ…ΑΛΛΙΩΣ                                           

Εντολή ΑΝ…ΤΟΤΕ…ΑΛΛΙΩΣ ΑΝ                                          

Εμφωλευμένη ΑΝ                                                  

Εντολή ΕΠΙΛΕΞΕ                                                              

Πίνακες     

Συναρτήσεις     

Διαδικασίες     

Ποιο περιβάλλον σας άρεσε περισσότερο;                       

 

Η επιλογή του συγκεκριμένου περιβάλλοντος οφείλεται στα ρομπότ/γραφικά, στην ευχρηστία 
ή στην καλύτερη κατανόηση των εννοιών προγραμματισμού;  

 

 

Αν έχετε επιλέξει ή σκοπεύετε να επιλέξετε Τεχνολογική κατεύθυνση, θα επιθυμούσατε να 
διδαχτείτε το Μάθημα Ανάπτυξη Εφαρμογών σε Προγραμματιστικό Περιβάλλον με ένα από τα 
τέσσερα περιβάλλοντα; Αν ναι με ποιο; 

 

6.Μαθησιακο Περιβάλλον και Διδασκαλία  

 ΝΑΙ ΟΧΙ 

Οι μαθησιακές και διδακτικές μέθοδοι ενθάρρυναν τη 
συμμετοχή στο μάθημα; 

  

Οι διαλέξεις ήταν καλά διασυνδεδεμένες;   

Η διδασκαλία με τα παραπάνω περιβάλλοντα προωθούσε 
τη συνεργασία μεταξύ σας; 

  

Το μάθημα κέντρισε το ενδιαφέρον σας πάνω   στο 
αντικείμενο του προγραμματισμού; 
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9.4 Στατιστική Ανάλυση των Απαντήσεων του Ερωτηματολογίου 

 

1. Γνωριμία 

Από τους 70 μαθητές, που διδάχτηκαν το μάθημα της «Ανάπτυξης Εφαρμογών σε 
Προγραμματιστικό Περιβάλλον» με τα τέσσερα περιβάλλοντα, οι 66 απάντησαν στα 
ερωτηματολόγια. Από αυτούς οι  30 ήταν αγόρια  και οι 36 κορίτσια. Στον παρακάτω πίνακα 
φαίνεται ο αριθμός των μαθητών ανά φύλο και ανά κατεύθυνση. 

Κατευθύνσεις Αγόρια Κορίτσια Σύνολο 

Τεχνολογική 17 13 30 

Θεωρητική 7 21 28 

Θετική 6 2 8 

Σύνολο 30 36 66 

Πίνακας 9: Το σύνολο των μαθητών που απάντησαν στα ερωτηματολόγια 

 

2. Επαφή με τις βασικές έννοιες και δομές του προγραμματισμού 

Η παράθεση των αποτελεσμάτων γίνεται εφαρμόζοντας στρογγυλοποίηση  με ακρίβεια δυο 
δεκαδικών ψηφίων για αυτό το λόγο το άθροισμα κάποιων ποσοστών να μην προκύπτει 
100%. 

 Εύκολο 
στη 

κατανόηση 

Μέτριο  
στη 

κατανόηση 

Δύσκολο 
στη 

κατανόηση 

Εύκολο 
στη 

χρήση 

Μέτριο 
στη 

χρήση 

Δύσκολο 
στη 

χρήση 

Αλγόριθμος 70% 25.8% 4.2% 54.83% 32.2% 12.9% 

Πρόγραμμα 54.83% 45.16% 0% 51.61% 45.16% 3.22% 

Ακέραιος 67.74% 25.8% 6.45% 77.41% 16.12% 6.45% 

Πραγματικός 74.19% 25.8% 0% 70.96% 22.58% 6.45% 

Λογικός (Αληθής, 
Ψευδής) 

58.06% 25.8% 16.12% 61.29% 19.35% 19.35% 

Αλφαριθμητικό 58.06% 29.03% 16.12% 45.16% 35.48% 22.58% 

Χαρακτήρας 77.41% 16.12% 6.45% 64.51% 16.12% 19.35% 
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Δήλωση 
σταθεράς 

38.7% 51.61% 9.67% 32.25% 54.83% 12.9% 

Ανάθεση 
σταθεράς 

29.03% 48.38% 22.58% 29.03% 41.93% 29.03% 

Δήλωση 
μεταβλητής 

35.48% 51.61% 12.9% 25.8% 51.61% 22.58% 

Ανάθεση 
μεταβλητής 

29.03% 51.61% 19.35% 29.03% 51.61% 19.35% 

Αρχικοποίηση 
μεταβλητής 

48.38% 29.03% 22.58% 41.93% 29.03% 29.03% 

Τύπος 
μεταβλητής 

51.61% 33.48% 12.9% 41.93% 41.93% 16.12% 

Τελεστές 
ανάθεσης 

70.96% 16.12% 12.9% 70.96% 19.35% 9.67% 

Αριθμητικοί 
Τελεστές 

67.74% 16.12% 12.9% 61.29% 16.12% 22.58% 

Σχεσιακοί και 
υπό συνθήκη 
τελεστές 

54.83% 22.58% 22.58% 54.83% 19.35% 25.8% 

Λογικοί Τελεστές 35.48% 41.93% 22.58% 32.25% 29.03% 38.7% 

Είσοδος/Έξοδος 
Προγράμματος 

77.4% 12.9% 9.67% 77.4% 19.35% 3.22% 

Εντολή ΕΠΙΛΕΞΕ 48.38% 38.7% 12.9% 51.61% 41.93% 6.45% 

Εντολή ΟΣΟ… 
ΕΠΑΝΕΛΑΒΕ 

51.61% 35.48% 12.9% 35.48% 41.93% 22.58% 

Εντολή 
ΜΕΧΡΙΣ_ΟΤΟΥ 

48.38% 41.93% 9.67% 48.38% 35.48% 16.12% 

Εντολή 
ΓΙΑ…ΑΠΟ… 
ΜΕΧΡΙ… 

80.64% 16.12% 3.22% 54.83% 38.7% 6.45% 

Εντολή 
ΑΝ…ΤΟΤΕ 

77.4% 16.12% 6.45% 54.83% 32.25% 12.9% 

Εντολή 
ΑΝ…ΤΟΤΕ… 

67.74% 29.03% 3.22% 38.7% 48.38% 12.9% 
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ΑΛΛΙΩΣ 
Εντολή 
ΑΝ…ΤΟΤΕ… 
ΑΛΛΙΩΣ ΑΝ 

61.29% 35.48% 3.22% 35.48% 51.61% 12.9% 

Εμφωλευμένη 
ΑΝ 

48.38% 22.58% 25.8% 32.25% 41.93% 25.8% 

Δημιουργία 
Πίνακα 

54.83% 32.25% 12.9% 48.38% 41.93% 9.67% 

Αναζήτηση 
Στοιχείου Πίνακα 

58.06% 32.25% 9.67% 48.38% 29.03% 22.58% 

Άθροισμα 
Στοιχείων  
Πίνακα 

74.19% 25.8% 0% 74.19% 16.12% 9.67% 

Εύρεση 
Μέγιστου/ 
Ελάχιστου 
Στοιχείου  
Πίνακα 

54.83% 32.25% 12.9% 41.93% 35.48% 22.58% 

Ταξινόμηση 
Στοιχείων  
Πίνακα 

38.7% 41.93% 19.35% 41.93% 35.48% 12.9% 

Συναρτήσεις 48.38% 35.48% 16.12% 35.48% 45.16% 19.35% 

Διαδικασίες 45.16% 45.16% 9.67% 41.93% 41.93% 16.12% 

Πίνακας 10: Κατανόηση και χρήση βασικών εννοιών του προγραμματισμού 

 

3.  Εκμάθηση προγραμματισμού με περιβάλλοντα 

Η παράθεση των αποτελεσμάτων γίνεται εφαρμόζοντας στρογγυλοποίηση  με ακρίβεια δυο 
δεκαδικών ψηφίων για αυτό το λόγο το άθροισμα κάποιων ποσοστών να μην προκύπτει 
100%. 

 ΝΑΙ ΟΧΙ 

Πιστεύετε ότι τα προγραμματιστικά περιβάλλοντα που 
διδάχτηκαν (Lego Mindstorms NXT, Alice, Scribbler, Jeliot 
3) είναι χρήσιμα εργαλεία εκμάθησης προγραμματισμού; 

 

90.3% 

 

9.67% 

Θα παρότρυνες και άλλους να ασχοληθούν με τα 
περιβάλλοντα που διδάχτηκες και γενικότερα με τον 
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προγραμματισμό; 64.51% 35.48% 

Όσοι διαθέτετε ήδη κάποιες γνώσεις, πιστεύετε ότι τα 
προγράμματα ανέβασαν το επίπεδο των 
προγραμματιστικών γνώσεων σας; 

 

77.41% 

 

22.58% 

Πίνακας 11: Εκμάθηση προγραμματισμού με περιβάλλοντα 

 

4. Αναλυτική επισκόπηση  περιβαλλόντων 
Οι ερωτήσεις που αντιστοιχούν στους αριθμούς της πρώτης στήλης του παρακάτω 
πίνακα(Πίνακας 12): 

 
1. Η εκμάθηση του προγράμματος ήταν εύκολη; 

 
2. Η κατανόηση των βασικών προγραμματιστικών εννοιών με το συγκεκριμένο 

περιβάλλον ήταν εύκολη; 
 
3. Το ρομπότ ή/και το γραφικό περιβάλλον του προγράμματος προκάλεσε το 

ενδιαφέρον σας;  
                        
4. Η πρώτη σας  εντύπωση από το περιβάλλον του προγράμματος ήταν θετική; 
 
5. Μετά τη χρήση του προγράμματος πιστεύετε ότι είστε πλέον σε θέση να γράφετε και 

να επιδιορθώνετε κώδικα; 
 
6. Οι έξοδοι -αποτελέσματα του προγράμματος ήταν προφανή; 
 
7. Μετά τη χρήση του προγράμματος πιστεύετε ότι είστε πλέον σε θέση να 

παρακολουθήσετε με ευκολία μαθήματα μιας γλώσσας προγραμματισμού υψηλού 
επίπεδου (Java); 

 
8. Πιστεύετε ότι το περιβάλλον απευθύνεται σε μαθητές  Δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης 

(Γυμνασίου, Λυκείου); 
 
9. Πιστεύετε ότι η εκμάθηση του συγκεκριμένου περιβάλλοντος εξαρτάται από το 

φύλλο του μαθητή; 
 
10. Πιστεύετε ότι η μη υποστήριξη κάποιων προγραμματιστικών εννοιών από το 

περιβάλλον(π.χ. πίνακες) αποτελεί αποτρεπτικό στοιχειό για τη χρήση του 
προγράμματος; 
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Η παράθεση των αποτελεσμάτων γίνεται εφαρμόζοντας στρογγυλοποίηση  με ακρίβεια δυο 
δεκαδικών ψηφίων για αυτό το λόγο το άθροισμα κάποιων ποσοστών να μην προκύπτει 
100%. 

 Lego Mindstorms 
NXT 

             Alice   Scribbler Robot         Jeliot 3 

 ΝΑΙ ΟΧΙ ΝΑΙ ΟΧΙ ΝΑΙ ΟΧΙ ΝΑΙ ΟΧΙ 

 

1. 

 

74.19% 

 

25.81% 

 

77.41% 

 

22.58% 

 

77.41% 

 

22.58% 

 

41.93% 

 

58.06% 

 

2. 

 

74.19% 

 

25.8% 

 

80.64% 

 

19.35% 

 

70.96% 

 

29.03% 

 

32.25% 

 

67.74% 

 

3. 

 

80.64% 

 

19.35% 

 

93.54% 

 

6.45% 

 

70.96% 

 

29.03% 

 

51.61% 

 

48.38% 

 

4. 

 

93.54% 

 

6.45% 

 

87.09% 

 

12.9% 

 

67.74% 

 

32.25% 

 

48.38% 

 

51.61% 

 
5. 

 

25.8% 

 

74.19% 

 

32.25% 

 

67.74% 

 

35.48% 

 

64.51% 

 

25.8% 

 

74.19% 

 

6. 

 

54.83% 

 

45.16% 

 

58.06% 

 

41.93% 

 

51.61% 

 

48.38% 

 

45.16% 

 

54.83% 

 

7. 

 

32.25% 

 

67.74% 

 

22.58% 

 

77.41% 

 

19.35% 

 

80.64% 

 

19.35% 

 

80.64% 

 

8. 

 

74.19% 

 

25.8% 

 

67.74% 

 

32.25% 

 

48.38% 

 

51.61% 

 

35.48% 

 

64.51% 

 

9. 

 

25.8% 

 

74.19% 

 

12.9% 

 

87.09% 

 

22.58% 

 

77.41% 

 

19.35% 

 

80.64% 

 

10. 

