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ΠΕΡΙΛΗΨΗ 
Κατά την εισαγωγή των µαθητών στον προγραµµατισµό εµφανίζονται προβλήµατα που 
έχουν σχέση µε την ανάπτυξη αλγοριθµικής σκέψης, την εισαγωγή και διαχείριση 
µεταβλητών αλλά και το περιεχόµενο των προβληµάτων. Η παρούσα εργασία αφορά σε 
µία πρόταση για την εισαγωγή σε προγραµµατιστικές δραστηριότητες και την υλοποίηση 
γενικού τύπου προγραµµάτων σε ένα εναλλακτικό εποικοδοµητικό και ολιστικό πλαίσιο, 
δίνοντας έµφαση σε ρεαλιστικού τύπου προβλήµατα. Προτείνεται η χρήση λογισµικού 
παρουσιάσεων, ως µία εναλλακτική πρόταση για την εισαγωγή στην έννοια του 
προγραµµατισµού, µε βάση τα χαρακτηριστικά του και σε συνδυασµό µε την επιλογή 
κατάλληλων προβληµάτων, κυρίως δυναµικού χαρακτήρα. Τα αποτελέσµατα εµπειρικής 
µελέτης µε µαθητές Γ΄ Γυµνασίου ήταν ενθαρρυντικά. Οι µαθητές έδειξαν αυξανόµενο 
ενδιαφέρον και ανέπτυξαν βαθµιαία πνευµατικές δεξιότητες σχετικές µε τον 
προγραµµατισµό, που θεωρούµε ότι οφείλονται στον άµεσο χειρισµό ‘αντικειµένων του 
κόσµου’ µε άµεσα αποτελέσµατα και όχι αφηρηµένων ‘πληροφορικών αντικειµένων’. 
 
ΛΕΞΕΙΣ ΚΛΕΙ∆ΙΑ: ∆ιδασκαλία πληροφορικής, λογισµικό παρουσιάσεων, Γυµνάσιο 

 
ΕΙΣΑΓΩΓΗ 

Η παιδαγωγική αξιοποίηση λογισµικών µε κύριο χαρακτηριστικό την ένταξη και τη 
χρήση στοιχείων προγραµµατισµού αποτελούν µέρος της διδακτικής της πληροφορικής 
(Rouchier 1988). Στα λογισµικά συγκαταλέγονται κυρίως οι γλώσσες προγραµµατισµού, 
αλλά και εφαρµογές λογισµικού γενικής χρήσης όπως τα λογιστικά φύλλα, οι βάσεις 
δεδοµένων και τα λογισµικά παρουσίασης (Κόµης 2005). Τα λογισµικά γενικής χρήσης 
εξάλλου περιέχουν και δοµικά στοιχεία προγραµµατισµού µε τη µορφή µακροεντολών 
και την ενσωµάτωση γλωσσών όπως η Visual Basic για την ολοκλήρωση 
εξειδικευµένων διεργασιών. 

Οι γλώσσες προγραµµατισµού και τα πληροφορικά περιβάλλοντα που περιέχουν µε 
τη µία ή την άλλη µορφή προγραµµατιστικά εργαλεία και διαδικασίες αποτελούν έναν 
τύπο γνωστικών εργαλείων. Στην παιδαγωγική αξιοποίηση των Τεχνολογιών της 
Πληροφορίας και των Επικοινωνιών (ΤΠΕ) ως γνωστικά εργαλεία (mindtools) 
αναφέρονται οι εφαρµογές λογισµικού οι οποίες όταν χρησιµοποιούνται από το µαθητή 
για να αναπαραστήσει τις γνώσεις του, τον εµπλέκουν απαραίτητα σε διεργασίες 
κριτικής σκέψης σχετικά µε το υπό µελέτη θέµα. Ένα γνωστικό εργαλείο µπορεί να 
θεωρηθεί ως µία διδακτική τεχνική στο µέτρο που περιλαµβάνει διεργασίες µε στόχο 
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την ενεργή και σταθερή οικοδόµηση της γνώσης µέσω της διαχείρισης και 
αναπαράστασης της πληροφορίας που περιέχουν αυτές οι διεργασίες (Jonassen 2000). 

Η παρούσα εργασία αφορά σε µία πρόταση για την παιδαγωγική αξιοποίηση 
στοιχείων προγραµµατισµού και χαρακτηριστικών της ανάλυσης και υλοποίησης 
προγραµµάτων σε ένα εναλλακτικό εποικοδοµητικό (constructivist) και ολιστικό 
πλαίσιο ένταξης των ΤΠΕ στην υποχρεωτική εκπαίδευση. Η πρόταση υποστηρίζεται και 
από σχετική εµπειρική µελέτη που έγινε σε πραγµατικό περιβάλλον τάξης αξιοποιώντας 
τον ισχύοντα ακαδηµαϊκό χρόνο. 

