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Έχει θέση η Logo ως γνωστικό αντικείµενο και ολιστικό πρότυπο 

στην υποχρεωτική εκπαίδευση; 
Τάσος Α. Μικρόπουλος 

Εργαστήριο Εφαρµογών Εικονικής Πραγµατικότητας στην Εκπαίδευση 
Παιδαγωγικό Τµήµα ∆. Ε. Πανεπιστήµιο Ιωαννίνων 

amikrop@cc.uoi 
ΠΕΡΙΛΗΨΗ: Οι γλώσσες προγραµµατισµού αποτελούν µία από τις κατηγορίες λογισµικού για 
την ένταξη των Τεχνολογιών της Πληροφορίας και των Επικοινωνιών στην εκπαιδευτική 
διαδικασία. Η παιδαγωγική τους αξία έχει φανεί από εµπειρικές µελέτες ευρείας κλίµακας τόσο ως 
γνωστικά αντικείµενα, όσο και ως γνωστικά εργαλεία. Η επιλογή της κατάλληλης γλώσσας για την 
υποχρεωτική εκπαίδευση αποτελεί ένα σηµαντικό ζήτηµα και πεδίο αναζητήσεων. Το παρόν άρθρο 
προτείνει τη γλώσσα Logo ως ένα από τα πλέον κατάλληλα εργαλεία τόσο για τη διδασκαλία του 
προγραµµατισµού σε επίπεδο ∆ηµοτικού και Γυµνασίου, όσο και ως γνωστικού – διερευνητικού 
εργαλείου για την υποστήριξη άλλων γνωστικών αντικειµένων και την ανάπτυξη πνευµατικών 
δεξιοτήτων. Η πρόταση βασίζεται στα ιδιαίτερα χαρακτηριστικά της Logo και στα σηµεία που τη 
διαφοροποιούν από άλλες γλώσσες προγραµµατισµού, παρουσιάζοντας ορισµένα παραδείγµατα 
εφαρµογής.  

ΛΕΞΕΙΣ–ΚΛΕΙ∆ΙΑ: Logo, παιδαγωγική αξιοποίηση, γνωστικό αντικείµενο, ολιστικό πρότυπο 

Εισαγωγή 
Σύµφωνα µε το ∆ιαθεµατικό Ενιαίο Πλαίσιο Προγράµµατος Σπουδών (∆.Ε.Π.Π.Σ) 
Πληροφορικής το Παιδαγωγικό Ινστιτούτο προτείνει η Πληροφορική να διδάσκεται 
στην υποχρεωτική εκπαίδευση ακολουθώντας το ‘ολιστικό πρότυπο’ (www.pi-
schools.gr). Στην πρωτοβάθµια εκπαίδευση οι επιθυµητοί στόχοι επιδιώκονται µε τη 
διάχυση της πληροφορικής στα επιµέρους γνωστικά αντικείµενα, ενώ στη 
δευτεροβάθµια προς το παρόν αποτελεί γνωστικό αντικείµενο και επίκειται η 
αξιοποίησή της σε όλα τα γνωστικά αντικείµενα. 
Ο κυριότερος από τους άξονες υλοποίησης της ένταξης των Τεχνολογιών Πληροφορίας 
και Επικοινωνιών (ΤΠΕ) σύµφωνα µε το ολιστικό πρότυπο είναι η αξιοποίησή τους ως 
γνωστικού – διερευνητικού εργαλείου µε τη χρήση κατάλληλου ανοικτού λογισµικού 
διερευνητικής µάθησης. Οι γλώσσες προγραµµατισµού και τα προγραµµατιστικά 
περιβάλλοντα αποτελούν έναν κλασικό τύπο γνωστικών εργαλείων, µε χαρακτηριστικό 
εκπρόσωπό τους τη γλώσσα Logo και τα περιβάλλοντα Logo – like (Papert, 1990, 
Jonassen, 1996). Οι διάφορες εκφάνσεις και εκδόσεις της Logo αποτελούν σε πολλές 
χώρες τµήµα των αναλυτικών προγραµµάτων της πρωτοβάθµιας και δευτεροβάθµιας 
εκπαίδευσης τόσο από τη σκοπιά του γνωστικού αντικειµένου, όσο και του γνωστικού 
εργαλείου. 
Το παρόν άρθρο υποστηρίζει ότι η γλώσσα προγραµµατισµού Logo, που παλαιότερα 
αποτελούσε µέρος του αναλυτικού προγράµµατος του Γυµνασίου στην Ελλάδα, είναι 
ένα από τα πλέον κατάλληλα εργαλεία τόσο για τη διδασκαλία, όσο και για την 
παιδαγωγική αξιοποίηση των ΤΠΕ.  