 

41.93% 

 

 

58.06% 

 

9.67% 

 

90.32% 

 

38.7% 

 

61.29% 

 

3.22% 

 

96.78% 

 

Πίνακας 12: Επισκόπηση  περιβαλλόντων 
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Πλεονεκτήματα και μειονεκτήματα των περιβαλλόντων διδασκαλίας 

Lego Mindstorms NXT: 

Πλεονεκτήματα: 

• Το ρομπότ προσελκύει το ενδιαφέρον για μάθηση. 
• Το ρομπότ  μπορεί να κατασκευαστεί σε πολλές διαφορετικές μορφές (π.χ. ανθρωποειδές, 

μηχάνημα ,ζώο, όχημα). 
• Οπτικοποίηση του κώδικα μέσα από τις κινήσεις του ρομπότ. 
• Δεν απαιτείται η συγγραφή κώδικα. 
• Ευχρηστία του περιβάλλοντος λόγω των έτοιμων υλοποιημένων εικονιδίων που  διαθέτει.  

 

Μειονεκτήματα: 

• Μη υποστήριξη πινάκων. 
• Παρουσία κάποιων  τεχνικών προβλημάτων κατά την κίνηση του ρομπότ. 
• Μη υποστήριξη πραγματικών αριθμών και σταθερών. 
• Μη υποστήριξη αναδρομής. 
• Μη υποστήριξη μαθηματικών συναρτήσεων. 

 
 

Alice: 

Πλεονεκτήματα: 

• Παροχή πλήθους ετοίμων υλοποιημένων αντικειμένων. 
• Δυνατότητα δημιουργίας  φανταστικού κόσμου (καλλιέργεια φαντασίας). 
• Ελκυστικό περιβάλλον. 
• Αποτροπή συντακτικών λαθών. 
• Ομοιότητα με τη γλωσσά υψηλού επίπεδου Java. 

 

Μειονεκτήματα: 

• Σύνθετο στη συγγραφή κώδικα(Java-like). 
• Τεχνικές δυσκολίες στο χειρισμό αντικειμένων. 
• Μη υποστήριξη των εντολών ΜΕΧΡΙΣ…ΟΤΟΥ και ΕΠΙΛΕΞΕ. 
• Μη υποστήριξη πολυδιάστατων πινάκων. 
• Μη υποστήριξη σταθερών. 
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Scribbler Robot: 

Πλεονεκτήματα: 

• Ευχρηστία του περιβάλλοντος λόγω των έτοιμων υλοποιημένων εικονιδίων που  διαθέτει.  
• Οπτικοποίηση του κώδικα μέσα από τις κινήσεις του ρομπότ. 
• Ελκυστικό περιβάλλον. 
• Δεν απαιτείται η συγγραφή κώδικα. 
 

Μειονεκτήματα: 

• Μη υποστήριξη πινάκων. 
• Παρουσία κάποιων  τεχνικών προβλημάτων κατά την κίνηση του ρομπότ. 
• Μη υποστήριξη μεταβλητών και σταθερών. 
• Μη υποστήριξη των εντολών ΕΠΙΛΕΞΕ και της ΜΕΧΡΙΣ...ΟΤΟΥ. 
• Μη υποστήριξη συναρτήσεων. 
• Μη υποστήριξη όλων των τελεστών. 
• Μη υποστήριξη αναδρομής. 
• Μη υποστήριξη μαθηματικών συναρτήσεων. 
• Μη υποστήριξη αριθμητικών εκφράσεων. 

 

Jeliot 3: 

Πλεονεκτήματα: 

• Υποστήριξη υλοποίησης των βασικών δομών προγραμματισμού. 
• Υποστήριξη ιεραρχικού δέντρου για την αναπαράσταση των κλήσεων μεθόδων και 

συναρτήσεων του προγράμματος. 
• Οπτικοποίηση του κώδικα σε βήματα. 
• Επαφή μαθητών με τον προγραμματισμό σε γλώσσα υψηλού επίπεδου. 

 

Μειονεκτήματα: 

• Αυξημένο επίπεδο δυσκολίας για αρχάριους προγραμματιστές . 
• Απαιτείται η συγγραφή κώδικα. 
• Δεν παρέχονται έτοιμα υλοποιημένα εικονίδια. 
• Το περιβάλλον δεν προσελκύει το ενδιαφέρον του μαθητή. 
• Μη υποστήριξη πινάκων πάνω από δυο διαστάσεις. 
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5. Σύγκριση περιβαλλόντων 

Παρατίθενται τα αποτελέσματα των μετρήσεων όσον αφορά το κατά ποσό καθένα από τα 
τέσσερα περιβάλλοντα που χρησιμοποιήθηκαν για τη διδασκαλία, βοήθησε τους μαθητές να 
κατανοήσουν βασικές έννοιες και δομές προγραμματισμού. Η παράθεση των ποσοστών   
γίνεται με ακρίβεια δυο δεκαδικών ψηφίων.  

 

Γράφημα 1: Κατανόηση τύπων δεδομένων 

 

 

Γράφημα 2: Κατανόηση σταθερών 
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Γράφημα 3: Κατανόηση μεταβλητών 

 

 

 

 

 

Γράφημα 4: Κατανόηση τελεστών 
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Γράφημα 5: Κατανόηση εισόδων/εξόδων των προγραμμάτων 

 

 

 

 

 

Γράφημα 6: Κατανόηση εντολής ΟΣΟ…ΕΠΑΝΕΛΑΒΕ 
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Γράφημα 7: Κατανόηση εντολής ΜΕΧΡΙΣ_ΟΤΟΥ 

 

 

 

 

 

Γράφημα 8: Κατανόηση εντολής ΕΠΙΛΕΞΕ 
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Γράφημα 9: Κατανόηση εντολής ΓΙΑ…ΑΠΟ…ΜΕΧΡΙ 

 

 

 

 

 

Γράφημα 10: Κατανόηση εντολής ΑΝ…ΤΟΤΕ 
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Γράφημα 11: Κατανόηση εντολής ΑΝ…ΤΟΤΕ…ΑΛΛΙΩΣ 

 

 

 

 

 

Γράφημα 12: Κατανόηση εντολής ΑΝ…ΤΟΤΕ…ΑΛΛΙΩΣ ΑΝ 
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Γράφημα 13: Κατανόηση  Εμφωλευμένης  ΑΝ 

 

 

 

 

 

Γράφημα 14: Κατανόηση πινάκων 
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Γράφημα 15: Κατανόηση Συναρτήσεων 

 

 

 

 

 

Γράφημα 16: Κατανόηση Διαδικασιών 
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Γράφημα 17: Δημοφιλέστερο περιβάλλον 

Η επιλογή του συγκεκριμένου περιβάλλοντος οφείλεται στα ρομπότ/γραφικά, στην ευχρηστία 
ή στην καλύτερη κατανόηση των εννοιών προγραμματισμού;  

Γραφικά: 67,43% 

Καλύτερη κατανόηση εννοιών προγραμματισμού: 21,35% 

Ευχρηστία: 11.21% 

Δημοφιλέστερο περιβάλλον στους  μαθητές ανάλογα με την κατεύθυνση και το φύλο τους  

Αγόρια Τεχνολογική 
Κατεύθυνση 

Θεωρητική 
Κατεύθυνση 

Θετική 
κατεύθυνση 

Σύνολο 

Lego 
Mindstorms 
NXT 

 

13.33% 

 

10% 

 

16.66% 

 

40% 

Alice 33.33% 6.66% 3.33% 43,33% 

Scribbler 

 Robot 

 

3.3% 

 

6.66% 

 

0% 

 

10% 

Jeliot 3 6.66% 0% 0% 6,66% 

Σύνολο 56,66% 23,33% 20% 100% 

Πίνακας 13: Επιλογή περιβάλλοντος  αγοριών ανά κατεύθυνση 
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Κορίτσια Τεχνολογική 
Κατεύθυνση 

Θεωρητική 
Κατεύθυνση 

Θετική 
κατεύθυνση 

Σύνολο 

Lego 
Mindstorms 
NXT 

 

2.77% 

 

5.55% 

 

2.77% 

 

11,11% 

Alice 25% 33.33% 2.77% 61,11% 

Scribbler 

 Robot 

 

5.55% 

 

11.11% 

 

0% 

 

16,66% 

Jeliot 3 2.77% 8.33% 0% 11,11% 

Σύνολο 36,11% 58,33% 5,55% 100% 

Πίνακας 14: Επιλογή περιβάλλοντος  κοριτσιών ανά κατεύθυνση 

 

 

 

 

Συγκεντρωτικό Τεχνολογική 
Κατεύθυνση 

Θεωρητική 
Κατεύθυνση 

Θετική 
κατεύθυνση 

Σύνολο 

Lego 
Mindstorms 
NXT 

 

7.57% 

 

7.57% 

 

9.09% 

 

24,24% 

Alice 28.78% 21.21% 3.03% 53,03% 

Scribbler 

 Robot 

 

4.54% 

 

9.09% 

 

0% 

 

13,63% 

Jeliot 3 4.54% 4.54% 0% 9,09% 

Σύνολο 45,45% 42,42% 12,12% 100% 

Πίνακας 15: Επιλογή περιβάλλοντος ανά κατεύθυνση 
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Γράφημα 18: Προτιμήσεις ανάλογα με το φύλο 

 

 

 

 

 

Γράφημα 19: Προτιμήσεις αγοριών ανάλογα με την κατεύθυνση 
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Γράφημα 20: Προτιμήσεις κοριτσιών ανάλογα με την κατεύθυνση 

 

 

 

 

 

Γράφημα 21: Προτιμήσεις όλων των μαθητών στο σύνολο ανάλογα με την κατεύθυνση 

Institutional Repository - Library & Information Centre - University of Thessaly
08/12/2017 19:46:49 EET - 137.108.70.7



428 
 

Αν έχετε επιλέξει ή σκοπεύετε να επιλέξετε Τεχνολογική κατεύθυνση, θα επιθυμούσατε να 
διδαχτείτε το Μάθημα Ανάπτυξη Εφαρμογών σε Προγραμματιστικό Περιβάλλον με ένα από τα 
τέσσερα περιβάλλοντα; Αν ναι με ποιο; 

ΝΑΙ ΟΧΙ 

Lego 
Mindstorms 

NXT 

Alice Scribbler 

  Robot 

Jeliot 3  

16.21% 

13.33% 53.33% 10% 6.67% 

Πίνακας 16: Επιλογή περιβάλλοντος  ατόμων που έχουν επιλέξει η σκοπεύουν να επιλέξουν 
τεχνολογική κατεύθυνση 

 

6. Μαθησιακό Περιβάλλον και Διδασκαλία  

 

 NAI OXI 

Οι μαθησιακές και διδακτικές μέθοδοι 
ενθάρρυναν τη συμμετοχή στο μάθημα; 

 

 

83.87% 

 

16.12% 

Οι διαλέξεις ήταν καλά διασυνδεδεμένες; 

 

87.09% 12.9% 

Η διδασκαλία με τα παραπάνω 
περιβάλλοντα  προωθούσε τη 
συνεργασία μεταξύ σας; 

 

 

83.87% 

 

16.12% 

Το μάθημα κέντρισε το ενδιαφέρον σας 
πάνω στο αντικείμενο του 
προγραμματισμού; 

 

 

80.64% 

 

19.35% 

Πίνακας 17: Αξιολόγηση διδασκαλίας 
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Κεφάλαιο 10: Αξιολόγηση των πλατφορμών βασισμένη στις διδασκαλίες 
του πειράματος  

Επιχειρείται να γίνει ποιοτική αξιολόγηση των τεσσάρων πλατφορμών-περιβαλλόντων 
σύμφωνα με τους με τα κριτήρια αξιολόγησης των παραγράφων  §8.3 και §8.4 (Ευρετική 
αξιολόγηση με κανόνες Nielsen  και παράμετροι ποιοτικής αξιολόγησης κατά Pfiser) καθώς και 
από την πειραματική εφαρμογή των διδασκαλιών στο 1ο Γενικό Λύκειο Νέας Ιωνίας Βόλου 
μέσα από διερευνητικές μεθόδους αξιολόγησης(συμπλήρωση ερωτηματολογίων από μέρους 
των μαθητών). 

 

10.1 Αξιολόγηση του περιβάλλοντος Lego Mindstorms ΝΧΤ 

Παιδαγωγικά-Ψυχολογικά:  

Το περιβάλλον Lego Mindstorms ενθαρρύνει την συνεργασία των μαθητών τόσο στην εύρεση 
αλγοριθμικών λύσεων, όσο και κατά τη διαδικασία συναρμολόγησης των Lego κομματιών 
(συνεργατική μέθοδος μάθησης). Το γεγονός αυτό αναπτύσσει το αίσθημα της συλλογικής 
σκέψης και το πνεύμα της ομαδικότητας. Όπως πρόκυψε και από το παραπάνω πείραμα το 
83.87% των μαθητών δήλωσαν ότι η χρήση περιβαλλόντων μάθησης όπως το Lego 
Mindstorms NXT προωθούν την συνεργασία μεταξύ τους. Πιο συγκεκριμένα, το εκπαιδευτικό 
αυτό εργαλείο βοηθά τους μαθητές να εξοικειώνονται με τεχνικές που χρησιμοποιούνται στον 
πραγματικό, καθημερινό κόσμο της επιστήμης της μηχανικής και του σχεδιασμού, να 
σχεδιάζουν, να κατασκευάζουν και να προγραμματίζουν πλήρως λειτουργικά μοντέλα. 
Παράλληλα, με τα Lego Mindstorms οι μαθητές μαθαίνουν να ανακαλύπτουν, να υπολογίζουν, 
να μετρούν συμπεριφορές και να παρουσιάζουν τα αποτελέσματά τους ενώ τέλος έρχονται σε 
επαφή με συσκευές αυτοματοποιημένης τεχνολογίας και αναπτύσσουν δεξιότητες ανεξάρτητης 
σκέψης και αυτόνομης λειτουργίας.  