 
ΘΕΩΡΗΤΙΚΗ ΤΕΚΜΗΡΙΩΣΗ 

Οι Τεχνολογίες της Πληροφορίας και των Επικοινωνιών (ΤΠΕ) ως γνωστικά 
εργαλεία προωθούν την εποικοδοµητική προσέγγιση και συνεισφέρουν στην 
οικοδόµηση της γνώσης γιατί υποστηρίζουν: 
• την κατασκευή γνώσης µέσω της αναπαράστασης των ιδεών, της οργάνωσης βάσεων 
γνώσης των µαθητών και της δηµιουργίας ενός πλαισίου διατεταγµένων κατηγοριών 
ανάλυσης και κατανόησης δεδοµένων 

• την αναζήτηση και διερεύνηση για σύγκριση καταστάσεων, προσεγγίσεων, εκδοχών 
• τη µάθηση µέσω ενεργειών παρέχοντας ένα ελεγχόµενο περιβάλλον εργασίας 
• τη γνωστική σύγκρουση που προκύπτει από τη σύγκριση αιτίων – αποτελεσµάτων 
• τη µάθηση ως απόρροια αναστοχασµού, που βοηθά το µαθητή να διατυπώσει µε 
σαφήνεια και να αναπαραστήσει τις γνώσεις του. 

Τα παραπάνω στοιχεία αποτελούν χαρακτηριστικά των προγραµµατιστικών 
περιβαλλόντων και υλοποιούνται σε κάθε δραστηριότητα η οποία εµπλέκει 
προγραµµατιστικές διεργασίες κάθε τύπου. 

Στο γνωστικό επίπεδο οι µαθησιακές δραστηριότητες που περιέχουν κάποια µορφή 
προγραµµατισµού επιφέρουν θετικά µαθησιακά αποτελέσµατα όχι µόνο σε προβλήµατα 
άµεσα σχετιζόµενα µε τον προγραµµατισµό, αλλά συνεισφέρουν και στη µεταφορά της 
γνώσης σε άλλα γνωστικά αντικείµενα ανεξάρτητα από τη χρήση των ΤΠΕ. Ορισµένες 
µεταβολές στο γνωστικό σύστηµα των µαθητών µπορούν να περιγραφούν ως εξής 
(Κόµης 2001): 

• ανάπτυξη µεθοδολογίας όπως ο σχεδιασµός, η ανάλυση και η σύνθεση 
• αυστηρότητα στη σκέψη, ακρίβεια έκφρασης, συνειδητή αποσαφήνιση ενεργειών 
• πρόσκτηση της ιδέας οικοδόµησης λύσης µε τη µορφή ανεξάρτητων διαδικασιών 
• µάθηση τεχνικών αναζήτησης λαθών 
• κατανόηση γενικών εννοιών όπως διαδικασία, µεταβλητή, συνάρτηση 
• ανάπτυξη και επέκταση της χρήσης συγκριτικών µεθόδων, που αφορούν στην 

πολλαπλότητα των τρόπων, ώστε να επιτευχθεί ένας δεδοµένος στόχος. 
Μία σηµαντική δυσκολία που αντιµετωπίζει ο µαθητής όταν πραγµατεύεται ένα 

