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ΠΕΡΙΛΗΨΗ 
Σε αυτήν την εργασία παρουσιάζεται µία πρόταση διδασκαλίας για την εισαγωγή αρχάριων 
προγραµµατιστών στην έννοια της διαδικασίας. Η συγκεκριµένη πρόταση αξιοποιεί δύο 
διδακτικές προσεγγίσεις (τις “∆ιερευνήσεις” και το “Μαύρο-Κουτί”) προκειµένου να 
καλυφθούν οι ανάγκες ενός ανοµοιογενούς κοινού µαθητών. Η εφαρµογή της πρότασης σε 
πραγµατικές συνθήκες τάξης, ανέδειξε τη σηµαντικότητα της χρήσης µιας ποικιλίας 
προσεγγίσεων στην εκπαιδευτική διαδικασία. Τα αποτελέσµατα της εφαρµογής δείχνουν 
ότι σηµαντικό ποσοστό των µαθητών κατάφεραν να ολοκληρώσουν µε επιτυχία τη 
δραστηριότητα που ανέλαβαν και να κατανοήσουν την έννοια της διαδικασίας. 

 
ΛΕΞΕΙΣ ΚΛΕΙ∆ΙΑ: ∆ιερευνήσεις, Μαύρο-Κουτί, Γνωστικό επίπεδο, ∆ιαδικασία στον 
προγραµµατισµό 

 
ΕΙΣΑΓΩΓΗ  

Η διδακτική προσέγγιση που ακολουθείται στη διδασκαλία των προγραµµατιστικών 
εννοιών/δοµών αποτελεί έναν από τους σηµαντικούς παράγοντες για την επίτευξη των 
προσδοκώµενων µαθησιακών αποτελεσµάτων. Η επικρατούσα άποψη, που 
επιβεβαιώνεται από σχετικές έρευνες, είναι ότι η κλασσική διδακτική προσέγγιση που 
ακολουθείται στη διδασκαλία των µαθηµάτων προγραµµατισµού ευθύνεται σε 
σηµαντικό βαθµό για τις δυσκολίες που αντιµετωπίζουν οι µαθητές (Lidtke & Zhou 
1999). Σε µία προσπάθεια ενίσχυσης του µαθησιακού αποτελέσµατος, προτείνονται 
εναλλακτικές διδακτικές προσεγγίσεις και εφαρµόζονται/αξιολογούνται προτάσεις 
διδασκαλίας που αξιοποιούν χαρακτηριστικά διαφόρων θεωριών µάθησης ή/και 
εκπαιδευτικά περιβάλλοντα που διευκολύνουν τη διαδικασία του προγραµµατισµού 
(Ξυνόγαλος κ.α. 2000, Γρηγοριάδου κ.α. 2004, Haberman & Kolikant 2001, Lischner 
2001). Στο πλαίσιο εφαρµογής και αξιολόγησης εναλλακτικών διδακτικών 
προσεγγίσεων, ενδιαφέρον θέµα για µελέτη αποτελεί η διερεύνηση της 
αποτελεσµατικότητάς τους σε µαθητές µε διαφορετικά χαρακτηριστικά, όπως το 
γνωστικό επίπεδο, οι µαθησιακές προτιµήσεις και η συµπεριφορά στην τάξη. 

Στην παρούσα εργασία, παρουσιάζονται δραστηριότητες που βασίζονται στις 
διδακτικές προσεγγίσεις “∆ιερευνήσεις” (Lischner 2001) και “Μαύρο-Κουτί” 
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(Haberman & Kolikant 2001) για την εισαγωγή των µαθητών στην έννοια της 
διαδικασίας, οι οποίες διαµορφώθηκαν µε βάση τα ιδιαίτερα χαρακτηριστικά των 
µαθητών, και περιγράφεται/σχολιάζεται η εφαρµογή τους σε πραγµατικές συνθήκες 
τάξης. Ως προγραµµατιστικό περιβάλλον χρησιµοποιήθηκε το εξελληνισµένο 
MicroWorlds Pro (LCSI, 2005) στο οποίο ο µαθητής µπορεί εύκολα να δηµιουργήσει 
νέες διαδικασίες σύµφωνα µε τις ανάγκες του προβλήµατος που επιλύει (Κόµης 2005). 
Οι δραστηριότητες εφαρµόστηκαν τη σχολική χρονιά 2004-2005 στο 3ο Γυµνάσιο 
Ηρακλείου Αττικής σε µαθητές τριών τµηµάτων της Γ’ Γυµνασίου (δύο από τα τµήµατα 
είναι αθλητικής διευκόλυνσης).  