Οι περισσότεροι από τους βασικούς στόχους σχετικά με την παρουσίαση και οργάνωση της 
ύλης, όπως αυτοί τέθηκαν σε προηγούμενη παράγραφο( βλέπε §7.2 και §7.3), επιτυγχάνονται 
με την χρήση του  περιβάλλοντος Lego Mindstorms. Οι μαθητές είναι σε θέση να κατανοήσουν 
βασικές έννοιες του προγραμματισμού σε βάθος ώστε να παρακολουθούν το μάθημα έχοντας 
στέρεες βάσεις (δομές ελέγχου, επανάληψης, δηλώσεις μεταβλητών, την έννοια ρουτινών 
κ.α.). Παρ’ όλα αυτά υπάρχουν κάποια κεφάλαια της ύλης τα οποία δεν μπορούν να 
διδαχθούν με τα Lego Mindstorms. Η διδασκαλία των πινάκων για παράδειγμα δεν ήταν 
δυνατή αφού το περιβάλλον δεν υποστηρίζει την υλοποίηση τους. Επίσης  δεν υποστηρίζεται 
η δημιουργία σταθερών καθώς και μεταβλητών με πραγματική τιμή(όποτε ο μαθητής επιχειρεί 
να δώσει στην μεταβλητή μια τιμή πχ 8.51 το περιβάλλον αυτόματα το στρογγυλοποιεί σε 9). 
Στο περιβάλλον των Lego Mindstorms, δεν μπορεί να επιτευχθεί η μετατροπή μαθηματικών 
συναρτήσεων σε προγράμματα. Τέλος, η αναδρομική κλήση δεν υποστηρίζεται. Παρ’ όλα 
αυτά το 74.19% των μαθητών του πειράματος που διεξήχθη δήλωσαν ότι η κατανόηση των 
βασικών εννοιών του προγραμματισμού με την χρήση του περιβάλλοντος ήταν εύκολη.  
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Ο καθηγητής θα πρέπει να αποκτήσει εξοικείωση με το περιβάλλον για να μπορέσει να διδάξει 
σε αυτό, λόγω όμως της ευκολίας του περιβάλλοντος, είναι εφικτό να αποκτήσει την 
απαραίτητη εξοικείωση σε μικρό χρονικό διάστημα. Παρά το γεγονός ότι το περιβάλλον είναι 
εύχρηστο, ίσως χρειαστεί ο καθηγητής να παρακολουθήσει σεμινάριο πάνω στον τρόπο 
διδασκαλίας με τέτοιου είδους περιβάλλοντα. Με αυτόν το τρόπο θα είναι σε θέση να 
σχεδιάζει και να διαχειρίζεται τα μαθήματα και την διδασκαλία με το συγκεκριμένο 
περιβάλλον, καθώς και να δημιουργεί παραδείγματα, εργασίες, ασκήσεις εμπέδωσης, όπως 
και ομαδικές εργασίες αφού το περιβάλλον ενδείκνυται για την χρήση της συνεργατικής 
μάθησης.  

Κατά τη διάρκεια των μαθημάτων δεν χρειάζεται οι μαθητές να εξοικειωθούν με κάποιο 
δύσκολο περιβάλλον και να ασχοληθούν με την απομνημόνευση συντακτικών κανόνων. Από 
τα πρώτα κιόλας μαθήματα και με τη χρήση περιορισμένου αριθμού εντολών, οι μαθητές 
έχουν την ευκαιρία να αναπτύξουν προγράμματα που ελέγχουν τη συμπεριφορά του ρομπότ 
και να δουν τα αποτελέσματα των προσπαθειών τους. Αυτό είναι ιδιαίτερα σημαντικό αν 
σκεφτεί κανείς ότι δεν είναι λίγοι οι μαθητές που απογοητεύονται από τις δυσκολίες που 
συναντούν στην αρχή και εγκαταλείπουν την προσπάθεια εκμάθησης του προγραμματισμού. 
Το περιβάλλον παρέχει επιλογές όπως μενού με ποικιλία από προκατασκευασμένα 
προγράμματα ανάλογα με την κατηγορία του ρομπότ που θα επιλέξει ο χρήστης (vehicles, 
machines, animals, humanoids) ή πλήκτρα σύνδεσης με την κεντρική σελίδα της Lego 
Mindstorms, όπου ο μαθητής μπορεί να βρει projects στην NXT γλώσσα, οδηγίες για την 
κατασκευή των ρομπότ, extra λογισμικό για να προσθέσει στο ρομπότ του και ιδέες για 
κατασκευές σε σχετικά με το θέμα forums.  

Τελικά μετά από μια σειρά μαθημάτων, ο μαθητής θα είναι σε θέση να χρησιμοποιεί το 
περιβάλλον χωρίς  την βοήθεια του καθηγητή ή άλλων βοηθητικών εργαλείων πράγμα το 
οποίο σημαίνει πως αν ο μαθητής έχει τα μέσα μπορεί να χρησιμοποιεί το περιβάλλον και στο 
σπίτι μόνος του. Ο μόνος περιορισμός που μπορεί να υπάρξει είναι ότι χωρίς το ρομπότ ο 
μαθητής δεν μπορεί να τεστάρει τους κώδικες που γράφει και να βρει πιθανά σφάλματα. 

Παρά το γεγονός ότι το περιβάλλον Lego Mindstorms NXT τελικά επιτυγχάνει τον στόχο του  
να διδάξει τις βασικές έννοιες του προγραμματισμού, μόνο το 32.25%  των μαθητών πιστεύει 
πως μετά την χρήση του προγράμματος είναι σε θέση να παρακολουθήσει με ευκολία τα 
μαθήματα μιας γλώσσας προγραμματισμού υψηλού επιπέδου. 

Τεχνικά-Λειτουργικά: 

Η χρήση αυτού του μοντέλου κατά τη διδασκαλία των αρχών του προγραμματισμού μπορεί να 
δημιουργήσει διδακτικά προβλήματα, τα οποία να οφείλονται σε φυσικούς περιορισμούς, 
τεχνικούς περιορισμούς του υλικού και χρονικούς περιορισμούς. Περιορισμοί που μπορεί να 
δημιουργήσει η τριβή στην κίνηση ενός αντικειμένου (π.χ. ενός κινητήρα), η φόρτωση του 
προγράμματος στον επεξεργαστή και ο χρόνος εκμάθησης του συστήματος. Πέρα από τους 
παραπάνω περιορισμούς, το περιβάλλον Lego Mindstorms, θέτει κάποιους ακόμη σε σχέση 
με τις απαιτήσεις συστήματος. Πιο συγκεκριμένα, χρειάζεται το σύστημα στο οποίο θα 
εγκατασταθεί να έχει τα παρακάτω χαρακτηριστικά: 
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Microsoft Windows :  

• Windows XP Professional ή Home Edition με Service Pack 2 ή νεότερο με Intel Pentium 
επεξεργαστή ή συμβατό, 800 MHz το ελάχιστο (1.5 GHz ή ταχύτερο προτείνεται) 

• Windows Vista Service Pack 1 ή νεότερο με Intel Pentium επεξεργαστή ή συμβατό, 1 GHz 
το ελάχιστο (1.5 GHz ή ταχύτερο προτείνεται)  

• CD-ROM drive 

Apple Macintosh Requirements:  

• Apple MacOS X v10.4 ή v10.5 

• PowerPC G3, G4, G5 επεξεργαστή, 600 MHz το ελάχιστο 

• Ή Intel επεξεργαστή(1.3 GHz ή ταχύτερο προτείνεται) 

• DVD drive 

Γενικές απαιτήσεις: 

• 512MB μνήμη RAM το ελάχιστο 

• 700MB ελεύθερου χώρου στο σκληρό δίσκο 

• XGA οθόνη(1024x768) 

• 1 διαθέσιμη USB θύρα 

• Συμβατό Blue tooth adapter (προαιρετικό) 

Αν υπάρχουν οι παραπάνω απαιτήσεις τότε λειτουργεί εξίσου καλά σε όλα τα 
προαναφερθέντα λειτουργικά συστήματα ενώ η λειτουργία του είναι ανεξάρτητη από web 
εξυπηρετητές. Όσον αφορά τις απαιτήσεις μνήμης RAM, του υπολογιστή που εγκαθίσταται το 
πρόγραμμα, το περιβάλλον του  Lego Mindstorms NXT είναι αρκετά απαιτητικό και πολλές 
φορές τείνει να «τρέχει» αργά όταν δημιουργούνται αρκετά μεγάλα προγράμματα, 
ανεξαρτήτως με το πόσο καλός και εξελιγμένος είναι ο υπολογιστής. Αξίζει να αναφερθεί ότι η 
περιορισμένη μνήμη του ΝXT τούβλου όταν φορτώνονται μεγάλα προγράμματα συχνά 
αποτελεί τροχοπέδη στην την εκπαιδευτική διαδικασία, αφού ο χρήστης είναι αναγκασμένος 
να διαγράφει αρκετά συχνά τα αρχεία του. Παρόμοιο πρόβλημα μπορεί να δημιουργηθεί και 
λόγω της συχνής αποφόρτισης των μπαταριών, όπου θα χρειάζεται διαρκώς να  
αντικαθίστανται.  

Όσον αφορά στους χρονικούς περιορισμούς ενδιαφέρον παρουσιάζει και η μείωση της 
θεωρητικής παρουσίασης. Τα εικονίδια που χρησιμοποιούνται, αναπαριστούν τις εντολές 
αρκετά επιτυχημένα. Η παραστατικότητα των εικονιδίων επιτρέπει να αφιερωθεί λιγότερος 
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χρόνος στην παρουσίαση της θεωρίας, αφήνοντας περισσότερο για πρακτική εφαρμογή από 
την πλευρά των μαθητών και για συστηματική παρακολούθηση, εντοπισμό των αδυναμιών, 
παρανοήσεων και δυσκολιών από την πλευρά του καθηγητή.  

Το περιβάλλον Lego Mindstorms περιέχει έτοιμο κώδικα, οδηγίες συναρμολόγησης κι ένα 
βιβλίο που περιέχεται στη βασική του έκδοση με αποτέλεσμα το υλικό αυτό να καθιστά το ίδιο 
το εργαλείο εξαιρετικά εύχρηστο. Στο περιβάλλον του παρέχονται πλήκτρα συντομεύσεων 
καθώς και πλήκτρο βοήθειας. Κατά την εκκίνηση του περιβάλλοντος υπάρχει agent, με την 
μορφή slides, ο οποίος μπορεί να καθοδηγήσει το χρήστη στην εφαρμογή.  

Τα πακέτα LEGO Mindstorms μπορούν να προσφέρουν πολλά σε μια λογική διδασκαλίας του 
προγραμματισμού όχι με την έννοια του «υπολογισμού» αλλά με την έννοια της 
«αλληλεπίδρασης», όπου τα δεδομένα δεν είναι «τιμές» αλλά «οντότητες που θα 
παρατηρηθούν» και τα αποτελέσματα δεν είναι «νέες τιμές» αλλά «ενέργειες μέσα σε μια 
δυναμική διαδικασία». Οι μαθητές δηλαδή έχουν την ευκαιρία να εργαστούν σε ένα πλούσιο 
σε υλικά περιβάλλον που ενθαρρύνει τον πειραματισμό και τους δίνει τη δυνατότητα να 
βλέπουν άμεσα το αποτέλεσμα του προγράμματός τους, έτσι ώστε να γνωρίσουν τον 
προγραμματισμό του υπολογιστή ως μια διαδικασία αλληλεπίδρασης και όχι μαθηματικών 
υπολογισμών και συλλογισμών. Το Lego Mindstorms ευνοεί την αλληλεπίδραση των μαθητών 
μεταξύ τους, με το σύστημα και με τον διδάσκοντα.  