πρόβληµα το οποίο καλείται να λύσει σε προγραµµατιστικό περιβάλλον, είναι οι 
αναπαραστάσεις που απαιτείται να οικοδοµήσει σχετικά µε τα τεκταινόµενα στη µηχανή 
κατά την εκτέλεση του προγράµµατος. Ιδιαίτερο στοιχείο αποτελεί η κατανόηση από το 
µαθητή των ιδιοτήτων της µηχανής, τόσο της εννοιολογικής (notional machine), όσο και 
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της σχέσης της µε τη φυσική µηχανή. Οι αναπαραστάσεις που χρησιµοποιεί ο µαθητής 
κατά την αντιµετώπιση ενός προβλήµατος παίζουν σηµαντικό ρόλο για την επίλυσή του. 
Οι πολλαπλές αναπαραστάσεις βοηθούν στη δηµιουργία των απαραίτητων νοητικών 
µοντέλων, ιδιαίτερα κατά τη χρήση προγραµµατιστικών περιβαλλόντων όπου απαιτείται 
µεταφορά από ‘αντικείµενα του κόσµου’ σε ‘πληροφορικά αντικείµενα’ (Green et al. 
1990). Η διαφορά µεταξύ των αντικειµένων του κόσµου και των πληροφορικών 
αντικειµένων είναι εµφανής και από τον τρόπο µε τον οποίο γίνεται η διδασκαλία του 
προγραµµατισµού µέσω συµβατικών συνήθως γλωσσών και διδακτικών στρατηγικών. 
Τα προβλήµατα δεν προκαλούν το ενδιαφέρον των µαθητών γιατί αφορούν συνήθως την 
επεξεργασία αριθµών και συµβόλων (Ξυνόγαλος 2003). Τα προβλήµατα συνήθως 
εντάσσονται σε ένα µαθηµατικό πλαίσιο και τα παραδείγµατα που καλούνται να 
υλοποιήσουν οι µαθητές έχουν µαθηµατικό περιεχόµενο, µε αποτέλεσµα να συνδέουν 
άµεσα τον προγραµµατισµό µε τα µαθηµατικά, µε πιθανή συνέπεια την αρνητική στάση 
των µαθητών απέναντι στον προγραµµατισµό. ∆υσκολίες όπως οι παραπάνω µπορούν 
να ξεπερασθούν µε µία κατάλληλη προσέγγιση στον προγραµµατισµό σε ένα αρχικό 
επίπεδο διδασκαλίας, το οποίο να συµφωνεί και µε τους άξονες υλοποίησης της ένταξης 
των ΤΠΕ στην υποχρεωτική εκπαίδευση (ΥΠΕΠΘ 2003). 

Μεταξύ των στόχων της διδασκαλίας του προγραµµατισµού, στο απαιτούµενο 
πλαίσιο γνώσεων και δεξιοτήτων συγκαταλέγονται (Τζιµογιάννης 2003): 

• η αντιµετώπιση αυθεντικών προβληµάτων 
• η ανάλυση ενός σύνθετου προβλήµατος σε απλούστερα τµήµατα 
• η ανάπτυξη πνευµατικών δεξιοτήτων υψηλού επιπέδου 
• η συστηµατοποίηση επίλυσης προβληµάτων. 
Το πλαίσιο αυτό ακολουθεί τις αρχές σχεδίασης λογισµικού εποικοδοµητικού τύπου 

(Boyle 1997) και µπορεί να συγκεκριµενοποιηθεί σε πληροφορικά περιβάλλοντα, τα 
οποία περιλαµβάνουν αρχές προγραµµατισµού και ταυτόχρονα ξεφεύγουν από 
προσεγγίσεις µαθηµατικού τύπου. 

Ένα απλό περιβάλλον αντικειµενοστραφούς προγραµµατισµού µπορεί να αξιοποιηθεί 
για το σκοπό αυτό και ταυτόχρονα να δώσει την ευκαιρία στους µαθητές να έλθουν σε 
επαφή µε σύγχρονα προγραµµατιστικά περιβάλλοντα και τεχνικές, έστω και σε ένα 
βασικό επίπεδο. Επίσης, µπορεί να αποτελέσει ένα ισχυρό κίνητρο για ενασχόληση µε 
τις ΤΠΕ και τον προγραµµατισµό σε ένα επόµενο επίπεδο. Ένα τέτοιου τύπου 
περιβάλλον προτείνει η παρούσα εργασία µε την παιδαγωγική αξιοποίηση του 
λογισµικού παρουσιάσεων, εύχρηστου και γνώριµου στους µαθητές καθώς εντάσσεται 
στο αναλυτικό πρόγραµµα του Γυµνασίου. 

Το λογισµικό παρουσιάσεων αποτελεί ένα ανοικτό λογισµικό γενικής χρήσης που 
µπορεί να χρησιµοποιηθεί και πέρα από τη δηµιουργία ηλεκτρονικών παρουσιάσεων µε 
τη µορφή εναλλαγής διαφανειών, για την ολοκλήρωση υπερµεσικών εφαρµογών. Τα 
βασικά χαρακτηριστικά του, που µπορούν να αξιοποιηθούν για την προσέγγιση αρχών 
του προγραµµατισµού σε ένα ευρύτερο πλαίσιο, περιγράφονται ως εξής: 