Στην επόµενη ενότητα, δίνεται µία συνοπτική παρουσίαση των διδακτικών 
προσεγγίσεων στις οποίες βασίστηκε ο σχεδιασµός των δραστηριοτήτων. Στη συνέχεια 
παρουσιάζονται αναλυτικά οι δραστηριότητες και η εφαρµογή τους στην τάξη σε 
διαφορετικές οµάδες µαθητών, και σχολιάζονται τα αποτελέσµατα που προέκυψαν.  

 
ΕΝΑΛΛΑΚΤΙΚΕΣ ∆Ι∆ΑΚΤΙΚΕΣ ΠΡΟΣΕΓΓΙΣΕΙΣ  

Στην ενότητα αυτή περιγράφονται δύο διδακτικές προσεγγίσεις, “∆ιερευνήσεις” και 
“Μαύρο Κουτί”, που έχουν χρησιµοποιηθεί σε εισαγωγικά µαθήµατα προγραµµατισµού 
και η αποτελεσµατικότητά τους έχει εµπειρικά αξιολογηθεί ως προς την κλασσική 
διδακτική προσέγγιση (Lischner 2001, Haberman & Kolikant 2001). Οι ‘∆ιερευνήσεις’ 
(Εxplorations) αποτελούν δραστηριότητες που προκαλούν τους µαθητές να 
λειτουργήσουν αυτόνοµα, να διερευνήσουν ένα πρόγραµµα µελετώντας τον κώδικα και 
να επιχειρηµατολογήσουν για τη λειτουργία και τη συµπεριφορά του (Lischner 2001). 
Μία “∆ιερεύνηση” είναι ουσιαστικά µία δοµηµένη εργαστηριακή δραστηριότητα, στην 
οποία ο µαθητής καλείται αρχικά να µελετήσει ένα µικρό πρόγραµµα, να απαντήσει σε 
ερωτήσεις σχετικές µε τη λειτουργία και τα αποτελέσµατα της εκτέλεσης των 
εντολών/δοµών που χρησιµοποιούνται, να προβλέψει τη “συµπεριφορά” του 
προγράµµατος και τέλος να ελέγξει τις απαντήσεις/προβλέψεις του εκτελώντας το 
πρόγραµµα. Σε περίπτωση που οι προβλέψεις του δεν ανταποκρίνονται στα πραγµατικά 
αποτελέσµατα του προγράµµατος, ο µαθητής καθοδηγούµενος από κατάλληλα 
σχεδιασµένες ερωτήσεις καλείται να αναστοχαστεί το συλλογισµό του και να δώσει 
εξηγήσεις. Οι ερωτήσεις µπορεί να έχουν τη µορφή προτεινόµενων ενεργειών που 
διευκολύνουν το µαθητή να εντοπίσει σφάλµατα και ανακρίβειες και να τα διορθώσει. 
Στις περισσότερες περιπτώσεις, οι µαθητές αντιλαµβάνονται από µόνοι τους τα λάθη. 
∆ιαφορετικά, ο διδάσκοντας συζητά µαζί τους και τους υποστηρίζει να ξεπεράσουν τις 
δυσκολίες που αντιµετωπίζουν (Lischner 2001). Η σχεδίαση µιας “∆ιερεύνησης” είναι 
µία απαιτητική διαδικασία. Σχετικές έρευνες έχουν δείξει ότι µία “∆ιερεύνηση” θα 
πρέπει να διαθέτει τα ακόλουθα χαρακτηριστικά (Lischner 2001): (α) να είναι σύντοµη 
και να επικεντρώνεται σε ένα και µόνο θέµα/έννοια, (α) να περιλαµβάνει µία ποικιλία 
ερωτήσεων διαφορετικού βαθµού δυσκολίας, από εύκολες, ώστε να ενθαρρύνουν το 
µαθητή, έως µη προβλέψιµες ώστε ο µαθητής να χρειαστεί να εκτελέσει το πρόγραµµα 
για να µπορέσει να τις απαντήσει, (γ) να κατευθύνουν έµµεσα το µαθητή επιτρέποντάς 
του µετά την εκτέλεση του προγράµµατος να “µάθει” από τα λάθη που θα 
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αντιµετωπίσει, (δ) να ενθαρρύνουν τους µαθητές να δώσουν την απαιτούµενη προσοχή 
σε “λεπτοµέρειες” που αποτελούν όµως σηµαντικά χαρακτηριστικά και ιδιότητες των 
εννοιών/δοµών του προγραµµατισµού και να εξασκηθούν στο να αντιλαµβάνονται 
τέτοιες λεπτοµέρειες που διαφορετικά θα τις αντιµετώπιζαν ως τετριµµένες, (ε) να έχουν 
µετρήσιµα αποτελέσµατα.  