Η διαδικασία σύνταξης ενός προγράμματος είναι αρκετά απλή και βασίζεται στη σωστή 
σύνδεση των κατάλληλων εικονιδίων, η οποία στο αρχικό της στάδιο ενδεχομένως να 
απογοητεύσει τους αρχάριους μαθητές, κυρίως λόγω της πληθώρας των εικονιδίων αλλά και 
λόγω διαφόρων προβλημάτων που εμφανίζονται όταν ο μαθητής προσπαθεί να ενώσει τα 
καλώδια-συνδέσεις κατά την συγγραφή κώδικα(πχ για το άθροισμα 2 μεταβλητών) . Στη 
συνέχεια όμως  η μάθηση με τη πλατφόρμα αυτή γίνεται διασκεδαστική. Παρόλο που δε 
χρησιμοποιούνται γραφικά, εικόνες και ήχος το περιβάλλον δεν αφήνει στους μαθητές 
αίσθημα κόπωσης. Συχνά στοιχεία σαν τα παραπάνω (γραφικά, ήχος) αποσπούν την 
προσοχή του μαθητή με αποτέλεσμα να μην δίνει στο προγραμματιστικό κομμάτι τη σημασία 
που αυτό απαιτεί για να κατανοηθεί σε βάθος. 

Επίσης το σύστημα δεν του παρέχει μηνύματα διόρθωσης του κώδικα ως προς τα λογικά 
λάθη. Τα συντακτικά λάθη που ίσως θα μπορούσαν να δημιουργηθούν αποφεύγονται με την 
μη σύνδεση των καλωδίων στο πρόγραμμα( γκρι καλώδιο  συντακτικό λάθος, κίτρινο 
καλώδιο απουσία συντακτικών λαθών). Τα λογικά λάθη είναι αρκετές φορές δύσκολο να 
εντοπιστούν μιας και αυτά φαίνονται μόνο από τις κινήσεις του ρομπότ. Τα μόνα μηνύματα 
που εμφανίζονται είναι όταν δεν υπάρχει αρκετή μνήμη για να φορτωθεί  ο κώδικας στο 
ρομπότ.  

Οργανωσιακά-Οικονομικά: 

Όπως αναφέραμε και παραπάνω, η έκδοση Lego Mindstorms ΝΧΤ δε μπορεί να αποκτηθεί 
απλά και οικονομικά μέσω του διαδικτύου όπως συμβαίνει με τις άλλες δύο εφαρμογές(Alice 
και Jeliot 3) και το κόστος της είναι αρκετά υψηλό ( 279.99 δολάρια). Αυτό δημιουργεί 
περιορισμούς κόστους επένδυσης αφού θα υπάρξει μεγάλη οικονομική επιβάρυνση για την 
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απόκτηση του πακέτου Lego Mindstorms, δεδομένου ότι σε μία τάξη 25 μαθητών διαιρεμένων 
σε ομάδες των 2-3 ατόμων θα πρέπει να υπάρχουν τουλάχιστον 9 ρομπότ, ένα για κάθε 
ομάδα, ώστε να μπορούν οι μαθητές να τεστάρουν τους κώδικες τους και να δουλεύουν 
παράλληλα χωρίς να περιμένουν να τελειώσουν πρώτα κάποιες άλλες ομάδες με το ρομπότ 
και να χάνουν χρόνο μέχρι να έρθει η σειρά τους. Πέραν τούτου, μεγάλη οικονομική 
επιβάρυνση αποτελεί και η συντήρηση-αναβάθμιση του απαιτούμενου αριθμού 
υπολογιστικών συστημάτων των σχολείων που επιθυμούν να ενσωματώσουν στη διδασκαλία 
του προγραμματισμού την παραπάνω πλατφόρμα, μιας και τα περισσότερα σχολεία δεν 
διαθέτουν τεχνολογικά προηγμένα υπολογιστικά συστήματα που να υποστηρίζουν την 
εγκατάσταση του  περιβάλλοντος. Επίσης, πρόβλημα αποτελεί και το γεγονός ότι οι μπαταρίες 
που απαιτεί το ρομπότ για την κίνησή του αποφορτίζονται σε πολύ μικρό διάστημα με 
αποτέλεσμα να αυξάνει το κόστος έστω και απειροελάχιστα (το κόστος αυτό προφανώς δεν 
προκύπτει από την χρήση των άλλων δύο περιβαλλόντων Alice και Jeliot 3). Το κόστος μπορεί 
να αυξηθεί ακόμη περισσότερο σε περίπτωση βλάβης των ρομπότ. Επιπλέον κόστος μπορεί 
να υπάρξει στη περίπτωση δημιουργίας σεμιναρίων για την επιμόρφωση των διδασκόντων.  

Πολιτιστικά-Κοινωνικά: 

Το Lego Mindstorms ΝΧΤ, σύμφωνα με τους κατασκευαστές του, απευθύνεται σε ηλικίες άνω 
των 10 ετών  με την επιφύλαξη ότι οι μεγαλύτερες ηλικίες δεν θα είχαν τον ίδιο ενθουσιασμό 
που θα είχε ένα μικρό παιδί απέναντι σε μια πλατφόρμα με «παιγνιώδη» χαρακτήρα. Το 
περιβάλλον Lego απευθύνεται και στα δύο φύλα. Το 74.19% των μαθητών  του πειράματος 
δήλωσε ότι δεν πιστεύει ότι το φύλο επηρεάζει την εκμάθηση του περιβάλλοντος. Παρ’ όλα το 
πείραμα έδειξε ότι το 40% των αγοριών προτιμά  την διδασκαλία με το Lego Mindstorms NXT, 
ενώ το ποσοστό των κοριτσιών στην αντίστοιχη ερώτηση είναι μόλις το 10% . Από τα 
αποτελέσματα του πειράματος που πραγματοποιήθηκε, προκύπτει ότι το 83.87% των μαθητών 
θεωρεί ότι η διδασκαλία με το περιβάλλον του Lego Mindstorms ΝΧΤ προωθεί την 
συνεργασία της ομάδας και κατ’ επέκταση την επικοινωνία. Εφόσον επρόκειτο για ετερογενείς 
ομάδες καταλήγουμε στο συμπέρασμα ότι η επικοινωνία στην ομάδα δεν επηρεάζεται από 
διαφορετικότητες στο φύλο, την εθνικότητα, την πολιτιστική ανάπτυξη και τη γλώσσα των 
μελών της. Η στοιχειώδης γνώση της αγγλικής γλώσσας είναι απαραίτητη για τη χρήση του 
περιβάλλοντος διότι όλο το περιβάλλον (πλήκτρα πλοήγησης, εγχειρίδιο κτλ) είναι 
υλοποιημένο στην αγγλική. Τέλος θα αναφερθεί με μεγάλη επιφύλαξη ότι ένα διασκεδαστικό 
μέρος του περιβάλλοντος Lego – αυτό της συναρμολόγησης που προκαλεί συνήθως τον 
ενθουσιασμό των παιδιών - μπορεί να φέρει σε δύσκολη θέση παιδιά με ιδιαίτερα χαρίσματα. 

 

10.2 Αξιολόγηση του περιβάλλοντος Alice 

Παιδαγωγικά-Ψυχολογικά  

Το περιβάλλον Alice πετυχαίνει κάποιους βασικούς παιδαγωγικούς στόχους όπως τη 
συνεργατική μάθηση μεταξύ καθηγητή μαθητή. Μπορεί μεν το μάθημα να μη σχεδιάζεται βάσει 
της προηγούμενης μαθησιακής εμπειρίας των μαθητών αλλά απευθύνεται κατ’ εξοχήν σε 
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αρχάριους προγραμματιστές. Οι μαθητές δεν είναι παθητικοί δέκτες αλλά συμμετέχουν ενεργά 
στο μάθημα γεγονός που επιτυγχάνεται μέσω της αλληλεπίδρασης μεταξύ των μαθητών, 
καθώς και της αλληλεπίδρασης των μαθητών με το ίδιο το περιβάλλον. Το εικονικό αυτό 
περιβάλλον-μικρόκοσμος  που χαρακτηρίζεται από έντονα χρώματα, συναρπαστικά γραφικά 
που μοιάζουν με αυτά του γνωστού παιχνιδιού Sims 2, ήχους και εικόνες αποτελεί ένα 
ψυχαγωγικό  αλλά ταυτόχρονα επιμορφωτικό προς το χρήστη περιβάλλον που έχει μετατρέψει 
τον προγραμματισμό σε μια διασκεδαστική ενασχόληση. Επομένως ένα σημαντικό όφελος 
είναι το υψηλό επίπεδο του ενδιαφέροντος και της συμμετοχής των μαθητών. Από την άλλη 
μεριά, συχνά ο χρήστης (ιδιαίτερα για τα παιδιά) περισσότερο ασχολείται με τη δημιουργία 
ενός όμορφου και ελκυστικού περιβάλλοντος της εφαρμογής του παρά με την ανάλυση και τον 
προγραμματισμό της ίδιας της εφαρμογής, ενώ ενίοτε δημιουργείται σύγχυση στο τι 
πραγματικά είναι ένα ολοκληρωμένο προγραμματιστικό περιβάλλον.  

Στο πείραμα που διεξήχθη, η δυνατότητα να γίνουν οι αλλαγές στον κώδικα προγράμματος 
και, εντός δευτερολέπτων, να παρατηρηθεί η επίδραση στη ζωτικότητά τους συνέβαλε στη 
στήριξη του ενδιαφέροντος των μαθητών. Οι μαθητές ήταν ενθουσιώδεις και αφιέρωναν 
εθελοντικά πολύ χρόνο στα προγράμματα που εξέταζαν. Τέλος, οι μαθητές ανέπτυξαν μια 
δικαιολογημένη αίσθηση αυτοπεποίθησης στις δεξιότητες προγραμματισμού.  

Οι περισσότεροι από τους βασικούς στόχους σχετικά με την παρουσίαση και οργάνωση της 
ύλης του μαθήματος Ανάπτυξη Εφαρμογών σε Προγραμματιστικό Περιβάλλον, όπως αυτοί 
τέθηκαν σε προηγούμενη παράγραφο, επιτυγχάνονται με την χρήση του  περιβάλλοντος Alice. 
Όπως προκύπτει από τη στατιστική επεξεργασία του πειράματος το 80.64% των  μαθητών 
δήλωσαν ότι η κατανόηση των βασικών εννοιών του προγραμματισμού με την χρήση του 
συγκεκριμένου περιβάλλοντος ήταν εύκολη. Μέσα από τη χρήση του διαπιστώνουμε ότι δεν 
υποστηρίζεται η υλοποίηση των εντολών Μέχρις_Οτου, Επίλεξε, οι πινάκες από δυο 
διαστάσεις και πάνω και η παροχή online βοήθειας για τους μαθητές.   

Ο καθηγητής θα πρέπει να αποκτήσει εξοικείωση με το περιβάλλον για να μπορέσει να διδάξει 
σε αυτό, κάτι εφικτό λόγω της ευκολίας του. Μόλις γίνει αυτό,  θα είναι σε θέση  να σχεδιάζει 
και να διαχειρίζεται τα μαθήματα  και την διδασκαλία με το συγκεκριμένο περιβάλλον, καθώς 
και να δημιουργεί παραδείγματα, ασκήσεις εμπέδωσης, εργασίες, ασκήσεις και ομαδικές 
εργασίες για τους μαθητές, αφού το περιβάλλον ενδείκνυται για την χρήση της συνεργατικής 
μεθόδου μάθησης.   

Ένας από τους προβληματισμούς είναι ότι η Alice εισάγει την έννοια των  μεταβλητών αργά 
στη διαδικασία εκμάθησης. Αυτό είναι εντελώς αντίθετο με τη διδασκαλία του 
προγραμματισμού έτσι όπως διεξαγόταν μέχρι τώρα. Ειδικότερα  στο παρελθόν οι μεταβλητές 
διδάσκονταν γενικά στην αρχή μιας σειράς μαθημάτων προγραμματισμού. Η δημιουργία μιας 
έκφρασης χρησιμοποιώντας διάφορες μεταβλητές και η επίδειξη των αποτελεσμάτων της 
έκφρασης ήταν από τα πρώτα πράγματα που μάθαινε κάποιος. Βέβαια με την Alice  τα πιο 
ενδιαφέροντα και σύνθετα προγράμματα μπορούν να υλοποιηθούν χωρίς την παραμικρή 
χρήση μεταβλητών. Στην πραγματικότητα η χρήση μεταβλητών είναι κάπως περίπλοκη. Όχι 
περίπλοκη υπό μια απόλυτη έννοια, αλλά περίπλοκη έναντι άλλων εννοιών στο Alice. Η 
απουσία βιβλίου δυσχεραίνει την εκμάθηση όσον αφορά το συνδυασμό δημιουργίας, 
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αρχικοποίησης και χρήσης μεταβλητών στις εκφράσεις. Αν όμως κάποιος μάθει να χειρίζεται 
τις μεταβλητές έπειτα η διδασκαλία τους είναι μια εύκολη υπόθεση. Έντονο προβληματισμό 
δημιουργεί ωστόσο το γεγονός ότι η μετάβαση από ένα απλό προγραμματιστικό περιβάλλον 
σαν το Αlice σε μια γλώσσα σαν τη Java συχνά απογοητεύει τους μαθητές εξ αιτίας των 
δυσκολιών που συναντούν (πχ στην κατασκευή μεθόδων). Χαρακτηριστικό είναι το γεγονός 
ότι το 77.41% των μαθητών, στο πείραμα που διεξήχθη, υποστηρίζουν πως έπειτα από τη 
χρήση του δεν είναι σε θέση να παρακολουθήσουν με ευκολία μαθήματα μιας γλώσσας 
προγραμματισμού υψηλού επιπέδου.  