• διαχείριση πολυµεσικών στοιχείων µε τη µορφή αντικειµένων, άµεσα 
συνδεδεµένων µε άλλες εφαρµογές λογισµικού 
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• απόδοση ιδιοτήτων σε αντικείµενα 
• εκτέλεση ενεργειών από αντικείµενα 
• αλληλεπίδραση µεταξύ αντικειµένων 
• διαχείριση µεταβλητών σε επίπεδο αντικειµένου 
• διαχείριση µεταβλητών σε επίπεδο σχέσεων µεταξύ διαφορετικών αντικειµένων 
• οµαδοποίηση ενεργειών µέσω µακροεντολών 
• οπτικός προγραµµατισµός 
• προγραµµατισµός σε επίπεδο visual basic 
• προγραµµατισµός σε επίπεδο script editor 
• άµεση παρουσίαση των ενεργειών του χρήστη 
• οπτική αναπαράσταση των αποτελεσµάτων των ενεργειών του χρήστη 
• δυνατότητα εκσφαλµάτωσης σε επίπεδο αντικειµένου 
• ανάπτυξη αλγοριθµικής σκέψης κατά την υλοποίηση ολοκληρωµένων έργων 

σχετικά µε ρεαλιστικά προβλήµατα. 
Τα παραπάνω χαρακτηριστικά υλοποιούνται άµεσα µε απαίτηση τεχνικών δεξιοτήτων 
βασικού επιπέδου. Η χρήση αντικειµένων και ο προγραµµατισµός των ενεργειών τους 
σε ένα απλό επίπεδο µέσω επιλογών τιµών σε µεταβλητές ή σε ένα περισσότερο 
πολύπλοκο επίπεδο εµβάθυνσης µέσω της ενσωµατωµένης γλώσσας, αξιοποιεί αρχές 
προγραµµατισµού σε ρεαλιστικά προβλήµατα µε διαθεµατική προσέγγιση και 
πολλαπλές αναπαραστάσεις. 

 
ΜΕΘΟ∆ΟΛΟΓΙΑ 

Η εργασία παρουσιάζει ένα τµήµα ενός ολοκληρωµένου προγράµµατος (project), το 
οποίο διεξήχθη στα πλαίσια του µαθήµατος πληροφορικής στο 8ο Γυµνάσιο Ιωαννίνων. 
Σ΄ αυτό συµµετείχαν όλοι οι µαθητές του σχολείου και διήρκεσε δύο ακαδηµαϊκά 
τρίµηνα. Στόχος του προγράµµατος ήταν η παιδαγωγική αξιοποίηση των ΤΠΕ µε τη 
χρήση γενικών πακέτων λογισµικού αποφεύγοντας την τεχνοκρατική προσέγγιση του 
µαθήµατος της πληροφορικής. Τα παιδιά συµµετείχαν σε όλες τις δράσεις του 
προγράµµατος. ∆ηµιούργησαν την αίτηση για άδεια διεξαγωγής της εκδήλωσης για 
παρουσίαση των εργασιών τους µε τον επεξεργαστή κειµένου. Σχεδίασαν και 
υλοποίησαν τις εργασίες τους µε τον επεξεργαστή κειµένου, το λογιστικό φύλλο, το 
λογισµικό παρουσιάσεων, το ∆ιαδίκτυο. Έφτιαξαν τις προσκλήσεις και τη διαφηµιστική 
αφίσα της παρουσίασης ενώπιον όλου του σχολείου, κοινού και ΜΜΕ και τους επαίνους 
που παρέλαβαν στο τέλος. 

Το τµήµα που παρουσιάζει η παρούσα εργασία αφορά στη δηµιουργία 
‘προσοµοιώσεων’ φυσικών φαινοµένων και καταστάσεων από τους µαθητές της Γ΄ 
Γυµνασίου, µε την αξιοποίηση του λογισµικού παρουσίασης (PowerPoint). Για την 
υλοποίηση των έργων, που βασίζονται στο συνδυασµό αντικειµένων και των µεταξύ 
τους δυναµικών σχέσεων, στόχο αποτελεί η κατά το δυνατό επιστηµονικά ορθή 
παρουσίαση των φαινοµένων που αποδίδεται κυρίως από την καλλιτεχνική προσέγγιση 
των προσοµοιώσεων. Η αναπαράσταση των φυσικών φαινοµένων και καταστάσεων δε 
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βασίζεται σε µαθηµατική µοντελοποίηση, η οποία βρίσκεται εκτός των στόχων του 
µαθήµατος της πληροφορικής, της εργασίας των µαθητών, των γνώσεων και δεξιοτήτων 
τους, ούτε επηρεάζει τα αποτελέσµατα της παρούσας εργασίας. Αντίθετα, η 
καλλιτεχνική απόδοση εισάγει το στοιχείο του οπτικού αλφαβητισµού που θεωρείται 
σηµαντικό στη σύγχρονη εκπαιδευτική διαδικασία και το ολιστικό πρότυπο ένταξης των 
ΤΠΕ στη διδακτική πράξη (Μπέλλου 2004). 