Η διδακτική προσέγγιση ‘Μαύρο-Κουτί’ (Black-Box), όπως και οι ‘∆ιερευνήσεις’, 
αποσκοπεί στην ενεργή εµπλοκή των µαθητών και στον πειραµατισµό/διερεύνηση των 
χαρακτηριστικών των προγραµµατιστικών δοµών. Όµως, διαφοροποιείται από τις 
‘∆ιερευνήσεις’ ως προς την αλληλουχία των ενεργειών που προτείνει στον 
εκπαιδευόµενο. Συγκεκριµένα, προτείνει οι µαθητές να εξοικειωθούν µε τις νέες έννοιες 
κατά την εκπόνηση δραστηριοτήτων στο εργαστήριο οι οποίες οργανώνονται σε δύο 
φάσεις (i) αρχικά, οι µαθητές παρακολουθούν την εκτέλεση απλών προγραµµάτων (των 
οποίων δε γνωρίζουν τον κώδικα και τη λειτουργία – ‘µαύρα κουτιά’) και καλούνται να 
απαντήσουν σε µία σειρά από ερωτήσεις που αφορούν στο αποτέλεσµα της εκτέλεσης 
των προγραµµάτων, και (ii) στη συνέχεια οι µαθητές µελετούν τον κώδικα των 
προγραµµάτων και απαντούν σε ερωτήσεις που αφορούν στη σύνταξη, στη δοµή και 
στη λειτουργία τους, µε στόχο να συνδέσουν τα αποτελέσµατα της εκτέλεσης του 
προγράµµατος που έχουν ήδη παρακολουθήσει µε τις αντίστοιχες εντολές της γλώσσας 
προγραµµατισµού. Τέλος, οι µαθητές συζητούν τις απαντήσεις-προβληµατισµούς τους 
και αποσαφηνίζουν τυχόν απορίες τους µε το διδάσκοντα (Haberman & Kolikant, 2001).  

Στην επόµενη ενότητα παρουσιάζεται µία πρόταση διδασκαλίας (οι δραστηριότητες 
που σχεδιάστηκαν) για την έννοια της διαδικασίας η οποία συνδυάζει τις δύο παραπάνω 
προσεγγίσεις µε στόχο να καλύψει ένα ανοµοιογενές κοινό µε διαφορετικό γνωστικό 
επίπεδο, ενδιαφέροντα, και συµπεριφορά στην τάξη. 

 
ΠΡΟΤΑΣΗ ∆Ι∆ΑΣΚΑΛΙΑΣ «Μαθαίνοντας για τη ∆ιαδικασία» 
Γιατί ‘∆ιερευνήσεις’ και ‘Μαύρο-Κουτί’; 

Η πρόταση διδασκαλίας «Μαθαίνοντας για τη ∆ιαδικασία ∆ιαδικασία» εφαρµόστηκε 
σε µαθητές της Γ’ Γυµνασίου τη σχολική χρονιά 2004-2005 στο 3ο Γυµνάσιο Ηρακλείου 
Αττικής. Στόχος της συγκεκριµένης πρότασης είναι η εισαγωγή στην έννοια της 
διαδικασίας και στη λογική του δοµηµένου προγραµµατισµού. Η Γ’ τάξη τη 
συγκεκριµένη σχολική χρονιά αποτελούνταν από 3 τµήµατα, δύο από τα οποία ήταν 
Τµήµατα Αθλητικής ∆ιευκόλυνσης (ΤΑ∆). Οι µαθητές των δύο ΤΑ∆ έχουν ιδιαίτερο 
ενδιαφέρον για τον αθλητισµό, ενώ η συντριπτική τους πλειοψηφία παρουσιάζει 
δυσκολία συγκέντρωσης, µικρό βαθµό συµµετοχής στη διάρκεια των µαθηµάτων, και 
χαµηλή επίδοση. Στο πλαίσιο ενεργοποίησης των µαθητών και ενίσχυσης του 
µαθησιακού αποτελέσµατος, σχεδιάστηκε µία δραστηριότητα µιας διδακτικής ώρας µε 
βάση την προσέγγιση ‘∆ιερευνήσεις’ η οποία εφαρµόστηκε σε ένα από τα ΤΑ∆. Οι 13 
µαθητές του τµήµατος κλήθηκαν σε πρώτη φάση να µελετήσουν µία διαδικασία 
(‘σχέδιο-α’) η οποία καλεί σειριακά τρεις διαδοχικές φορές τις εντολές που 
εµφανίζονται στο Σχήµα 1, να εντοπίσουν/κυκλώσουν (στο φύλλο εργασίας τους) τα 
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επαναλαµβανόµενα τµήµατα κώδικα που αυτή περιλαµβάνει, και να σχεδιάσουν το 
σχετικό σχήµα. 