Πραγματική πρόκληση στη διδασκαλία των μαθητών για γεγονότα και χειρισμούς γεγονότων 
αποτελεί η εύρεση ενός μέσου κατανόησης πως ο έλεγχος του προγράμματος από το μαθητή 
(μέσω γεγονότων) συνδέεται με την απόκριση των γραφικών. 

Όταν ο μαθητής εξοικειωθεί αρκετά με τις βασικές λειτουργιές του προγράμματος θα είναι σε 
θέση να χρησιμοποιεί το λογισμικό αυτόνομα π.χ. στο σπίτι του εφόσον διαθέτει υπολογιστή, 
χωρίς την βοήθεια του  καθηγητή η άλλων διδακτικών βιβλίων. 

Τεχνολογικά-Λειτουργικά 

Η χρήση του μοντέλου Alice κατά τη διδασκαλία των αρχών του προγραμματισμού μπορεί να 
δημιουργήσει διδακτικά προβλήματα, τα οποία να οφείλονται σε φυσικούς περιορισμούς, 
τεχνικούς περιορισμούς του υλικού και χρονικούς περιορισμούς. Θέτει περιορισμούς στο 
υλικό και χρειάζεται να ικανοποιούνται ορισμένες απαιτήσεις για την εγκατάσταση και την 
σωστή λειτουργία του, οι οποίες είναι οι εξής: 

Απαιτήσεις λειτουργικού συστήματος:  

• Windows ME, Windows 2000, ή Windows XP ή νεότερη έκδοση 

• Macintosh OS 10.3 ή 10.4 ή νεότερη έκδοση 

Ελάχιστες απαιτήσεις του τεχνικού εξοπλισμού του υπολογιστή: 

• Pentium στα 500 MHz ή ταχύτερο 

• VGA κάρτα γραφικών (16 bit)  

• 128 MB μνήμη RAM 

• Ανάλυση βίντεο 1024x768 

• Κάρτα ήχου 

Προτεινόμενες απαιτήσεις του τεχνικού εξοπλισμού του υπολογιστή: 

• Pentium στα 1.0 GHz ή ταχύτερο 

• 16 MB 3D κάρτα βίντεο (TNT, i810, Rage 128, GeForce, Radeon ή καλύτερη)  
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• 256 MB μνήμη RAM  

 

Το γεγονός ότι υποστηρίζει τη Java δίνει τη δυνατότητα φορητότητας των προγραμμάτων και 
σε άλλες αρχιτεκτονικές. Από φυσική άποψη δεν τίθεται κάποιος περιορισμός όπως 
σχολιάσαμε στο περιβάλλον Lego Mindstorms καθώς τα προγράμματα δεν ενεργοποιούν 
κάποιο ρομπότ ή κάποια άλλη συσκευή. Όσον αφορά όμως τους χρονικούς περιορισμούς 
μπορεί να αποτελέσουν πραγματικό πρόβλημα σε μερικά σενάρια. Παραδείγματος χάριν, σε 
μια επαναλαμβανόμενη λειτουργία, τα γραφικά  παίρνουν ένα συγκεκριμένο ποσό του χρόνου 
αλλά ο υπολογιστής συνεχίζει ανενόχλητος τις επαναλαμβανόμενες κλήσεις του. Το 
αποτέλεσμα είναι ότι οι διαδοχικές κλήσεις στην επαναλαμβανόμενη λειτουργία μπορούν να 
οργανωθούν ταυτόχρονα, αντί διαδοχικά, εάν ο συγχρονισμός δεν αντιμετωπίζεται σωστά. 

Η πλοήγηση στο περιβάλλον Alice γίνεται με εύκολο τρόπο. Επίσης περιέχονται τα βασικά 
πλήκτρα πλοήγησης, πλήκτρο για παροχή βοήθειας, περιλαμβάνεται agent ο οποίος μπορεί 
να καθοδηγήσει το χρήστη στην εφαρμογή και σε εκτεταμένα εικονικά περιβάλλοντα 
περιλαμβάνεται χάρτης πλοήγησης. Η διαδικασία σύνταξης ενός προγράμματος βασίζεται στη 
χρήση έτοιμων εικονιδίων με κώδικα, δεν απαιτείται η συγγραφή του. Στο αρχικό της στάδιο 
ενδεχομένως να απογοητεύσει τους αρχάριους μαθητές, κυρίως λόγω της πληθώρας των 
εικονιδίων.  
 
Παρατηρήθηκε επίσης ότι οι μαθητές απολαμβάνουν τη χρήση του περιβάλλοντος, καθώς 
μέσα απ’ αυτό μπορούν να εκφράσουν προσωπικές τους ιδέες. Η οπτική φύση και η άμεση 
ανάδραση του προγράμματος, κάνει εύκολο στους μαθητές να δουν την επίδραση μιας 
εντολής που έχουν δώσει. Το Alice ευνοεί την αλληλεπίδραση των μαθητών μεταξύ τους, με το 
σύστημα και με τον διδάσκοντα. Γίνεται χρήση video και ήχου που επαυξάνουν την 
παρουσίαση της πληροφορίας. Στο Alice οι κλάσεις και τα αντικείμενα είναι κάτι που μπορεί 
κανείς να δει και να επεξεργαστεί πριν τα προσθέσει στο πρόγραμμα του. Επίσης, το 
σύστημα δεν παρέχει μηνύματα διόρθωσης του κώδικα. Το συγκεκριμένο πρόγραμμα 
αποτρέπει την ύπαρξη συντακτικών λαθών, τα οποία είναι και ο κύριος παράγοντας για τον 
οποίο οι αρχάριοι αποφεύγουν τον προγραμματισμό. Δεν μπορεί όμως να συμβεί το ίδιο με τα 
λογικά σφάλματα τα οποία μπορούν εύκολα να διορθωθούν, έπειτα από την εκτέλεση του 
κόσμου που δημιουργήθηκε. Επιπλέον το συγκεκριμένο περιβάλλον δεν επιτρέπει την 
αποσφαλμάτωση κώδικα. Ένα σημαντικό πλεονέκτημα είναι ότι δίνει «σάρκα και οστά» σε 
αφηρημένες έννοιες  μπροστά στα μάτια των αρχάριων προγραμματιστών. Σε περιβάλλοντα 
μικρόκοσμων, οι μαθητές δημιουργούν τους χαρακτήρες και προγραμματίζουν τη 
συμπεριφορά τους. Το Alice ξεχωρίζει ανάμεσα στα άλλα περιβάλλοντα της κατηγορίας αυτής 
με διάφορους τρόπους. Υποστηρίζει τον προγραμματισμό μιας πλούσιας συλλογής  
τρισδιάστατων χαρακτήρων που μπορούν να επιλεχτούν από μια αρκετά μεγάλη βιβλιοθήκη, 
και υποστηρίζει την προγραμματιστική  τακτική «σύρω και αφήνω» στην οποία αποτρέπονται 
τα συντακτικά λάθη όπως προαναφέρθηκε. 

Μια ερώτηση που πρέπει να απαντηθεί είναι το μέγεθος της προαπαιτούμενης γνώσης σε 
θέματα γραφικών. Μέσα από τη διεξαγωγή μιας σειράς ερευνών, διαπιστώθηκε ότι η Alice 
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χαμηλώνει το γνωστικό φορτίο της δημιουργίας των τρισδιάστατων διαλογικών 
προγραμμάτων με την παροχή των ενσωματωμένων μεθόδων που υποστηρίζουν τον 
προσδιορισμό θέσης και την κίνηση αντικειμένου. Κατά συνέπεια, δεν είναι απαραίτητο να 
αφιερωθούν πολλές ώρες διδάσκοντας τους μαθητές πώς να κινήσουν και να τοποθετήσουν 
ένα αντικείμενο μέσα στον κόσμο. Εν τούτοις, οι μαθητές πρέπει να κατανοήσουν τη χωρική 
σχέση των αντικειμένων. Καθώς τα αντικείμενα κινούνται γύρω στον κόσμο, ο χωρικός 
προσανατολισμός τους όσον αφορά άλλα αντικείμενα μπορεί να αλλάξει. Η Alice παρέχει την 
καλή υποστήριξη για την ευθυγράμμιση του προσανατολισμού των αντικειμένων και επιτρέπει 
σε ένα αντικείμενο να είναι τοποθετημένο π.χ. «AsSeenBy» ένα άλλο αντικείμενο μέσα στον 
κόσμο, ή  να είναι «placed» πάνω σε ένα άλλο αντικείμενο. Επιπλέον υπάρχει η δυνατότητα 
επιλογής πολλαπλών αντικειμένων , υποστηρίζονται κινήσεις προσώπου, χεριών ή και 
σώματος σε ένα αντικείμενο, δίνεται η δυνατότητα στο χρήστη να αλλάξει τις ιδιότητες ενός 
αντικειμένου και τη γωνία με την οποία βλέπει τα αντικείμενα. 
 
Επίσης ένας εικονικός κόσμος της Alice ενσωματώνει οπτικά την έννοια της κατάστασης. Το 
πλεονέκτημα που διατίθεται από την αναπαράσταση των γραφικών είναι ότι, σε οποιαδήποτε 
περίπτωση, ο μαθητής μπορεί εύκολα να δει τη τρέχουσα κατάσταση ενός αντικειμένου. Η 
θέση κάθε αντικειμένου, το χρώμα του και η απόστασή του από τα άλλα αντικείμενα είναι όλα 
διαισθητικά γνωστά. Δεν υπάρχει καμία ανάγκη να απεικονίζεται η αφηρημένη έννοια της 
μνήμης που δεσμεύεται για την αναπαράσταση των αντικειμένων.  Τα  γραφικά και οι εικόνες 
που χρησιμοποιούνται όμως, συχνά  προκαλούν  απόσπαση της προσοχής του μαθητή. 
Τέλος υπάρχει η δυνατότητα δημιουργίας αντιγράφων ασφάλειας (backup files).  

Οργανωσιακά-Οικονομικά 

Το ευτυχές γεγονός είναι ότι  το προγραμματιστικό περιβάλλον του Alice δεν απαιτεί άδεια 
χρήσης. Αυτό σημαίνει ότι οποιοσδήποτε χρήστης μπορεί ανά πάσα στιγμή να το αποκτήσει 
με απλό download του αρχείου ακόμη κι από τον επίσημο ιστοχώρο του Alice (open source 
λογισμικό). Δεν τίθεται θέμα συντήρησης αλλά ενημέρωσης των χρηστών για νέες εκδόσεις 
του Alice. Επιπρόσθετα η αναβάθμιση-ανανέωση του προγράμματος επιτυγχάνεται με 
updates μέσω του διαδικτύου. Το μόνο κόστος που προκύπτει από τη χρήση του Alice πηγάζει 
από την αναγκαιότητα αγοράς του βιβλίου το οποίο όπως είπαμε παραπάνω είναι απαραίτητο 
για την εκμάθηση της πλατφόρμας και ανέρχεται στα 70$. Παρά το γεγονός ότι η εκμάθηση 
του Alice μέσω του βιβλίου και των tutorials που υπάρχουν στο internet αποτελεί εύκολη 
υπόθεση, θα λέγαμε ότι απαιτούνται σεμινάρια για την εκπαίδευση των διδασκόντων. Κάτι 
τέτοιο κρίνεται απαραίτητο για να κατατοπιστούν οι εκπαιδευτικοί πάνω σε θέματα 
διδασκαλίας προγραμματισμού  με το περιβάλλον Alice σε αρχάριους, καθώς και οργάνωσης 
και κατανομής της προβλεπόμενης ύλης.   