Η µέθοδος που επιλέχθηκε για την υλοποίηση, την παρακολούθηση και την 
αξιολόγηση του προγράµµατος είναι η έρευνα – δράση. Ο λόγος είναι ότι αποτελεί µία 
συνεργατική, συµµετοχική και αυτο-αξιολογική πορεία εργασίας, η οποία αφορά σε 
καινοτοµίες και αλλαγές στη διδακτική πράξη, χωρίς µεταβολές στο σύστηµα (Cohen & 
Manion 1994). Επιπλέον επικεντρώνεται στην επίλυση προβληµάτων, παρέχει ευκαιρίες 
για την οικοδόµηση της γνώσης και προβλέπει την παρακολούθηση της προόδου των 
µαθητών και την παροχή ανάδρασης µέσω διορθωτικών πληροφοριών. Ο άξονας για την 
αξιολόγηση των εργασιών των µαθητών ήταν τα ίδια τα έργα τους, όπως προτείνεται 
κατά την παιδαγωγική αξιοποίηση των ΤΠΕ ως γνωστικών εργαλείων (Jonassen 2000). 
Η πορεία των µαθητών αποτυπωνόταν µε την εξέλιξη των έργων τους και γίνονταν οι 
απαραίτητες παρεµβάσεις, που αφορούσαν σε τεχνικά θέµατα και ζητήµατα αισθητικής. 
Η αξιολόγηση των µαθητών βασίσθηκε στην ανάλυση και µελέτη των έργων τους τόσο 
κατά την εξέλιξή τους, όσο και ως τελικά προϊόντα. 

Το δείγµα ήταν οι 74 µαθητές της Γ’ τάξης. Οι µαθητές ασχολήθηκαν στο σχολικό 
εργαστήριο πληροφορικής, αλλά αρκετοί συµπληρωµατικά και στο σπίτι τους. 
Εργάστηκαν άλλοτε µεµονωµένα και άλλοτε σε οµάδες των 2 – 3 ατόµων. Η επιλογή 
των θεµάτων ήταν των ίδιων των µαθητών και έγινε µετά από συζήτηση στην τάξη υπό 
την καθοδήγηση της εκπαιδευτικού που παρουσίασε σχετικά έργα. Η θεµατολογία 
αποφασίστηκε να είναι ποικίλη τόσο ψυχαγωγικού τύπου (edutainment) µε αθλήµατα 
και διασκεδαστικές ιστορίες όσο και εκπαιδευτικού περιεχοµένου µε θέµατα από 
διάφορα γνωστικά αντικείµενα. 

 
ΑΠΟΤΕΛΕΣΜΑΤΑ ΚΑΙ ΣΥΖΗΤΗΣΗ 

Όλοι οι µαθητές ασχολήθηκαν µε µεγάλο ενδιαφέρον µε το πρόγραµµα στο σύνολό 
του. Ιδιαίτερο ενδιαφέρον έδειξαν σχεδόν όλοι από τους 74 µαθητές της Γ΄ Γυµνασίου 
κατά την ενασχόλησή τους µε τις δυναµικές παρουσιάσεις φαινοµένων, µε το λογισµικό 
παρουσίασης. Τα έργα των παιδιών κατανέµονται ως εξής. Τέσσερις µαθητές 
παρουσίασαν τα ‘µαργαριτάρια’ που συλλέχθηκαν από γραπτά των συµµαθητών τους σε 
θέµατα πληροφορικής. ∆ύο κορίτσια παρουσίασαν θέµατα που αφορούν την εφηβεία. 
Τέσσερα κορίτσια αναπαράστησαν τα παιχνίδια ‘κυνηγητό’ και ‘κρυφτό’. ∆έκα αγόρια 
παρουσίασαν αθλητικά θέµατα µε αγώνες αυτοκινήτων, γκολφ και ξιφασκίας. Εννέα 
µαθητές δηµιούργησαν διασκεδαστικές ιστορίες κινουµένων σχεδίων (κόµικς). Τα έργα 
εκπαιδευτικού περιεχοµένου πραγµατεύονται ποικίλα γνωστικά αντικείµενα. Ορισµένοι 
µαθητές ασχολήθηκαν µε τη Γεωγραφία. Ένας παρουσίασε τον περίπλου της γης από το 
Μαγγελάνο. Επτά παιδιά αναπαράστησαν ταξίδια µε διάφορα µεταφορικά µέσα και 
συγκεκριµένες διαδροµές στη γη. Έξι µαθητές ‘προσοµοίωσαν’ τις κινήσεις της γης. 
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Μία οµάδα από τρεις µαθήτριες αναπαράστησε τα ταξίδια του Οδυσσέα. Αρκετοί 
µαθητές ασχολήθηκαν µε περιβαλλοντικά θέµατα. Έξι παιδιά σε δύο οµάδες 
παρουσίασαν την κατασκευή χαρτιού, τρεις την εναλλαγή των εποχών και άλλοι τρεις 
την εκτόξευση διαστηµοπλοίου. Τρεις µαθητές ασχολήθηκαν µε την όξινη βροχή και 
τέσσερα κορίτσια µε τον κύκλο του νερού στη φύση. ∆ύο αγόρια παρουσίασαν τη δοµή 
της ύλης. Τέλος, επτά µαθητές ανέλαβαν ένα σχετικά µεγάλο έργο, τον κύκλο ζωής ενός 
φυτού. 