 
 µπροστά 20 δεξιά 90  µπροστά 40 αριστερά 90 
 µπροστά 20 δεξιά 90  µπροστά 40 δεξιά 90 
 µπροστά 20 αριστερά 90  µπροστά 40 δεξιά 90 
 µπροστά 20 αριστερά 90  µπροστά 60 αριστερά 90   

 

Σχήµα 1: Τµήµα κώδικα (αριστερά) που οδηγεί τη χελώνα να σχεδιάσει ένα µαίανδρο  
  
Στη συνέχεια οι µαθητές µελετούν µία νέα διαδικασία (‘σχέδιο-β’) αντίστοιχη της 

‘σχέδιο-α’ όπου τα τρία όµοια τµήµατα κώδικα έχουν πλέον αντικατασταθεί από 
αντίστοιχες κλήσεις της διαδικασίας ‘µαίανδρος’ η οποία περιλαµβάνει τις εντολές του 
Σχήµατος 1. Έπειτα οι µαθητές χρησιµοποιούν το MicroworldsPro, καλούν διαδοχικά 
τις διαδικασίες ‘σχέδιο-α’ και ‘σχέδιο-β’ και παρακολουθούν στην οθόνη του 
υπολογιστή τη χελώνα να σχηµατίζει τα σχετικά σχήµατα – 3 µαίανδρους και στις δύο 
περιπτώσεις. Στη διάρκεια της δραστηριότητας οι µαθητές καλούνται να απαντήσουν σε 
διάφορες ερωτήσεις (βλέπε ερωτήσεις Φύλλου εργασίας 1) και στο τέλος να σχεδιάσουν 
οι ίδιοι ένα γκράφιτι µε επαναλαµβανόµενα σχήµατα.  
Αποτίµηση δραστηριότητας: Όλοι οι µαθητές στη διάρκεια της διδακτικής ώρας 
εργάστηκαν µόνο µε την πρώτη φάση της δραστηριότητας. Οι 12 από τους 13 µαθητές, 
δεν κατάφεραν να σχεδιάσουν τη διαδροµή της χελώνας και έκαναν αρκετές 
προσπάθειες µέχρι να καταλήξουν σε ένα σχήµα. Η όλη διαδικασία κούρασε και 
αποθάρρυνε τους µαθητές, οι οποίοι στη συνέχεια δεν µπόρεσαν να εντοπίσουν τις 
επαναλαµβανόµενες οµάδες εντολών (τµήµα κώδικα Σχήµατος 1) που περιελάµβανε η 
διαδικασία ‘σχέδιο-α’. Αυτό πιθανά οφείλεται στο γεγονός ότι δεν κατάφεραν να 
σχεδιάσουν τα όµοια επαναλαµβανόµενα σχήµατα οπότε και να εντοπίσουν τις εντολές 
που τα σχεδίαζαν. Επίσης, το τµήµα κώδικα που επαναλαµβανόταν (Σχήµα 1) 
περιελάµβανε αρκετές ‘ίδιες’ εντολές οι οποίες πιθανά παραπλάνησαν τους µαθητές. 
Στα φύλλα εργασίας παρατηρήθηκαν ηµιτελή σχέδια µαιάνδρων και δύο διαφορετικές 
προσεγγίσεις στην επιλογή επαναλαµβανόµενων οµάδων εντολών: οι µαθητές 
κύκλωσαν επαναλαµβανόµενες εντολές (α) µέσα σε κάθε ένα τµήµα κώδικα, π.χ. τις 
εντολές ‘µπροστά 20 δεξιά 90 µπροστά 40’ που εµφανίζονται δύο φορές σε κάθε τµήµα 
κώδικα, (β) ανάµεσα στα τρία επαναλαµβανόµενα τµήµατα κώδικα, π.χ. κύκλωσαν και 
συνέδεσαν τις δύο πρώτες σειρές εντολών µεταξύ των τριών τµηµάτων κώδικα.  
Επανασχεδιασµός δραστηριοτήτων: Το αποτέλεσµα εφαρµογής της συγκεκριµένης 
δραστηριότητας οδήγησε στον επανασχεδιασµό της, όπου η διαδικασία ‘µαίανδρος’ 
αντικαταστάθηκε µε τη διαδικασία ‘κολώνα’ (βλέπε Φύλλο εργασίας 1) η οποία 
περιλαµβάνει µικρότερο αριθµό εντολών και οδηγεί σε ένα απλούστερο σχήµα. Επίσης, 
αναπτύχθηκε ένας προβληµατισµός σχετικά µε την καταλληλότητα της προσέγγισης για 
το προφίλ των συγκεκριµένων µαθητών, µια και απαιτεί τη θεωρητική µελέτη και 
κατανόηση των προγραµµάτων αρχικά, προκαλεί τη διατύπωση υποθέσεων και καλεί 
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τους µαθητές να καταθέσουν τις απόψεις τους και να επιχειρηµατολογήσουν γι αυτές, 
οδηγώντας σταδιακά στην εµπειρική µελέτη του προγράµµατος  µέσα  από την εκτέλεση 
του κώδικα. Αποτέλεσµα αυτού του προβληµατισµού ήταν να εµπλουτιστεί η διδακτική 
πρόταση για την έννοια της διαδικασίας µε την προσέγγιση ‘Μαύρο-Κουτί’ και να 
επανασχεδιαστεί η προηγούµενη δραστηριότητα µε βάση τη συγκεκριµένη προσέγγιση. 
Η προσέγγιση ‘Μαύρο-Κουτί’ επιλέχθηκε επειδή στοχεύει και αυτή στην ενεργοποίηση 
των µαθητών και στην εµπλοκή τους σε διερευνητικές δραστηριότητες αλλά ακολουθεί 
διαφορετική σειρά βηµάτων από αυτή των ‘∆ιερευνήσεων’ δίνοντας τη δυνατότητα 
στους µαθητές πρώτα να πειραµατιστούν µε την εκτέλεση των προγραµµάτων, να 
παρατηρήσουν το αποτέλεσµα της εκτέλεσής τους στην οθόνη και σταδιακά να το 
συνδέσουν µε συγκεκριµένες εντολές και προγραµµατιστικές δοµές. Κεντρική ιδέα της 
αναµόρφωσης της διδακτικής πρότασης ήταν η προσέγγιση ‘Μαύρο-Κουτί’ να 
εφαρµοστεί στους 11 µαθητές του δεύτερου ΤΑ∆ της Γ’ Γυµνασίου που έχουν 
αντίστοιχο προφίλ µε αυτούς στους οποίους εφαρµόστηκαν αρχικά οι ‘∆ιερευνήσεις’, 
ενώ η διδακτική προσέγγιση ‘∆ιερευνήσεις’  να εφαρµοστεί στο τρίτο τµήµα της Γ’ 
Γυµνασίου το οποίο δεν είναι ΤΑ∆. Οι 11 µαθητές αυτού του τµήµατος έχουν γνωστικό 
επίπεδο από καλό έως άριστο (µε βάση τις προφορικές και γραπτές τους επιδόσεις στο 
µάθηµα της Πληροφορικής) και παρουσιάζουν υψηλό ποσοστό συµµετοχής στη 
διάρκεια των µαθηµάτων. 