Κοινωνικά-Πολιτιστικά 

Το εικονικό περιβάλλον Alice απευθύνεται σε όλες τις ηλικίες και προτείνεται τόσο σε σχολεία 
της δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης όσο και σε πανεπιστήμια. Επίσης, όπως παρατηρήθηκε σε 
αποτελέσματα πολλών ερευνών ο γυναικείος πληθυσμός έδειξε μεγαλύτερο ζήλο να 
ασχοληθεί με το Alice. Αν και στο πείραμα μας προκύπτει ότι το φύλο του μαθητή επηρεάζει 
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την προτίμηση του σε κάποιο περιβάλλον, οι μαθητές σε σχετική ερώτηση υποστήριξαν ότι 
κάτι τέτοιο δεν ισχύει. Για παράδειγμα, το περιβάλλον  Alice προτιμάται από το 43.33% των 
αγοριών, ενώ για τα κορίτσια το ποσοστό ανέρχεται στο 61.11%. Πιθανολογείται ότι τα έντονα 
χρώματα, τα γραφικά ακόμη και το όνομα Alice  κατάφεραν να εντυπωσιάσουν τις γυναίκες 
που κατά παράδοση υστερούν έναντι των αντρών στις επιδόσεις τους απέναντι στο μάθημα 
του προγραμματισμού. Από το πείραμα που πραγματοποιήθηκε, προκύπτει επίσης ότι το 
83.87% των μαθητών θεωρεί ότι η διδασκαλία με το περιβάλλον Alice προωθεί την καλή 
επικοινωνία της ομάδας. Και εφόσον επρόκειτο για ετερογενείς ομάδες καταλήγουμε στο 
συμπέρασμα ότι η επικοινωνία στην ομάδα δεν επηρεάζεται από διαφορετικότητες στο φύλο, 
την εθνικότητα, την πολιτιστική ανάπτυξη και τη γλώσσα των μελών της. Τέλος, η στοιχειώδης 
γνώση της αγγλικής γλώσσας είναι απαραίτητη για τη χρήση του περιβάλλοντος αφού όλο το 
περιβάλλον (εντολές, συναρτήσεις, μέθοδοι, εγχειρίδιο  χρήσης κτλ) είναι υλοποιημένο στην 
αγγλική.  

 

10.3 Αξιολόγηση του περιβάλλοντος Scribbler Robot 

Παιδαγωγικά-Ψυχολογικά  

Το περιβάλλον του Scribbler Robot ενθαρρύνει τη συνεργατική μέθοδος μάθησης, γεγονός 
που επιβεβαιώνεται από το πείραμα που έχει διεξαχθεί στο οποίο προκύπτει ότι  το 83.87% 
των μαθητών δήλωσαν ότι η χρήση περιβαλλόντων μάθησης όπως το Scribbler Robot  
προωθούν την συνεργασία μεταξύ τους. Επίσης οι διδασκαλίες  δε σχεδιάζονται βάσει της 
προηγούμενης μαθησιακής εμπειρίας των μαθητών αφού απευθύνεται σε αρχάριους 
προγραμματιστές. Οι μαθητές δεν είναι παθητικοί δέκτες αλλά συμμετέχουν ενεργά στο 
μάθημα, γεγονός που επιτυγχάνεται μέσω της αλληλεπίδρασης μεταξύ των μαθητών καθώς 
και της αλληλεπίδρασης των μαθητών με το ίδιο το περιβάλλον. Οι μαθητές γράφουν κώδικα 
στο γραφικό περιβάλλον GUI του ρομπότ που αποτελείται από έτοιμα υλοποιημένα εικονίδια 
τοποθετημένα με λογική συνέπεια. Οπτικοποίηση του κώδικα τους παρουσιάζεται μέσα από 
τις κινήσεις του ρομπότ στο οποίο φορτώνεται ο κώδικας μέσω σειριακού 
προγραμματιζόμενου καλωδίου.   

Μέσα από το γραφικό περιβάλλον του Scribbler Robot οι μαθητές ανακαλύπτουν, 
υπολογίζουν, μετρούν συμπεριφορές και παρουσιάζουν τα αποτελέσματά τους ενώ 
παράλληλα έρχονται σε επαφή με συσκευές αυτοματοποιημένης τεχνολογίας και 
αναπτύσσουν δεξιότητες ανεξάρτητης σκέψης και αυτόνομης λειτουργίας.  

Η παρουσίαση και οργάνωση της ύλης είναι έγκυρη, αξιόπιστη και σύμφωνη, κατά το 
μεγαλύτερο βαθμό, με τα αναλυτικά προγράμματα σπουδών του μαθήματος Ανάπτυξη 
Εφαρμογών σε Προγραμματιστικό περιβάλλον.  Από το πείραμα που έχει διεξαχθεί προκύπτει 
ότι το 70.96% των μαθητών που διδάχτηκαν προγραμματισμό με το Scribbler Robot 
κατανόησαν με ευκολία τις βασικές προγραμματιστικές έννοιες. Παρ’ όλα αυτά δεν μπορούν 
να υλοποιηθούν όλες οι προγραμματιστικές δομές μέσα από το περιβάλλον του Scribbler. Πιο 
συγκεκριμένα, δεν υποστηρίζονται μεταβλητές, πίνακες , σταθερές, συναρτήσεις, αναδρομή, 
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υλοποίηση μαθηματικών συναρτήσεων αλλά και αριθμητικών εκφράσεων καθώς και οι 
εντολές Μέχρις_Οτου και Επίλεξε, ενώ είναι διαθέσιμοι προς χρήση μόνο οι τελεστές +, -, *, = 
και αυτοί υποστηρίζονται μόνο μέσω του motion tile. 

Ο καθηγητής θα πρέπει να αποκτήσει εξοικείωση με το περιβάλλον για να μπορέσει να διδάξει 
σε αυτό, κάτι εφικτό λόγω της ευκολίας του. Παρά το γεγονός ότι το περιβάλλον είναι εύκολο 
στη χρήση ίσως χρειαστεί ο καθηγητής να παρακολουθήσει σεμινάριο πάνω στον τρόπο 
διδασκαλίας με τέτοιου είδους περιβάλλοντα.  Μόλις γίνει αυτό  θα είναι σε θέση  να σχεδιάζει 
και να διαχειρίζεται τα μαθήματα  και την διδασκαλία με το συγκεκριμένο περιβάλλον, καθώς 
και να δημιουργεί παραδείγματα, ασκήσεις εμπέδωσης, εργασίες και ασκήσεις για τους 
μαθητές, ομαδικές εργασίες αφού το περιβάλλον ενδείκνυται για την χρήση της συνεργατικής 
μεθόδου μάθησης. Το περιβάλλον του Scribbler μάλιστα περιλαμβάνει δυνατότητες που 
βοηθούν τους εκπαιδευτές να δημιουργούν ακολουθίες μαθημάτων (learning sequences) και 
διαθέτει online  εργαλείο περιεχομένων. 

Κατά τη διάρκεια των μαθημάτων δεν χρειάζεται οι μαθητές να εξοικειωθούν με κάποιο 
δύσκολο περιβάλλον, να ασχοληθούν με την απομνημόνευση συντακτικών κανόνων και να 
γράψουν κώδικα μιας και το περιβάλλον του Scribbler διαθέτει έτοιμα υλοποιημένα εικονίδια. 
Από τα πρώτα κιόλας μαθήματα και με τη χρήση περιορισμένου αριθμού εντολών, οι μαθητές 
έχουν την ευκαιρία να αναπτύξουν προγράμματα που ελέγχουν τη συμπεριφορά του ρομπότ 
και να δουν τα αποτελέσματα των ενεργειών  τους. Γεγονός  ιδιαίτερα σημαντικό αν σκεφτεί 
κανείς ότι δεν είναι λίγοι οι μαθητές που απογοητεύονται από τις δυσκολίες που συναντούν 
στην αρχή και εγκαταλείπουν την προσπάθεια εκμάθησης του προγραμματισμού.  

Τελικά μετά από μια σειρά μαθημάτων ο μαθητής θα είναι σε θέση να χρησιμοποιεί το 
περιβάλλον χωρίς  την βοήθεια του καθηγητή ή άλλων βοηθητικών εργαλείων πράγμα το 
οποίο σημαίνει πως αν ο μαθητής έχει τα μέσα μπορεί να χρησιμοποιεί το περιβάλλον και 
από το σπίτι μόνος του. Ο μόνος περιορισμός που μπορεί να υπάρξει είναι ότι χωρίς το 
ρομπότ ο μαθητής δεν μπορεί να ελέγξει τους κώδικες που γράφει και να βρει πιθανά 
σφάλματα. 

Τεχνικά-Λειτουργικά 

Η χρήση του Scribbler Robot κατά τη διδασκαλία του προγραμματισμού μπορεί να 
δημιουργήσει διδακτικά προβλήματα, τα οποία να οφείλονται σε φυσικούς περιορισμούς, 
τεχνικούς περιορισμούς του υλικού και χρονικούς περιορισμούς. Περιορισμοί που μπορεί να 
δημιουργήσει η τριβή στην κίνηση ενός αντικειμένου (π.χ. ενός κινητήρα), η φόρτωση του 
προγράμματος στο ρομπότ, ο χρόνος εκμάθησης του συστήματος. Πέρα από αυτούς τους 
περιορισμούς, το περιβάλλον Scribbler Robot, θέτει κάποιους ακόμη σε σχέση με τις 
απαιτήσεις συστήματος. Πιο συγκεκριμένα χρειάζεται το σύστημα στο οποίο θα εγκατασταθεί 
να έχει τα παρακάτω χαρακτηριστικά: 

• Windows 2000/XP/VISTA 

• CD-ROM Drive 
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• Διαθέσιμη σειριακή θύρα ή USB θύρα με μετατροπέα FTDI USB σε σειριακό. 

• Εκτυπωτή (προαιρετικό) 

Αν υπάρχουν οι παραπάνω απαιτήσεις τότε λειτουργεί εξίσου καλά σε όλα τα 
προαναφερθέντα λειτουργικά συστήματα, ενώ η λειτουργία του είναι ανεξάρτητη από web 
εξυπηρετητές. Αξίζει να αναφερθεί ότι η περιορισμένη μνήμη του εγκεφάλου Basic Stamp 2 
μπορεί να διατηρεί φορτωμένο ένα πρόγραμμα κάθε φορά. Κάθε νέος κώδικας που 
φορτώνεται στο ρομπότ έχει σαν αποτέλεσμα τη διαγραφή του προηγούμενου. Μεγάλα 
προγράμματα συχνά αποτελούν τροχοπέδη στην εκπαιδευτική διαδικασία. Ανασταλτικό 
παράγοντα στη χρήση του ρομπότ αποτελεί επίσης η συχνή αποφόρτιση των μπαταριών.  

 Τα εικονίδια που χρησιμοποιούνται, αναπαριστούν τις εντολές αρκετά επιτυχημένα. Η 
παραστατικότητα των εικονιδίων επιτρέπει να αφιερωθεί λιγότερος χρόνο στην παρουσίαση 
της θεωρίας, αφήνοντας περισσότερο χρόνο για πρακτική εφαρμογή από την πλευρά των 
μαθητών και για συστηματική παρακολούθηση, εντοπισμό των αδυναμιών, παρανοήσεων και 
δυσκολιών από την πλευρά του καθηγητή.  

Χρησιμοποιούνται γραφικά, εικόνες και ήχοι χωρίς όμως να προκαλείται απόσπαση της 
προσοχής του μαθητή, η επιλογή και διαχείριση αντικειμένων-εικονιδίων γίνεται με ευκολία, 
δίνεται η δυνατότητα στο χρήστη να αλλάξει τις ιδιότητες ενός αντικειμένου στον περιβάλλον 
του Scribbler, υποστηρίζεται αλληλεπίδραση τόσο μεταξύ των μαθητών για την καλύτερη 
κατανόηση του προγράμματος όσο και μεταξύ μαθητών και καθηγητών σε περίπτωση ανάγκης 
για καθοδήγηση. 

Η πλοήγηση στο περιβάλλον Scribbler Robot γίνεται με εύκολο τρόπο. Επίσης περιέχονται τα 
βασικά πλήκτρα πλοήγησης, το πλήκτρο για παροχή βοήθειας, σε εκτεταμένα εικονικά 
περιβάλλοντα περιλαμβάνεται χάρτης πλοήγησης και υποστηρίζονται δυο τύποι πλοήγησης 
για αρχάριους και για προχωρημένους. Το γραφικό περιβάλλον προγραμματισμού του 
ρομπότ GUI με τα έτοιμα εικονίδια και ο Basic Stamp Editor. Επιπλέον το Scribbler Robot 
διαθέτει προεγκατεστημένες 8 demo καταστάσεις , και στο πακέτο περιέχεται το εγχειρίδιο 
χρήσης του αποσυναρμολογημένου ρομπότ. 

Μέσα από το γραφικό περιβάλλον του ρομπότ οι μαθητές έχουν την ευκαιρία να εργαστούν σε 
ένα πλούσιο σε υλικά περιβάλλον που ενθαρρύνει τον πειραματισμό και τους δίνει τη 
δυνατότητα να βλέπουν άμεσα το αποτέλεσμα του προγράμματός τους, έτσι ώστε να 
γνωρίσουν τον προγραμματισμό του υπολογιστή ως μια διαδικασία αλληλεπίδρασης και όχι 
μαθηματικών υπολογισμών και συλλογισμών. Η μάθηση με τη συγκεκριμένη πλατφόρμα 
γίνεται διασκεδαστική παρόλο που δε χρησιμοποιούνται γραφικά και δεν αφήνει τους μαθητές 
με το αίσθημα της κόπωσης.  