Θεωρητική τεκµηρίωση 
Η παιδαγωγική αξία των γλωσσών προγραµµατισµού σε όλες τις βαθµίδες της 
εκπαίδευσης έχει φανεί επανειληµµένα από µεγάλης κλίµακας εµπειρικές µελέτες 
(Singh and Zwirner, 1996). Ένας από τους κύριους λόγους εισαγωγής µίας γλώσσας 
προγραµµατισµού στο αναλυτικό πρόγραµµα της υποχρεωτικής εκπαίδευσης εκτός από 
την υποστήριξη του ιεραρχηµένου, δοµηµένου, αλγοριθµικού τρόπου σκέψης, 



66  2η Πανελλήνια ∆ιηµερίδα µε διεθνή συµµετοχή «∆ιδακτική της Πληροφορικής» 
 
ανάπτυξης πνευµατικών δεξιοτήτων υψηλού επιπέδου και επίλυσης προβληµάτων 
(problem solving), είναι η συµβολή της στην ανάπτυξη νοητικών µοντέλων και την 
οικοδόµηση της γνώσης σε διάφορα γνωστικά αντικείµενα. Η επιλογή του κατάλληλου 
προγραµµατιστικού περιβάλλοντος αποτελεί ένα σηµαντικό θέµα, ιδιαίτερα όταν αυτό 
απευθύνεται σε µαθητές µικρής ηλικίας, όπως του ∆ηµοτικού και του Γυµνασίου. 
Η Logo ως ένα προγραµµατιστικό περιβάλλον, όπως κάθε άλλη γλώσσα µπορεί να 
αντιµετωπίσει σχεδόν όλα τα προβλήµατα. Αποτελεί µία διάλεκτο της LISP και είναι 
δοµηµένη µε παρόµοιο τρόπο όπως η Pascal. Η ανάπτυξη ενός προγράµµατος γίνεται 
µε τον ίδιο τρόπο, δηµιουργώντας ένα κύριο πρόγραµµα το οποίο καλεί άλλες 
συναρτήσεις και διαδικασίες. 
Το κύριο χαρακτηριστικό που την κάνει κατάλληλη για εκπαιδευτική χρήση είναι ότι 
σχεδιάσθηκε εξαρχής ως γνωστικό εργαλείο από τον Papert ως αποτέλεσµα ερευνών 
στις δυσκολίες κατανόησης µαθηµατικών εννοιών από παιδιά. Η ισχύς της φαίνεται από 
τον τρόπο που βοηθά τον προγραµµατιστή να συγκεντρωθεί στο πρόβληµά του, χωρίς 
να τον απασχολούν οι ιδιαιτερότητες και οι περιορισµοί του εργαλείου που 
χρησιµοποιεί. 
Η Logo θεωρείται ιδανική για την εισαγωγή στη διδασκαλία των γλωσσών 
προγραµµατισµού, για την επίλυση προβληµάτων µε υπολογιστή, για την ανάπτυξη 
εκπαιδευτικών πληροφορικών περιβαλλόντων από τους µαθητές. Θεωρείται ότι 
υπερβαίνει τους περιορισµούς ενός περιβάλλοντος για προγραµµατισµό, αποτελώντας 
µία φιλοσοφία µάθησης. 
Ορισµένα από τα ιδιαίτερα χαρακτηριστικά που διαφοροποιούν τη Logo από άλλες 
γλώσσες ως εκπαιδευτικά εργαλεία, συνοψίζονται ως εξής: 
• Είναι εύκολη στην εκµάθηση 

o Οι εντολές (λέξεις της ελληνικής ή αγγλικής) αποµνηµονεύονται εύκολα και 
είναι εύχρηστες 

o ∆εν απαιτείται ορισµός του τύπου των µεταβλητών 
o Βασίζεται σε µεταφραστή (interpreter) και εποµένως είναι αλληλεπιδραστική, 