Σχεδιασµός-εφαρµογή των δύο δραστηριοτήτων 
Στόχος των δύο δραστηριοτήτων που σχεδιάστηκαν µε βάση τη διδακτική προσέγγιση 

‘∆ιερευνήσεις’ (Παράρτηµα-Φύλλο εργασίας 1) και ‘Μαύρο-Κουτί’ (Παράρτηµα - 
Φύλλο εργασίας 2) είναι οι µαθητές µετά την ολοκλήρωσή τους να είναι σε θέση (α) να 
αναγνωρίζουν τη χρησιµότητα της χρήσης των διαδικασιών κατά τη σχεδίαση της λύσης 
ενός προβλήµατος, (β) να εξηγούν τη λειτουργία µιας διαδικασίας και τον τρόπο µε τον 
οποίο ο υπολογιστής την καλεί, και (γ) να χρησιµοποιούν έτοιµες διαδικασίες. Η κάθε 
δραστηριότητα είχε διάρκεια µία διδακτική ώρα. Οι µαθητές είχαν ήδη διδαχθεί την 
έννοια του αλγόριθµου, την αναπαράσταση αλγόριθµου µε λογικό διάγραµµα, τις δοµές 
ακολουθίας/επιλογής/επανάληψης. Επίσης, είχαν  χρησιµοποιήσει το MicroWorlds Pro 
για την εκπόνηση δραστηριοτήτων µε διάφορες προγραµµατιστικές δοµές, και ήταν 
εξοικειωµένοι µε τις βασικές εντολές της γεωµετρίας της χελώνας. 
Οι µαθητές εργάστηκαν ατοµικά ή σε οµάδες των δύο ατόµων (οι ίδιοι επέλεξαν τον 