Αξίζει επίσης να αναφερθεί ότι ο μαθητής χωρίς το ρομπότ δεν μπορεί να ελέγξει την ορθότητα 
των προγραμμάτων του αφού το ρομπότ αποτελεί την έξοδο τους, με αποτέλεσμα οι μαθητές 
να μπορούν να εργάζονται μόνο στην τάξη και όχι στο σπίτι ακόμη και αν διαθέτουν 
υπολογιστή. Επίσης το σύστημα δεν παρέχει μηνύματα διόρθωσης του κώδικα, ούτε 
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αποσφαλματωτή. Ακόμη κι όταν δεν υπάρχουν συντακτικά λάθη μπορεί να υπάρχουν λογικά 
τα όποια είναι συχνά δύσκολο να εντοπιστούν μόνο από τις κινήσεις του ρομπότ.  

Οργανωσιακά-Οικονομικά 

Το Scribbler Robot πρέπει να αγοραστεί. Για την απόκτηση του συγκεκριμένου πακέτου 
πρέπει να διατεθεί το ποσό της τάξης των 70$. Αυτό δημιουργεί περιορισμούς κόστους 
επένδυσης αφού θα υπάρξει μεγάλη οικονομική επιβάρυνση για την απόκτηση του 
συγκεκριμένου πακέτου από ένα εκπαιδευτικό ίδρυμα. Μεγάλη οικονομική επιβάρυνση 
αποτελεί και η συντήρηση-αναβάθμιση του απαιτούμενου αριθμού υπολογιστικών 
συστημάτων για τα σχολεία που επιθυμούν να χρησιμοποιήσουν  το Scribbler Robot για τη  
διδασκαλία του προγραμματισμού. Επίσης πρόβλημα αποτελεί και το γεγονός ότι οι 
μπαταρίες που απαιτεί το ρομπότ για την κίνησή του, αποφορτίζονται πολύ γρήγορα με 
αποτέλεσμα να αυξάνει το κόστος έστω και λίγο. Το κόστος μπορεί να αυξηθεί ακόμη 
περισσότερο σε περίπτωση βλάβης και ανάγκη αντικατάστασης των ρομπότ. Επιπλέον 
κόστος μπορεί να υπάρξει σε περίπτωση οργάνωσης σεμιναρίων για την επιμόρφωση των 
διδασκόντων.  

Πολιτιστικά-Κοινωνικά 

Το Scribbler Robot απευθύνεται σε ηλικίες από 8 ετών και άνω για το γραφικό περιβάλλον 
GUI και σε ηλικίες από 14 ετών και άνω για τον Basic Stamp Editor. Αν και το 77.41% των 
μαθητών  του πειράματος πιστεύει ότι το φύλλο δεν επηρεάζει την εκδήλωση ενδιαφέροντος 
για κάποιο περιβάλλον εντούτοις  στο ίδιο πείραμα  προκύπτει ότι το 10% των αγοριών 
προτιμά  την διδασκαλία με το Scribbler Robot. Ενώ το ίδιο περιβάλλον προτιμάται από τα 
κορίτσια με ποσοστό 16.66%. Τέλος, η στοιχειώδης γνώση της αγγλικής γλώσσας είναι 
απαραίτητη για τη χρήση του περιβάλλοντος αφού όλο το περιβάλλον (εντολές, συναρτήσεις, 
μέθοδοι, εγχειρίδιο κτλ) είναι υλοποιημένο στην αγγλική. Κάτι τέτοιο δεν είναι απαραίτητο 
στην περίπτωση που έχουμε να κάνουμε με χρήστη εξοικειωμένο με τα εικονίδια του 
προγράμματος . 

 

10.4 Αξιολόγηση του περιβάλλοντος Jeliot 3 

Παιδαγωγικά-Ψυχολογικά: 

Το Jeliot 3 είναι ένα καινοτόμο εργαλείο που βοηθά τους μαθητές να καταλάβουν τις 
εσωτερικές διαδικασίες των προγραμμάτων. Μπορεί να απεικονίσει τους αλγορίθμους ή  
προγράμματα της Java που γράφονται από το χρήστη. Παραδοσιακά, η αναπαράσταση 
αλγορίθμου έχει εφαρμοστεί για λόγους επίδειξης. Εντούτοις, μια διαλογική γραφική 
αναπαράσταση διαθέσιμη στους μαθητές είναι πιο χρήσιμη στην εκμάθηση του Jeliot. Το 
Jeliot πηγαίνει ένα βήμα πιο πέρα: ο αρχάριος κατασκευάζει  αλληλεπιδραστικά γραφικά 
μόνος του, τα οποία οδηγούν στην ακόμα βαθύτερη κατανόηση. Η βασική ιδέα του Jeliot είναι 
απλή αλλά ισχυρή. Κάθε τύπος στοιχείων έχει μια συλλογή των έτοιμων οπτικών 
απεικονίσεων. Ο χρήστης γράφει τον κώδικα του στο Jeliot και αυτό  τον μεταγλωττίζει   σε 
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ένα applet, το οποίο παρουσιάζει «ζωντανές» τις διαδικασίες που εκτελούνται. Μέσω της 
διαδικασίας αυτής, οι μαθητές κατανοούν πλήρως την έννοια και χρησιμότητα της μεταβλητής 
που αποτελεί βασικό κομμάτι της ύλης του προγραμματισμού. 

Το Jeliot είναι ένα αντιπροσωπευτικό παράδειγμα μιας τεχνολογίας εκμάθησης που είναι 
επικεντρωμένη στο μαθητή. Ένας αρχάριος μπορεί αμφίδρομα να αναλύσει τις συνέπειες των 
διαφορετικών λύσεων ή τη διαδικασία λήψης αποφάσεων αλληλεπιδρώντας με το σύστημα. 
Όμως καθ’ όλη την διάρκεια των διδασκαλιών του πειράματος, υπήρχε ο προβληματισμός 
κατά πόσο ένα περιβάλλον που κάνει χρήση μιας «πλούσιας» , σε έννοιες, γλώσσας όπως 
είναι η Java απευθύνεται σε μαθητές  Δευτεροβάθμιας Εκπαίδευσης και όπως προέκυψε και 
από σχετική δήλωση των μαθητών που έλαβαν μέρος στο πείραμα το 64.51% πίστευε ότι το 
περιβάλλον αυτό δεν απευθύνεται σε μαθητές Δευτεροβάθμιας Εκπαίδευσης. Το 58.06% 
υποστήριξε ότι η εκμάθηση του προγράμματος δεν ήταν εύκολη και το  67.74% θεώρησε πως 
δεν ήταν εύκολη η κατανόηση των εννοιών της Java. 

Το φαινόμενο παρατηρήθηκε κυρίως διότι οι μαθητές μπερδεύονταν με την χρήση των 
εντολών, έκαναν πολλά συντακτικά λάθη με αποτέλεσμα να  δυσχεραίνεται  η δημιουργία 
κώδικα παρά το γεγονός ότι σε περίπτωση σφάλματος το πρόγραμμα τις περισσότερες φορές 
όχι μόνο τύπωνε τη σωστή σειρά που βρίσκεται το λάθος στον κώδικα, αλλά παρουσίαζε και 
μια λίστα από πιθανές λύσεις. Αποτέλεσμα των παραπάνω ήταν η αποθάρρυνση των 
μαθητών. Μόνο το 25.8% δήλωσε ότι πιστεύει ότι είναι σε θέση να γράφει και να επιδιορθώνει 
κώδικα και το 80.64% υποστήριξε πως δεν είναι σε θέση μετά την χρήση του προγράμματος 
να παρακολουθήσει κάποια γλώσσα υψηλού προγραμματισμού. 

Το πρόγραμμα παρείχε στους μαθητές 15 έτοιμα παραδείγματα. Άλλα πολύπλοκα, άλλα 
απλούστερα, και συνήθως οι μαθητές τα συμβουλεύονταν για να μπορέσουν να γράψουν 
κώδικα. Παρ’ όλα αυτά δεν υπήρχε παροχή εγχειριδίου χρήσης κατάλληλου για τους μαθητές, 
παρά μόνο ένα κείμενο στο πλήκτρο  βοήθειας και αυτό  ήταν γραμμένο στα αγγλικά και χωρίς 
εικόνες.  

H προσομοίωση στο Jeliot 3 είναι αλγοριθμικά-προσανατολισμένη. Αντί της διαμόρφωσης 
ενός φαινομένου παραδείγματος χάριν με διαφορικές εξισώσεις και της παρατήρησης του 
φαινομένου με τις δεδομένες παραμέτρους, περιγράφεται μια διαδικασία βήμα προς βήμα, 
χρησιμοποιώντας τη γλώσσα προγραμματισμού Java. Αυτή η προσέγγιση δίνει στους 
μαθητές τα εργαλεία για να εξετάσουν τις λεπτομέρειες του φαινομένου, αντί να 
χρησιμοποιήσουν ένα τύπο που κρύβει συνήθως τις λεπτομέρειες κάτω από την όμορφη 
κάλυψή του. Αυτό ίσως είναι ένα από τα σημαντικότερα ,αν όχι το σημαντικότερο προτέρημα 
του Jeliot έναντι των άλλων πλατφορμών. Με τον τρόπο αυτό ο μαθητής αποκτά αλγοριθμική 
σκέψη και μετέπειτα αντιμετωπίζει ελάχιστες δυσκολίες κατά τη μετάβασή του από ένα απλό 
γραφικό περιβάλλον σαν το Jeliot σε μια πιο απαιτητική γλώσσα προγραμματισμού. Παρ’ όλα 
αυτά μόνο  το 45.16% των μαθητών θεωρούσε τα αποτελέσματα του προγράμματος προφανή 
και δήλωσαν ότι ο τρόπος αναπαράστασης των εξόδων, τους βοηθούσε να κατανοήσουν την 
λειτουργία του προγράμματος. 

Όσον αφορά την διδασκαλία και την ύλη του μαθήματος το Jeliot μπορεί να καλύψει σχεδόν 
όλη την ύλη εκτός από τμήμα της διδασκαλίας των πινάκων. Το Jeliot υποστηρίζει μόνο 
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μονοδιάστατους και δυσδιάστατους με αποτέλεσμα να μην μπορούν να διδαχτούν με αυτό οι 
πολυδιάστατοι πίνακες. Πέρα από αυτό, όλη η υπόλοιπη ύλη μπορεί να διδαχθεί κανονικά. 

Για να διδάξει ένας καθηγητής με το  Jeliot 3 είναι απαραίτητο να γνωρίζει πολύ καλά την 
χρήση της γλώσσας  Java, η οποία λόγω των δύσκολων εννοιών της πολλές φορές είναι  
περίπλοκη στη χρήση. Για την διδασκαλία σε σχολεία Δευτεροβάθμιας Εκπαίδευσης κρίνεται 
απαραίτητη η ύπαρξη σεμιναρίων στους καθηγητές έτσι ώστε να επιμορφωθούν κυρίως 
αναφορικά με τον τρόπο που θα πρέπει να πραγματοποιηθεί η διδασκαλία λόγω της 
ιδιαιτερότητας της γλώσσας. Παραδείγματος χάριν θα πρέπει να αναφερθούν και να 
επεκταθούν στο κύριο χαρακτηριστικό της Java, την αντικειμενοστρέφεια. Θα πρέπει να 
προσεγγιστούν έννοιες που τις βρίσκουν δύσκολες ακόμη και φοιτητές πανεπιστήμιων 
πληροφορικής και  να δοθούν στους μαθητές με τέτοιο τρόπο ώστε να μην τους μπερδέψουν 
περισσότερο. Τελικά μέχρι που θα πρέπει να περιορίσουν την ύλη; Τι είδους  ασκήσεις θα 
πρέπει να δοθούν στους μαθητές και πως αυτές θα πρέπει να υλοποιούνται; Αυτά είναι μερικά 
από τα ερωτήματα που θα πρέπει να απαντηθούν ώστε να δοθούν κατευθυντήριες γραμμές 
για την σχεδίαση και διαχείριση των μαθημάτων. 

Τεχνολογικά-Λειτουργικά: 

To γραφικό περιβάλλον Jeliot 3 σε αντίθεση με τα Lego Mindstorms και Scribbler Robot δε 
θέτει φυσικούς περιορισμούς αλλά όσον αφορά στο τεχνικό κομμάτι υπάρχουν κάποια 
ζητήματα που προκύπτουν και θα πρέπει να αναφερθούν. Υπάρχουν δυο πιθανά σενάρια και 
τρόποι λειτουργίας του Jeliot, είτε μέσω χρήσης  internet και web-browsers που υποστηρίζουν 
Java, είτε με το παραδοσιακό φόρτωμα του προγράμματος στον υπολογιστή.  