παρέχοντας άµεση ανάδραση στο χρήστη και την ευκαιρία για διερεύνηση 
αρχών προγραµµατισµού 

o Τα µηνύµατα λάθους είναι φιλικά και διευκρινιστικά 
o Αποτελεί ευχάριστη αρχή για απόκτηση τεχνολογικής κουλτούρας 

• Προωθεί καλές προγραµµατιστικές τεχνικές 
o Ενθαρρύνει την ανάπτυξη µικρών προγραµµάτων, των διαδικασιών 
o Οι διαδικασίες είναι επαναχρησιµοποιήσιµες, εργαλεία για άλλες διαδικασίες 
o ∆εν υπάρχουν γραµµές εντολών που ενθαρρύνουν µεταβάσεις µέσα στο 

πρόγραµµα 
o Είναι αναδροµική 
o Οι δοµές δεδοµένων της (αριθµοί, λέξεις, λίστες) µπορούν να χρησιµοποιηθούν 

για τη δηµιουργία πολύπλοκων δοµών δεδοµένων 
o Κάνει αυτόµατο δυναµικό καταµερισµό της µνήµης και δεν απαιτεί 

προσδιορισµό του µεγέθους λέξεων ή λιστών 
• Είναι επεκτάσιµη, επιτρέπει τη δηµιουργία εντολών από το χρήστη (διαδικασίες) οι 

οποίες έχουν την ίδια σύνταξη και µπορούν να χρησιµοποιηθούν όπως οι εντολές 
της  

o Επιτρέπει την εκτέλεση και τον έλεγχο των διαδικασιών µεµονωµένα 



2η Πανελλήνια ∆ιηµερίδα µε διεθνή συµµετοχή «∆ιδακτική της Πληροφορικής» 67 
 

o Παρέχει ευκολία στη χρήση διαδικασιών από ένα πρόγραµµα σε άλλο 
o Ενθαρρύνει τη δηµιουργία βιβλιοθήκης συχνά χρησιµοποιούµενων διαδικασιών 
o Επιτρέπει τη µετονοµασία των εντολών της για κατανόησή τους από µικρές 

ηλικίες ή για να προσοµοιάζει άλλες γλώσσες προγραµµατισµού 
• Παρουσιάζει εύκολη συγγραφή και διαχείριση προγραµµάτων 

o Η εκσφαλµάτωση είναι εύκολη µέσω εργαλείων ιχνηλάτησης και παύσης 
o Επιτρέπει τη χρήση µεγάλων και περιγραφικών ονοµάτων σε µεταβλητές και 

διαδικασίες 
o Τα µηνύµατα λάθους είναι λεπτοµερή και βοηθητικά 
o Προσφέρει πολυµεσικά και υπερµεσικά χαρακτηριστικά 
o Προσφέρει ολοκληρωµένο σύνολο εντολών διαχείρισης αρχείων και δίσκων. 

Επικεντρώνοντας στη διδακτική πράξη, η Logo αποτελεί ένα ολοκληρωµένο 
µαθησιακό περιβάλλον. Θεωρείται ως το κατάλληλο εργαλείο για τη διδασκαλία και 
ανάπτυξη διαδικασιών µάθησης και σκέψης (Ryba and Anderson, 1993). Παρέχει ένα 
περιβάλλον όπου ο µαθητής εµπλέκεται άµεσα σε µαθησιακές διαδικασίες που 
συνεισφέρουν στην οικοδόµηση της γνώσης στον προγραµµατισµό, αλλά και σε άλλα 
γνωστικά αντικείµενα. 
Ορισµένες από τις διαδικασίες στις οποίες συνεισφέρει η Logo συνοψίζονται ως εξής: 
• Κατανόηση της γνώσης που πρόκειται να διδαχθεί. Συντελεί στον καθορισµό και 

τη σχεδίαση διδακτικών στόχων σε συνεργασία εκπαιδευτικού και µαθητών 
• Αξιοποίηση των αντιλήψεων των µαθητών για την οικοδόµηση της γνώσης µέσω 