τρόπο εργασίας τους). Το µάθηµα ξεκίνησε µε συζήτηση µεταξύ των µαθητών και της 
διδάσκουσας (υπεύθυνη διεξαγωγής της έρευνας) σχετικά µε τους στόχους του 
µαθήµατος και την εργασία των µαθητών. Στη διάρκεια του µαθήµατος, οι µαθητές 
εργάστηκαν και συµπλήρωσαν τα Φύλλα Εργασίας 1 και 2. Το µάθηµα ολοκληρώθηκε 
µε συζήτηση-αποτίµηση της δραστηριότητας σχετικά µε τα χαρακτηριστικά της έννοιας 
της διαδικασίας και τη χρησιµότητά της. 
Προσέγγιση ‘∆ιερευνήσεις’: Η δραστηριότητα δοµείται σε τρεις φάσεις: Στην πρώτη 
φάση οι µαθητές µελετούν τη διαδικασία ‘σχέδιο-α’ (Φύλλο εργασίας 1-Μέρος Α), η 
οποία περιλαµβάνει µία ακολουθία εντολών, η σειριακή εκτέλεση των οποίων οδηγεί τη 
χελώνα να σχηµατίσει τρία όµοια σχήµατα-κολώνες. Συγκεκριµένα, οι µαθητές µέσα 
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από κατάλληλα σχεδιασµένες οδηγίες και ερωτήσεις καλούνται (α) να προβλέψουν και 
να σχεδιάσουν το σχήµα που θα δηµιουργήσει η χελώνα κατά την εκτέλεση της 
διαδικασίας ‘σχέδιο-α’, (β) να εντοπίσουν στον κώδικα της διαδικασίας ‘σχέδιο-α’ 
επαναλαµβανόµενες οµάδες εντολών, σχεδιάζοντας ταυτόχρονα τα σχήµατα που 
δηµιουργούνται από την εκτέλεσή τους στο φύλλο εργασίας τους, ώστε να έχουν και την 
αντίστοιχη οπτική αναπαράσταση του αποτελέσµατος, και (γ) να εκτελέσουν τη 
διαδικασία ‘σχέδιο-α’ στο Microworlds Pro ώστε να ελέγξουν τις προβλέψεις τους. 
 

 
Σχήµα 2: Τρεις χελώνες σχεδιάζουν σχήµατα ακολουθώντας τις εντολές-διαδικασίες 

‘σχέδιο-α’, ‘κολώνα’ και ‘σχέδιο-β’ 
 
Στη δεύτερη φάση, οι µαθητές ακολουθούν αντίστοιχα βήµατα για τη διαδικασία 

‘σχέδιο-β’ (Φύλλο εργασίας 1 - Μέρος Β) στην οποία τα επαναλαµβανόµενα τµήµατα 
εντολών της ‘σχέδιο-α’ έχουν αντικατασταθεί από τη διαδικασία ‘κολώνα’ (βλέπε 
Σχήµα 2). Στη συνέχεια, οι µαθητές καλούνται να συγκρίνουν τα αποτελέσµατα της 
εκτέλεσης των διαδικασιών ‘σχέδιο-α’ και ‘σχέδιο-β’ και να επιχειρηµατολογήσουν για 
τις οµοιότητες και τις διαφορές τους (Φύλλο εργασίας 1 - Μέρος Γ). Τέλος, ζητείται από 
τους µαθητές να σχεδιάσουν όµοια σχήµατα - µε όποιο τρόπο επιθυµούν - επεκτείνοντας 
τα υπάρχοντα ή δηµιουργώντας νέα (σχεδίαση ‘γκράφιτι’). 
Προσέγγιση  ‘Μαύρο-Κουτί’: Η δραστηριότητα δοµείται σε τρεις φάσεις. Στην πρώτη 
φάση οι µαθητές εκτελούν στο MicroWorlds Pro τις δύο διαδικασίες ‘σχέδιο-α’ και 
‘σχέδιο-β’ και τη διαδικασία ‘κολώνα’ (Φύλλο εργασίας 2 - Μέρος Α). Οι µαθητές 
παρακολουθούν τη χελώνα να σχεδιάζει όµοια σχήµατα, αντιγράφουν τα σχήµατα στο 
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φύλλο εργασίας τους και συγκρίνουν το αποτέλεσµα των αντίστοιχων διαδικασιών ώστε 
να εντοπίσουν οµοιότητες. Στη δεύτερη φάση, οι µαθητές µελετούν και συγκρίνουν τον 
κώδικα των διαδικασιών ‘σχέδιο-α’ και ‘σχέδιο-β’ ώστε να εντοπίσουν τις εντολές ή 
οµάδες εντολών που σχεδιάζουν συγκεκριµένα σχήµατα, συνδέοντας τις εντολές µε το 
οπτικό αποτέλεσµα της εκτέλεσής τους (Φύλλο εργασίας 2 - Μέρος Β). Επίσης, οι 
µαθητές καλούνται να καταθέσουν την άποψή τους σχετικά µε τις διαφορές των δύο 
διαδικασιών ως προς τον τρόπο που κατασκευάζουν τα όµοια σχήµατα. Στην τρίτη 
φάση, οι µαθητές καλούνται να σχεδιάσουν οι ίδιοι όµοια σχήµατα επεκτείνοντας τα 
υπάρχοντα σχέδια ή δηµιουργώντας νέα (Φύλλο εργασίας 2 - Μέρος Γ).   
Στις δύο παραπάνω προσεγγίσεις, οι µαθητές καλούνται να µελετήσουν πρώτα τη 