Οι εργασίες που αφορούν παρουσιάσεις αποτελούν ουσιαστικά ηλεκτρονικά βιβλία. 
Οι µαθητές που ασχολήθηκαν µε αυτές είναι µόνο έξι και ανέπτυξαν στοιχειώδεις 
αλγοριθµικές δοµές όπως η ανάπτυξη µεθοδολογίας και η συνειδητή αποσαφήνιση 
ενεργειών. Αυτά φάνηκαν κατά τον τρόπο εναλλαγής των διαφανειών, των τµηµάτων 
κειµένων σε κάθε διαφάνεια και το συνδυασµό κειµένου µε αφήγηση και µουσική 
επένδυση. Οι 23 µαθητές που ασχολήθηκαν µε θέµατα αθλητισµού και ιστορίες 
κινουµένων σχεδίων ανέπτυξαν πνευµατικές δεξιότητες υψηλού επιπέδου, κυρίως 
εξαιτίας της πολυπλοκότητας των έργων και των απαιτήσεων για προγραµµατισµό 
ενεργειών αντικειµενοστραφούς τύπου. Η αλγοριθµική σκέψη που αφορά το σχεδιασµό, 
την ανάλυση και τη σύνθεση, την ακρίβεια στην έκφραση, την ανάπτυξη τεχνικών για 
αναζήτηση λαθών, τη συστηµατοποίηση για την επίλυση των επιµέρους προβληµάτων 
αναδείχθηκε από την επιτυχή αντιµετώπιση σύγχρονων ή ασύγχρονων ενεργειών, που 
προσδόθηκαν σε επίπεδο συµβολικού προγραµµατισµού στα πληροφορικά αντικείµενα. 
Παρόµοια είναι και τα αποτελέσµατα για τους 45 µαθητές που ασχολήθηκαν µε θέµατα 
άµεσα σχετιζόµενα µε γνωστικά αντικείµενα. Οι απαιτήσεις των αυθεντικών 
προβληµάτων ώθησαν τους µαθητές να αναπτύξουν αλγοριθµική σκέψη για θέµατα που 
δεν είναι µαθηµατικού τύπου, χωρίς ιδιαίτερη γνωστική υπερφόρτωση. Παράδειγµα 
αποτελεί η αναπαράσταση της Οδύσσειας µε σχεδιασµό των διαδροµών του Οδυσσέα 
µε τη χρήση κινουµένων δυναµικών τόξων (Σχήµα 1). Η συστηµατοποίηση επίλυσης 
προβληµάτων φάνηκε σε καταστάσεις όπως αυτή των κινήσεων της γης γύρω από τον 
ήλιο, όπου αναπαραστάθηκε τόσο η περιστροφή όσο και η περιφορά της γης, όπως και η 
‘προσοµοίωση’ του κύκλου του νερού στη φύση (Σχήµα 2). Το παράδειγµα αυτό είναι 
χαρακτηριστικό σχετικά µε τη συνειδητή αποσαφήνιση ενεργειών, τον προγραµµατισµό 
ανεξάρτητων διαδικασιών και την οµαδοποίησή τους. 