γενικεύσεων ή γνωστικών συγκρούσεων 
• Πρόσκτηση γνώσεων για την επικοινωνία της γνώσης 
• Σχεδίαση τρόπων αξιοποίησης της οικοδοµούµενης γνώσης 
• Ανάπτυξη µεταγνωστικών δεξιοτήτων 
• ∆ιερεύνηση νέων ιδεών 
• Ανάπτυξη µικρόκοσµων, περιβαλλόντων προσοµοίωσης ρεαλιστικών 

προβληµάτων 
• Ενίσχυση της ισότιµης διδασκαλίας µεταξύ µαθητών και εκπαιδευτικού - µαθητών. 
Οι παραπάνω διαδικασίες υλοποιούνται από τους µαθητές µε τρόπους όπως: 
• Πειραµατισµό µε τις εντολές και κατανόησή τους, απόκτηση εµπιστοσύνης στη 

χρήση τους 
• Σχεδίαση δραστηριοτήτων και οργάνωσής τους σε συστατικά µέρη 
• ∆ηµιουργία ενός προγράµµατος για την υλοποίηση όλων των διαδικασιών µε τη 

σωστή σειρά 
• Αξιολόγηση ενός προγράµµατος για την εκτίµηση της σωστής λειτουργίας του 
• Εκσφαλµάτωση µε εντοπισµό και διόρθωση λαθών ή αναδόµηση της προσέγγισής 

τους 
• Ανάπτυξη εφαρµογών – ολοκληρωµένων σεναρίων µε υπερµεσικά 

χαρακτηριστικά. 
Ιδιαίτερα για τους µαθητές της υποχρεωτικής εκπαίδευσης που έρχονται για πρώτη 
φορά σε επαφή µε ένα προγραµµατιστικό περιβάλλον, ένα περιβάλλον στο οποίο 
αναπτύσσουν και καταγράφουν τη σκέψη τους µε αυστηρό τρόπο και βλέπουν άµεσα 
τα αποτελέσµατα των ενεργειών τους, η Logo και συγκεκριµένα η γεωµετρία της 
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χελώνας συνεισφέρει στην ανάπτυξη των παρακάτω γνωστικών δεξιοτήτων που 
αποτελούν τη βάση για την ανάπτυξη µαθησιακών και γνωστικών στρατηγικών: 
• Εξερεύνηση µέσα από παρατήρηση, περιγραφή, πρόβλεψη και εξήγηση, σύγκριση 

και αντίθεση 
• Ανάλυση και σχεδιασµό, µέσω του προσδιορισµού και της ανάλυσης 

προβλήµατος, ανάπτυξης εναλλακτικών προσεγγίσεων για τη λύση του, λήψης 
αποφάσεων 

• Ερώτηση, γνωρίζοντας πως και πότε να θέτουν ερωτήσεις, θέτοντας ερωτήσεις 
διαφορετικών τύπων 

• Αυτοέλεγχο, ελέγχοντας, αξιολογώντας και αναθεωρώντας δραστηριότητες. 
Σηµαντικό χαρακτηριστικό της Logo αποτελεί η υλοποίηση όχι µόνο της γνωστικής ταξινοµίας, αλλά και της 
συναισθηµατικής και ψυχοκινητικής, µε το µαθητή να παίρνει το ρόλο της χελώνας και να προσπαθεί µε κινήσεις 
του στο χώρο να υλοποιήσει συγκεκριµένες διαδικασίες (Μικρόπουλος, 2000). Οι τρεις ταξινοµίες συνδυάζονται 
ακόµα καλύτερα µε την αξιοποίηση των χελωνών – ροµπότ και των προγραµµατιζόµενων κατασκευών Lego – 
Logo. Οι τελευταίες αποτελούν ένα χαρακτηριστικό παράδειγµα µάθησης µέσω ρεαλιστικών καταστάσεων 
συνδέοντας άµεσα αφηρηµένες έννοιες και διανυσµατικά µεγέθη όπως για παράδειγµα η ταχύτητα, η ορµή και η 
επιτάχυνση, µε εµφανείς δράσεις στον πραγµατικό κόσµο. 
Σε ένα γενικότερο επίπεδο η Logo αποτελεί ένα πεδίο υλοποίησης, εφαρµογής και 
ελέγχου παιδαγωγικών προσεγγίσεων και αρχών µε παραδείγµατα όπως (Μικρόπουλος 
και Λαδιάς, 2000): 
• Εφαρµογή των αρχών της εποικοδοµητικής µάθησης και ιδιαίτερα του κοινωνικού 