Με τον 1ο τρόπο, όπου απαραίτητη προϋπόθεση είναι η σύνδεση internet, ο χρήστης γράφει 
ένα πρόγραμμα σε Java  ως τοπικό αρχείο μέσω του προγράμματος Jeliot 3  το οποίο το 
τρέχει μέσω της ιστοσελίδας του  Jeliot και το διαβιβάζει στο  Jeliot server ώστε να 
μεταγλωττιστεί. Ο server επιστρέφει είτε ένα εκτελέσιμο πρόγραμμα, είτε ένα συνοπτικό 
μήνυμα λάθους. Μετά από μια επιτυχή μεταγλώττιση, ο σκηνοθέτης (χρήστης) επιλέγει τους 
ηθοποιούς (μεταβλητές που απεικονίζονται) και τα κοστούμια τους (τις οπτικοποιημένες 
παρουσιάσεις  των μεταβλητών) και διατάζει το «θεατρικό» να εκτελεστεί είτε συνεχόμενα είτε 
γραμμή-γραμμή. Αυτή η διαδικασία η οποία παρομοιάζει το Jeliot 3 με ένα θεατρικό έργο 
δικαιολογεί το όνομα που του δίνεται, «The theatre metaphor». Σύμφωνα με έρευνα στο 
εξωτερικό, προβλήματα άμεσα συσχετιζόμενα με την τεχνολογία υπολογιστών προκαλούσαν, 
απροσδόκητα, μηδαμινά προβλήματα! Τελικά το προβλεπόμενο δε συνέβη ποτέ! Οι 
αναξιόπιστες συνδέσεις δικτύων μεταξύ των γυμνασίων και του κεντρικού υπολογιστή Jeliot 3 
δε δημιούργησαν  σημαντικό πρόβλημα. Κάποιοι μαθητές χρησιμοποίησαν το Jeliot μέσω των 
modems, αλλά αυτό είχε σαν αποτέλεσμα μεγάλες χρονικές καθυστερήσεις και περισσότερα 
έξοδα.  

Στον 2ο τρόπο δεν αντιμετωπίζονται τα παραπάνω προβλήματα, αντιθέτως το  Jeliot 3  τρέχει 
σε όλες τις πλατφόρμες(Windows, Linux, Mac) και δεν χρειάζεται σύνδεση στο internet για να 
λειτουργήσει. Η μόνη απαίτηση είναι να είναι εγκατεστημένη στον υπολογιστή η έκδοση  1.4 
JRE (Java environment) ή νεότερη.  
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Το περιβάλλον δεν στηρίζεται ούτε σε γραφικά, ούτε σε ήχο ή βίντεο. Οι μόνες απεικονίσεις 
είναι αυτές της οπτικοποίησης του κώδικα καθώς και του Call tree που απεικονίζεται 
σχηματικά ως ένα ιεραρχικό δέντρο κλήσεων των μεθόδων και των συναρτήσεων. Στο 
πείραμα που έγινε το  48.38%  δήλωσε ότι τα γραφικά και το περιβάλλον διεπαφής χρήστη  
δεν τους προκάλεσε το ενδιαφέρον, αν και ήταν αναμενόμενο κάτι τέτοιο αφού τα γραφικά δεν 
είναι τόσο εντυπωσιακά όσο αυτά του Alice ή δεν περιλαμβάνει ρομπότ όπως το Lego 
Mindstorms NXT ή  το Scribbler Robot. 

Αναφορικά με τα πλήκτρα πλοήγησης το περιβάλλον πέρα από το βασικό μενού περιλαμβάνει 
και 2 ακόμη, με συντομεύσεις των κυριοτέρων πλήκτρων του βασικού μενού. Η μια αφορά την 
επεξεργασία αρχείου, ενώ η άλλη την μεταγλώττιση και οπτικοποίηση του κώδικα. Υπάρχουν 
επίσης στο βασικό μενού επιλογές για προχωρημένους χρήστες. 

Οδηγίες χρήσης και οδηγίες εγκατάστασης του προγράμματος βρίσκονται στον εξής ιστοχώρο 
http://cs.joensuu.fi/jeliot/ ,αλλά είναι στα αγγλικά και πολλοί από τους όρους που 
χρησιμοποιούν είναι τεχνολογικοί, επομένως όχι κατάλληλοι για έναν μαθητή Δευτεροβάθμιας 
εκπαίδευσης. 

Η αφιλοκερδής προσφορά που χαρακτηρίζει το κίνημα του Jeliot (ανοικτού λογισμικού) 
ταιριάζει ιδεολογικά και τεχνολογικά με πολλά είδη συνεργατικών πλαισίων, όπως τα 
ιστολόγια, τα wiki  και τα φόρουμ. Τέλος, το ανοικτό λογισμικό καλύπτει πλέον ένα τέτοιο 
εύρος ώστε να μπορούν να δημιουργηθούν από αυτό μια πλήρη στοίβα πραγμάτων, 
ξεκινώντας από το λειτουργικό σύστημα και καταλήγοντας στις εφαρμογές και το περιεχόμενο. 
Αυτή η προσέγγιση προσφέρει σημαντική οικονομία πόρων υλικού, λογισμικού αλλά το 
κυριότερο είναι η ευελιξία που παρέχει. 

Οργανωσιακά-Οικονομικά: 

Το κόστος προμήθειας του Jeliot 3  είναι μηδενικό μιας και διατίθεται δωρεάν. Το γεγονός 
αυτό επιτρέπει στους χρήστες να το κατεβάζουν δωρεάν από την σελίδα που αναφέρθηκε πιο 
πάνω. Τα εγχειρίδια χρήσης βρίσκονται και αυτά στην παραπάνω σελίδα και είναι και αυτά 
δωρεάν. Επίσης μπορούν να βρεθούν στο διαδίκτυο έτοιμοι κώδικες που  βοηθούν στην 
εκμάθηση με το Jeliot 3 και δεν κοστίζουν απολύτως τίποτα. Το μόνο κόστος που θα υπάρξει 
είναι αυτό των σεμιναρίων των διδασκόντων. 

Κοινωνικά-Πολιτιστικά: 

Όπως προέκυψε από το πείραμα το περιβάλλον του  Jeliot 3  δεν απευθύνεται σε μαθητές της 
Δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης. Αν και είναι ένα πολύ χρήσιμο εργαλείο ίσως απευθύνεται  σε 
μεγαλύτερες ηλικίες που επιχειρούν να ασχοληθούν με τον προγραμματισμό, όπως  οι 
φοιτητές. Παρά το γεγονός ότι η μαθητές υποστήριξαν πως το φύλο δεν παίζει ρόλο για την 
χρήση του περιβάλλοντος παρατηρήθηκε ελαφρώς μεγαλύτερη προτίμηση του περιβάλλοντος 
από τα κορίτσια με ποσοστό 11.11%, ενώ το αντίστοιχο ποσοστό των αγοριών ήταν 6.66%. 
Πρόβλημα για την χρήση του περιβάλλοντος αποτελεί το γεγονός ότι άτομα που δε γνωρίζουν 
την αγγλική γλώσσα θα αντιμετωπίσουν προβλήματα κατά την ενασχόλησή τους με αυτό το 
εργαλείο. Αν και  το λεξιλόγιο που χρησιμοποιείται στη διεπαφή χρήστη περιλαμβάνει απλές 
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αγγλικές λέξεις όμως  το εγχειρίδιο χρήσης, οι οδηγίες εγκατάστασης, τα μηνύματα λάθους 
που εμφανίζει,  ακόμη και η βοήθεια είναι όλα στα αγγλικά με αποτέλεσμα να μην μπορεί  να 
χρησιμοποιηθεί  με μεγάλη άνεση από μη αγγλομαθείς χρήστες .Τέλος από  το πείραμα που 
πραγματοποιήθηκε, προκύπτει ότι το 83.87% των μαθητών θεωρεί ότι η διδασκαλία με αυτό το 
περιβάλλον προωθεί την καλή επικοινωνία της ομάδας. Και εφόσον επρόκειτο για ετερογενείς 
ομάδες καταλήγουμε στο συμπέρασμα ότι η επικοινωνία στην ομάδα δεν επηρεάζεται από 
διαφορετικότητες στο φύλο, την εθνικότητα, την πολιτιστική ανάπτυξη και τη γλώσσα των 
μελών της. 
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Συμπεράσματα 

Με την συγκεκριμένη μελέτη καταλήξαμε στην εξαγωγή των εξής συμπερασμάτων:  

• Πλατφόρμες και περιβάλλοντα εκμάθησης προγραμματισμού, όπως τα Lego Mindstorms 
ΝΧΤ,Alice, Scribbler Robot, Jeliot 3 κ.α. ενθαρρύνουν την συμμετοχή των μαθητών στη 
μαθησιακή διαδικασία και προωθούν την συνεργασία μεταξύ τους. Όπως ανέφεραν οι 
μαθητές, εκπαιδευτικά περιβάλλοντα αυτής της κατηγορίας κεντρίζουν το ενδιαφέρον τους 
και καθιστούν το μάθημα του προγραμματισμού πιο ευχάριστο και ελκυστικό. 

• Από την στατιστική επεξεργασία των απαντήσεων, καθώς και από την παρατήρηση της 
συμπεριφοράς των μαθητών στην τάξη προκύπτει ότι με την χρήση περιβαλλόντων 
εκμάθησης, οι βασικές έννοιες προγραμματισμού είναι σχετικά εύκολες στην κατανόηση, 
αλλά κάπως πιο δύσκολες στην χρήση. 

• Έπειτα από σχετική ερώτηση που τέθηκε στους μαθητές για το αν πιστεύουν ότι είναι 
πλέον σε θέση να γράφουν και να επιδιορθώνουν κώδικα, η πλειοψηφία απάντησε 
αρνητικά. Πιο συγκεκριμένα, για το περιβάλλον του Lego Mindstorms NXT το 74.19% των 
μαθητών δήλωσε ότι πιστεύει πως δεν είναι σε θέση. Τα ποσοστά για τα περιβάλλοντα 
Alice, Scribbler Robot και Jeliot 3 ανέρχονται σε 67.74 %, 64.51 % και 74.19% 
αντιστοίχως. Αξίζει να σημειωθεί ότι τα συγκεκριμένα αποτελέσματα προέκυψαν τόσο από 
μαθητές που έχουν επιλέξει ή σκοπεύον να επιλέξουν τη Τεχνολογική κατεύθυνση όσο και 
από εκείνους που έχουν επιλέξει ή σκοπεύον να επιλέξουν Θετική ή Θεωρητική, το 
άθροισμα των οποίων υπερτερεί  αριθμητικά και πιθανόν να αλλοιώνει το αποτέλεσμα. 

• Το 90.3% των μαθητών πιστεύει ότι τα προγραμματιστικά περιβάλλοντα που διδάχτηκαν 
είναι χρήσιμα εργαλεία εκμάθησης προγραμματισμού. Το 64.51% θα παρότρυνε και 
άλλους να ασχοληθούν με τα περιβάλλοντα Lego Mindstorms NXT, Alice, Scribbler Robot 
και Jeliot 3. Το 77.41%  των μαθητών, που διέθεταν κάποιες στοιχειώδεις γνώσεις 
προγραμματισμού, δήλωσε ότι η διδασκαλία με τα παραπάνω περιβάλλοντα ανέβασε το 
επίπεδο των προγραμματιστικών τους γνώσεων. 

• Οι μαθητές που σκόπευαν ή είχαν ήδη επιλέξει την παρακολούθηση της Τεχνολογικής 
κατεύθυνσης, σε ποσοστό 83.79% θα επιθυμούσε το μάθημα της Ανάπτυξης Εφαρμογών 
σε Προγραμματιστικό Περιβάλλον να γίνεται με την χρήση κάποιου εκ των 
περιβαλλόντων. Αναλυτικότερα το 13.33% του συνολικού αριθμού των μαθητών της 
Τεχνολογικής, επιθυμεί η διδασκαλία να γίνει με το περιβάλλον του Lego Mindstorms 
NXT. Τα αντίστοιχα ποσοστά για τα άλλα τρία περιβάλλοντα ανέρχονται σε 53.33% με το  
Alice, 10% με το Sribbler Robot και 6.67% με το Jeliot 3. 

• Το επικρατέστερο περιβάλλον, για την κατανόηση βασικών προγραμματιστικών εννοιών 
στο σύνολο τους, είναι το Alice με ποσοστό 53.03%. Ακολουθούν το  περιβάλλον του Lego 
Mindstorms NXT με ποσοστό 24.24%, το περιβάλλον του Scribbler Robot με 13.63% και 
το Jeliot 3 με 9.09%. 

 
Τόσο από την συγκεκριμένη έρευνα όσο και από άλλες που έχουν διεξαχθεί στο παρελθόν 
προκύπτει ότι παρ’ όλο που τα περιβάλλοντα μάθησης αποτελούν χρήσιμα εργαλεία για την 
εκμάθηση του προγραμματισμού, δυστυχώς μέχρι σήμερα δεν έχει υπάρξει ένα κυρίαρχο 
περιβάλλον το οποίο να ικανοποιεί όλες τις προδιαγραφές και να εκπληρώνει  τον στόχο της 
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αποδοτικότερης εκμάθησης του προγραμματισμού. Απαιτείται να διεξαχθούν περισσότερες 
έρευνες στοχευμένες στη βελτίωση  των ήδη υπαρχόντων περιβαλλόντων ή να δημιουργηθεί 
ένα καινούργιο περιβάλλον που να ανταποκρίνεται στις μαθησιακές ανάγκες για την  
διδασκαλίας του προγραμματισμού.  
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