Ενδεικτικά αναφέρονται αναλυτικά τα αποτελέσµατα µίας από τις εργασίες, αυτής 
που αφορά στον κύκλο ζωής ενός λουλουδιού. Η επιλογή του θέµατος έγινε µε στόχο να 
παρουσιασθεί δυναµικά και σύντοµα ένα φαινόµενο, το οποίο αφενός διδάσκεται 
αποσπασµατικά και αφετέρου στην πραγµατικότητα απαιτεί συστηµατική και 
µακρόχρονη παρατήρηση ώστε να συγκροτήσουν οι µαθητές µια ολοκληρωµένη εικόνα 
και να αποκτήσουν συνολική άποψη για τη διαδοχή των διεργασιών που συµβαίνουν. 
Με την εργασία αυτή ασχολήθηκαν επτά (7) µαθητές, πέντε κορίτσια και δύο αγόρια. 
Κατά το σχεδιασµό έγινε πρώτα η ανάλυση του προβλήµατος, δηµιουργήθηκε ο γενικός 
αλγόριθµος για τη σειρά των διεργασιών που λαµβάνουν χώρα, της επικονίασης, της 
σποράς, της προετοιµασίας, της βλάστησης, της ανάπτυξης και της επανάληψης του 
κύκλου ζωής του φυτού. Στη συνέχεια έγινε ο καταµερισµός εργασιών. Κάθε µία από τις 
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οµάδες δύο ή τριών µαθητών ανέλαβε µία ή δύο από τις παραπάνω διεργασίες και την 
ολοκλήρωσε µε επιτυχία. Τέλος, έγινε η σύνθεση των έργων των τριών οµάδων σε ένα 
ενιαίο σύνολο. 

 

 
 

Σχήµα 1: Τα ταξίδια του Οδυσσέα 
 

 
 

Σχήµα 2: Μία φάση από τον κύκλο του νερού 
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Για κάθε στάδιο της ζωής του λουλουδιού σχεδιάστηκαν τα αντικείµενα που είχαν 
κάποιο συγκεκριµένο ρόλο στη διαδικασία και τοποθετήθηκαν στις κατάλληλες θέσεις. 
Για παράδειγµα στο στάδιο της επικονίασης η µέλισσα, δηµιουργήθηκε από την 
κατάλληλη σύνθεση σχηµάτων, γραµµών και χρωµατισµών από τους µαθητές. 
Ακολούθησε η απόδοση ιδιοτήτων στα αντικείµενα, ώστε να αποκτήσουν δυναµική. Οι 
µέλισσες για παράδειγµα πετούν διαδοχικά από λουλούδι σε λουλούδι µε τη χάραξη 
διαδροµών κίνησης. Η επιλογή τιµών για τις µεταβλητές της ταχύτητας, του χρόνου, της 
κατεύθυνσης, εφαρµόσθηκαν άµεσα σε κάθε αντικείµενο, χωρίς να δηµιουργηθεί 
πρόβληµα αντιστοίχησης τιµής – µεταβλητής. Για την κάθε µέλισσα προγραµµατίσθηκε 
ο χρονισµός των ενεργειών της όπως η έναρξη, η ταχύτητα, η καθυστέρηση, ο αριθµός 
επαναλήψεων. Ακολούθησε ο συντονισµός στο χρόνο και το χώρο των ενεργειών και 
των τριών µελισσών (Σχήµα 3). Παρόµοιου τύπου συνδυασµοί ενεργειών έγιναν σε όλα 
τα στάδια του κύκλου ζωής του λουλουδιού. Τα διαδοχικά βήµατα για την ολοκλήρωση 
των ενεργειών αποτέλεσαν τον αλγόριθµο της κάθε διαδικασίας. 

 

 
 

Σχήµα 3: Οθόνη από τον κύκλο ζωής του λουλουδιού 
 

Στα επιµέρους τµήµατα του έργου οι µαθητές που είχαν αναλάβει τον 
προγραµµατισµό των ενεργειών ακολουθούσαν τον αλγόριθµο που είχαν εκφράσει 
προηγουµένως φραστικά, παρακολουθώντας στην οθόνη το αντικείµενο στο οποίο 
επιδίωκαν να αποδώσουν ιδιότητες και ελέγχοντας παράλληλα την αλληλουχία των 
ενεργειών. Το ενδιαφέρον των µαθητών µεγάλωνε καθώς αυξάνονταν ο χρόνος 
ενασχόλησης και επέρχονταν η εξοικείωση µε τον τρόπο προγραµµατισµού των 
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ενεργειών. Κορύφωση του ενδιαφέροντος παρατηρήθηκε κατά το συνδυασµό των 
ενεργειών µε τρόπο ώστε να παρουσιάζεται το αποτέλεσµα µε φυσικό τρόπο. Για να 
επιτευχθεί αυτό χρειάστηκε αφενός γνώση, οργάνωση και εµπειρία και αφετέρου 
φαντασία, επινοητικότητα και δηµιουργικότητα, που αναφέρονται µεταξύ των στόχων 
του προγράµµατος σπουδών για τη διδασκαλία του προγραµµατισµού (Τζιµογιάννης 
2003). Ο ακριβής καθορισµός της διαδοχικής ή ταυτόχρονης παρουσίασης της δράσης 
του κάθε αντικειµένου σε σχέση µε τα υπόλοιπα αποδείχτηκε η πιο απαιτητική 
διεργασία αφού απαιτούσε σκέψη, οργάνωση και αναστοχασµό. Αποτέλεσε για τους 
µαθητές πρόβληµα προγραµµατισµού ενεργειών, στο οποίο χρειαζόταν να λάβουν 
υπόψη τους συγκεκριµένους κάθε φορά παράγοντες. Οι µαθητές δήλωσαν ότι τους 
διευκόλυναν ιδιαίτερα ο αντικειµενοστραφής τύπος προγραµµατισµού ενεργειών και η 
άµεση ανάδραση ως προς τα αποτελέσµατα των δράσεών τους, που συνετέλεσε στην 
εύκολη και άµεση εκσφαλµάτωση. 