κονστρουκτιβισµού 
• Υλοποίηση γνωστικών ταξινοµιών, όπως η ταξινοµία του Bloom (Ross, 1993)  
• Άµεση διδασκαλία 
• Ενσωµάτωση προαπαιτούµενων γνώσεων 
• Άµεση ανατροφοδότηση 
• Τύποι µάθησης 
• Ισότιµη αλληλεπίδραση 
• Συνεργασία 
• Έλεγχος προόδου 
• Μεταφορά γνώσης. 

Παραδείγµατα εφαρµογής 
Η υλοποίηση των στόχων κατά την εισαγωγή της γλώσσας Logo στην υποχρεωτική 
εκπαίδευση αναδεικνύεται από τα παρακάτω προτεινόµενα παραδείγµατα που 
αναδεικνύουν την απλότητα και την κοµψότητα των διαδικασιών της γλώσσας, καθώς 
και τη συνεισφορά της σε συγκεκριµένα θεµατικά πεδία. 
Παράδειγµα 1. Καρτεσιανό σύστηµα συντεταγµένων, τριγωνοµετρικός κύκλος, 
διάνυσµα θέσης 
Η χρήση των εντολών ‘µπροστά’ και ‘δεξιά’ σε συνδυασµό µε διάφορες τιµές οδηγούν 
σε συµπεράσµατα και συνεισφέρουν στην κατανόηση της θέσης και της κίνησης στο 
επίπεδο, του ορθογωνίου συστήµατος συντεταγµένων και τα χαρακτηριστικά των 
τεταρτηµορίων, την αριθµογραµµή και τους αρνητικούς αριθµούς, τις σχέσεις γωνιών 
ως προς τον πλήρη κύκλο, το διάνυσµα θέσης χωρίς ή µε τη χρήση τριγωνοµετρικών 
µεγεθών. Αποτελούν χαρακτηριστικά παραδείγµατα εφαρµογής εννοιών µέσω 
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υλοποίησης συγκεκριµένων στόχων χωρίς τη συνηθισµένη αλλά συχνά ατελέσφορη 
εισαγωγή εννοιών µέσω ορισµών (Arons, 1992). Μπορούν επίσης να χρησιµοποιηθούν 
ως σηµεία αφόρµησης και εµπέδωσης των εννοιών της συνάρτησης, του πεδίου 
ορισµού και του πεδίου τιµών της. Τα αποτελέσµατα από σχετικές εµπειρικές µελέτες 
σε µαθητές από τεσσάρων ετών είναι ενθαρρυντικά (Ortiz and MacGregor, 1991, 
Watson et al., 1992).     
Παράδειγµα 2. Αναδροµικές διαδικασίες 
Η αναδροµή αποτελεί συστατικό της καθηµερινής ζωής, του φυσικού περιβάλλοντος 
και χρησιµοποιείται για την επίλυση πολύπλοκων προγραµµατιστικών προβληµάτων 
και στον προγραµµατισµό ευφυών συστηµάτων. Παράλληλα, αποτελεί µία δυσνόητη 
έννοια τόσο στη σύλληψη όσο και στην εφαρµογή της. Παρανοήσεις σχετικά µε την 
αναδροµή έχουν παρατηρηθεί εδώ και µία εικοσαετία σε µαθητές δευτεροβάθµιας 
εκπαίδευσης, αλλά και σε φοιτητές (Kahney, 1984). Η Logo µε τη γεωµετρία χελώνας 
και την αλληλεπιδραστική οπτικοποίηση, προσφέρει ένα περιβάλλον για υλοποίηση 
αναδροµικών διαδικασιών µε απλό τρόπο, την ανάλυση και µελέτη των αντιλήψεων 