διαδικασία ‘σχέδιο-α’ και στη συνέχεια τη ‘σχέδιο-β’, ώστε να αξιοποιήσουν την 
πρότερη γνώση τους σχετικά µε την εκτέλεση προγραµµάτων (σειριακή εκτέλεση 
εντολών) και να εισαχθούν στη έννοια της διαδικασίας αναγνωρίζοντας τη δυνατότητα 
αντικατάστασης επαναλαµβανόµενων τµηµάτων κώδικα από την κλήση µιας 
διαδικασίας. 

 
ΑΠΟΤΙΜΗΣΗ ΤΗΣ ΕΦΑΡΜΟΓΗΣ ΤΗΣ ΠΡΟΤΑΣΗΣ ∆Ι∆ΑΣΚΑΛΙΑΣ  
Από την παρατήρηση της εργασίας των µαθητών και στα δύο τµήµατα διαπιστώθηκε 

ότι οι µαθητές εργάστηκαν ενεργά και µε ενδιαφέρον σε όλη τη διάρκεια της διδακτικής 
ώρας. Ωστόσο, συχνά αγνοούσαν το φύλλο εργασίας και τις ενέργειες που τους 
πρότεινε, ιδιαίτερα κατά τη διάρκεια πειραµατισµού τους µε τον υπολογιστή. Επίσης, 
συχνά ζητούσαν την επιβεβαίωση της διδάσκουσας για τις απαντήσεις τους στις 
ερωτήσεις του φύλλου εργασίας γεγονός που εκφράζει ανασφάλεια και φόβο για τις 
λανθασµένες επιλογές που πιθανά να έκαναν. Σε αυτό το σηµείο θα πρέπει να 
επισηµάνουµε ότι ο ρόλος του διδάσκοντα είναι ιδιαίτερα σηµαντικός ως προς την 
ενθάρρυνση των µαθητών και την υποστήριξή τους προς την ανάληψη της ευθύνης της 
µάθησής τους.  

 
Πίνακας 1: Ποσοστά επίτευξης των µαθησιακών στόχων των δραστηριοτήτων 

Μαθησιακοί στόχοι Ενέργειες ‘Μαύρο Κουτί’ ‘∆ιερευνήσεις’ 
Σχεδίαση σχηµάτων-
κολώνων 

100% (αντιγραφή 
από οθόνη) 72% (πρόβλεψη) Αναγνώριση 

χρησιµότητας 
διαδικασιών Αναγνώριση κλήσης 

διαδικασίας  72% 54% 

Αναγνώριση λειτουργίας 
- κλήσης διαδικασίας 

Αναγνώριση 
αλληλουχίας 
εντολών 

81% 63% 

Χρήση έτοιµων 
διαδικασιών Χρήση διαδικασίας 0% 27% 

 
Από τις ενέργειες-απαντήσεις των µαθητών στα φύλλα εργασίας (Πίνακας 1) 

προκύπτειQ 
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• η οµάδα των µαθητών (τµήµα ΤΑ∆) που εργάστηκε µε το ‘Μαύρο-Κουτί’, 
ανταποκρίθηκε θετικά και είχε καλύτερες επιδόσεις σε σχέση µε τους µαθητές στο 
αντίστοιχο τµήµα ΤΑ∆ που εργάστηκαν µε τις ‘∆ιερευνήσεις’ (αρχική σχεδίαση). Οι 
µαθητές είχαν καλές επιδόσεις στις πρώτες φάσεις της δραστηριότητας ‘Μαύρο 
Κουτί’ ενώ δεν κατάφεραν να χρησιµοποιήσουν µία διαδικασία. 