Ο προτεινόµενος τρόπος εισαγωγής στην αλγοριθµική σκέψη και τον 
προγραµµατισµό δεν απαιτεί διαπραγµάτευση του µαθητή µε το συντακτικό και τη 
σηµασιολογία των εντολών µίας γλώσσας προγραµµατισµού, εγγενή χαρακτηριστικά 
που επιφέρουν ιδιαίτερες δυσκολίες κατά την υλοποίηση αλγορίθµων (Τζιµογιάννης 
2003). Αντίθετα εµπλέκει όλους τους µαθητές σε αυθεντικού τύπου προβλήµατα, 
µακριά από τη µαθηµατική προσέγγιση. Υποστηρίζει την οικοδόµηση της λύσης µε τη 
µορφή ανεξάρτητων διαδικασιών. Παρέχει κίνητρα ενασχόλησης µε την πληροφορική 
και αυξάνει το ενδιαφέρον των µαθητών. Επίσης, µειώνεται ή ακόµα και εξαλείφεται η 
απόσταση των ‘αντικειµένων του κόσµου’ από τα ‘πληροφορικά αντικείµενα’, αφού οι 
µαθητές προγραµµατίζουν σε αντικειµενοστραφές περιβάλλον αντικείµενα µε ‘φυσική’ 
υπόσταση και ενέργειες. Οι µαθητές αποκτούν δεξιότητες υλοποίησης αλγορίθµων, 
αποτέλεσµα που φάνηκε αργότερα κατά τη διδασκαλία των σχετικών ενοτήτων που 
ακολούθησαν σε ‘αυστηρότερα’ προγραµµατιστικά περιβάλλοντα. 

Στο προτεινόµενο ως αρχικό στάδιο για την εκµάθηση του προγραµµατισµού δεν 
αξιοποιείται η συντακτική πτυχή της προγραµµατιστικής δεξιότητας, που δε συνιστά και 
το µοναδικό σηµείο εκκίνησης της εκµάθησης (Κόµης 2005), αλλά η σηµασιολογική, η 
οποία αφορά στις διεργασίες που πρέπει να υλοποιηθούν. Σ’ αυτό το στάδιο θεωρούµε 
ότι η κατά Pair (1990) εισαγωγή ‘πληροφορικών µεταβλητών’ δεν αποτελεί 
προτεραιότητα, αλλά µπορεί να ακολουθήσει µετά τον αντικειµενοστραφή, οπτικό και 
άµεσο προγραµµατισµό για την υλοποίηση ολοκληρωµένων έργων. 

Θεωρούµε ότι ο προτεινόµενος εναλλακτικός τρόπος εισαγωγής στον 
προγραµµατισµό παρέχει τη βοήθεια στους µαθητές του Γυµνασίου ώστε να 
οικοδοµήσουν τα απαραίτητα νοητικά πλαίσια για να υλοποιήσουν προγραµµατιστικές 
δραστηριότητες. Υποστηρίζει τη δηµιουργία νοητικών µοντέλων και αξιοποιεί τις 
αναπαραστάσεις των µαθητών, παρέχοντας την άµεση δυνατότητα στον εκπαιδευτικό να 
τις γνωρίσει και να τις χρησιµοποιήσει κατάλληλα για τη διδασκαλία του (Κόµης 2005). 

Η προσέγγιση υλοποιεί την παραγωγή αποτελέσµατος µε διαδοχικούς 
µετασχηµατισµούς µέσω του ζεύγους ‘νοητικό µοντέλο αποτελέσµατος – εργαλεία 
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παραγωγής του’ οδηγώντας στην οικοδόµηση µίας ‘ικανότητας’ (competence) υψηλού 
επιπέδου σχετικά µε προγραµµατιστικές διεργασίες (Κόµης 2005). 
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