των µαθητών και την οικοδόµηση της έννοιας της αναδροµής σε άµεση συνεργασία µε 
τον εκπαιδευτικό (σχήµα 1). 
ΓΙΑ ΣΠΕΙΡΑ :ΜΗΚΟΣ :ΒΗΜΑ :ΜΟΙΡΕΣ 
∆ΕΞΙΑ :ΜΟΙΡΕΣ 
ΜΠΡΟΣΤΑ :ΜΗΚΟΣ 
ΚΑΝΕ “ΜΗΚΟΣ :ΜΗΚΟΣ + :ΒΗΜΑ 
ΣΠΕΙΡΑ :ΜΗΚΟΣ : ΒΗΜΑ :ΜΟΙΡΕΣ 
τέλος 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Σχήµα 1: Παράδειγµα απλής αναδροµικής διαδικασίας 
Αναδροµικές διαδικασίες µπορούν να αξιοποιηθούν για την προσοµοίωση φυσικών 
συστηµάτων όπως η ανάπτυξη ενός ‘δυαδικού’ δένδρου (σχήµα 2), η οποία σε ένα άλλο 
επίπεδο µπορεί να χρησιµοποιηθεί για την κατανόηση εσωτερικών διεργασιών του 
προγράµµατος και του υπολογιστή, όπως η καταχώρηση δεδοµένων και η λειτουργία 
της κύριας µνήµης (Μικρόπουλος και Λαδιάς, 2000) και να συµβάλλει στην ανίχνευση 
των αναπαραστάσεων που έχουν οι µαθητές για την πληροφορία και τη δοµή της 
µηχανής µε αποτέλεσµα προτάσεις για διδασκαλία και µάθηση αρχών 
προγραµµατισµού, καθώς και απόκτησης τεχνολογικής κουλτούρας από τους µαθητές. 
ΓΙΑ ∆ΕΝ∆ΡΟ :ΚΛΑ∆Ι :ΓΕΝΙΑ 
ΑΝ :ΓΕΝΙΑ > 0 
[∆ΕΞΙΑ 315 ΜΠΡΟΣΤΑ :ΚΛΑ∆Ι 
∆ΕΝ∆ΡΟ :ΚΛΑ∆Ι * 0.5 :ΓΕΝΙΑ - 1 
ΜΕΤΑΤΟΠΙΣΗ 0 ΜΕΙΟΝ :ΚΛΑ∆Ι 
∆ΕΞΙΑ 90 ΜΠΡΟΣΤΑ :ΚΛΑ∆Ι 
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∆ΕΝ∆ΡΟ :ΚΛΑ∆Ι * 0.5 :ΓΕΝΙΑ - 1 
ΜΕΤΑΤΟΠΙΣΗ 0 ΜΕΙΟΝ :ΚΛΑ∆Ι 
ΑΡΙΣΤΕΡΑ 45] 
τέλος 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Σχήµα 2: Προσοµοίωση ανάπτυξης φυτού µε αναδροµική διαδικασία 
Παράδειγµα 3. Μία άλλη προσέγγιση στα κλάσµατα και τις αναλογίες 
Η διαδικασία που σχηµατίζει ένα ορθογώνιο παραλληλόγραµµο µε τη χρήση µεταβλητής για τον καθορισµό των 
σχέσεων του µεγέθους των πλευρών του, αποτελεί µία ευκαιρία για αλληλεπιδραστική, δυναµική οπτικοποίηση 
των αναλογιών και της έννοιας του εµβαδού. Στο σχήµα 3 φαίνεται το αποτέλεσµα της εκτέλεσης της διαδικασίας 
για τις τιµές 1/2 και 2 της µεταβλητής :ΛΟΓΟΣ. Οι διάφορες τιµές της µεταβλητής και τα αντίστοιχα 
αποτελέσµατα οδηγούν σε µία άλλη προσέγγιση για την αναπαράσταση του κλάσµατος, για την οικοδόµηση της 
έννοιας του λόγου, καθώς και για την οπτικοποίηση του εµβαδού σε σχέση µε τον µεταβαλλόµενο λόγο του 
µήκους των πλευρών του παραλληλογράµµου µε σταθερή περίµετρο. 
ΓΙΑ ΟΡΘΟΓΩΝΙΟ :ΠΛΕΥΡΑ :ΛΟΓΟΣ 
ΕΠΑΝΕΛΑΒΕ 2 [∆ΕΞΙΑ 90 ΜΠΡΟΣΤΑ :ΠΛΕΥΡΑ ∆ΕΞΙΑ 90 ΜΠΡΟΣΤΑ :ΠΛΕΥΡΑ 
/ :ΛΟΓΟΣ] 
τέλος 
 
 
 
Σχήµα 3: Η διαδικασία για την κατασκευή ορθογωνίου παραλληλογράµµου και το αποτέλεσµά 

της για δύο περιπτώσεις  
Παράδειγµα 4. Μικρόκοσµοι και υπερµεσικά περιβάλλοντα 
Ολοκληρωµένα µαθησιακά περιβάλλοντα που αποτελούνται από συνδυασµό µικρών 
και εύχρηστων διαδικασιών αποτελούν οι µικρόκοσµοι που θεωρούνται γνωστικά 
εργαλεία για την επίλυση προβληµάτων. Παράδειγµα αποτελεί ο µικρόκοσµος για τη 
µελέτη της πλάγιας βολής που εκτός από τις φυσικές έννοιες που περιέχει στους 
χρησιµοποιούµενους αλγορίθµους, αξιοποιεί και προχωρηµένες τεχνικές 
προγραµµατισµού (Μικρόπουλος και Λαδιάς, 2000). 
Οι σύγχρονες εκδόσεις της Logo αποτελούν ολοκληρωµένα περιβάλλοντα ανάπτυξης 
υπερµεσικών εφαρµογών συνδυάζοντας προγραµµατισµό, πολυµεσικά και υπερµεσικά 
χαρακτηριστικά, παρέχοντας µαθησιακά περιβάλλοντα όπου ο µαθητής ως δηµιουργός 
του δικού του εκπαιδευτικού υλικού οικοδοµεί τη γνώση µέσα από στοχοθετηµένες 
µαθησιακές δραστηριότητες.  
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Αντί επιλόγου 
Υπάρχουν ενδείξεις από πολλές κατευθύνσεις για την παιδαγωγική αξία της Logo και 
των µαθησιακών περιβαλλόντων που βασίζονται σ’ αυτήν. Ενδεικτικά αναφέρουµε το 
Logo Foundation του media lab στο MIT (http://el.media.mit.edu/logo-
foundation/index.html) το οποίο διευθύνει και ο Papert µε τρέχοντα ερευνητικά 
ενδιαφέροντα τα συστήµατα Lego-Logo και τον οργανισµό Eurologo 
(http://www.eurologo.org/) που διοργανώνει τακτικά συνέδρια αφιερωµένα στη Logo. 
Τα διαρκώς παρουσιαζόµενα θετικά µαθησιακά αποτελέσµατα σε διεθνές επίπεδο από 
την παιδαγωγική αξιοποίηση της Logo είτε ως εργαλείου διδασκαλίας 
προγραµµατισµού είτε ως γνωστικού εργαλείου δείχνουν την ισχύ της στην 
υποχρεωτική εκπαίδευση (De Corte, 1993). 
Έχοντας υπόψη και τα γενικά γνωστά και αποδεκτά πλεονεκτήµατα των περιβαλλόντων 
Logo που παρουσιάζει η εργασία σε συνδυασµό µε τα προτεινόµενα παραδείγµατα 
εφαρµογής, τίθεται το ερώτηµα της απουσίας τους από το σύγχρονο ελληνικό 
αναλυτικό πρόγραµµα. 
Μήπως η θεσµοθέτηση και υλοποίηση των ΤΠΕ στην υποχρεωτική εκπαίδευση 
αποτελεί ευκαιρία για την επανεξέταση της ένταξης της Logo στο διαθεµατικό ενιαίο 
πλαίσιο προγράµµατος σπουδών και της εισαγωγής της στο αναλυτικό πρόγραµµα; 
Μήπως αποτελούν τα περιβάλλοντα Logo ένα άµεσα εφαρµόσιµο παράδειγµα 
παιδαγωγικής αξιοποίησης των ΤΠΕ στο ολοήµερο σχολείο και σταδιακά στην 
πρωτοβάθµια εκπαίδευση; 
Μήπως ροµποτικά συστήµατα που βασίζονται στη Logo αποτελούν ένα καλό 
παράδειγµα για την ανάπτυξη της τεχνολογικής κουλτούρας στην προσχολική και την 
πρωτοβάθµια εκπαίδευση, αλλά και εργαλεία για την ανάπτυξη πνευµατικών 
δεξιοτήτων υψηλού επιπέδου στη δευτεροβάθµια; 
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