• η οµάδα των µαθητών που εργάστηκε µε τις ‘∆ιερευνήσεις’ αφιέρωσε πολύ χρόνο 
στην πρόβλεψη και στη σχεδίαση των σχηµάτων κατά την πρώτη φάση της 
δραστηριότητας όπου τους ζητήθηκε να προβλέψουν το αποτέλεσµα εκτέλεσης 
εντολών. Οι επιδόσεις των µαθητών ήταν ικανοποιητικές και το 27% κατάφερε να 
χρησιµοποιήσει τη διαδικασία που δόθηκε αναπτύσσοντας το σχετικό κώδικα.  
Η εφαρµογή των εναλλακτικών προσεγγίσεων σε µαθητές διαφορετικού προφίλ είχε 

ιδιαίτερο ενδιαφέρον. Η εφαρµογή της αρχικής σχεδίασης δεν είχε τα αναµενόµενα 
αποτελέσµατα γεγονός που δηµιούργησε έναν προβληµατισµό σχετικά µε την 
καταλληλότητα τόσο της σχεδίασης όσο και της ίδιας της διδακτικής προσέγγισης και 
οδήγησε στην αναµόρφωση και στον εµπλουτισµό της. Η αξιοποίηση της διδακτικής 
προσέγγισης “Μαύρο-Κουτί” είχε θετικά αποτελέσµατα σε µαθητές οι οποίοι είναι 
δύσκολο να συγκεντρωθούν στη διάρκεια ενός παραδοσιακού µαθήµατος και έχουν 
χαµηλές επιδόσεις. Επίσης, η διδακτική προσέγγιση “∆ιερευνήσεις” είχε αντίστοιχα 
θετικά αποτελέσµατα σε µαθητές µε καλές γενικά επιδόσεις στο µάθηµα της 
Πληροφορικής και αυξηµένη συµµετοχή στο µάθηµα. Ωστόσο, η τελική πρόταση 
διδασκαλίας που υιοθετήθηκε και εφαρµόστηκε µε θετικά αποτελέσµατα δεν αποτελεί 
τη µοναδική εναλλακτική λύση στο πρόβληµα που αρχικά προέκυψε. Πιθανά 
κατάλληλη αναµόρφωση της προσέγγισης των “∆ιερευνήσεων” να είχε αντίστοιχα 
αποτελέσµατα. Εκτενέστερη µελέτη απαιτείται για τη γενίκευση συµπερασµάτων 
σχετικά µε τη σχεδίαση δραστηριοτήτων που να ανταποκρίνονται στα ιδιαίτερα 
χαρακτηριστικά των µαθητών. Παρόλα αυτά, αξίζει να επισηµανθεί αποτιµώντας τη 
συνολική  εµπειρία, η σηµαντικότητα της χρήσης µιας ποικιλίας προσεγγίσεων στη 
διδακτική πράξη και της επιλογής και διαµόρφωσής τους µε βάση την ανταπόκριση των 
µαθητών στους οποίους απευθύνονται. Στα µελλοντικά µας σχέδια εντάσσεται η µελέτη 
εναλλακτικών διδακτικών προσεγγίσεων κάτω από το πρίσµα των ιδιαίτερων 
χαρακτηριστικών των εκπαιδευόµενων, όπως το επίπεδο γνώσης και το στυλ µάθησης. 
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ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ 1.  
ΦΥΛΛΟ ΕΡΓΑΣΙΑΣ 1 (‘∆ΙΕΡΕΥΝΗΣΕΙΣ’): ‘MAΝΤΕΨΤΕ ΤΟ ΣΧΗΜΑ!’ 
 
ΜΕΡΟΣ Α: Να παρατηρήσετε τη διαδικασία ‘σχέδιο-α’ (MicroWords Pro) και να ακολουθήσετε τη 
χελώνα στην πορεία της. Καθώς την ακολουθείτε να απαντάτε στα παρακάτω ερωτήµατα. 
1. Ποιές κινήσεις θα κάνει η χελώνα αν της δώσουµε την εντολή “σχέδιο-α”;  

1η κίνηση:    2η κίνηση:  3η κίνηση:       4η κίνηση: 5η κίνηση:      6η κίνηση: 
2. Να σχηµατίσετε στην κενή περιοχή του Πίνακα Α το σχέδιο που θα φτιάξει η χελώνα όταν 

της δώσετε την εντολή “σχέδιο-α”. Ακολουθήστε τις κινήσεις της. 
3. Στη διαδικασία “σχέδιο-α” υπάρχουν οµάδες εντολών που επαναλάµβανονται σχηµατίζοντας 

ίδια σχήµατα; Κυκλώστε τις σχετικές oµάδες εντολών µέσα στο πρόγραµµα στον Πίνακα Α 
και ζωγραφίστε δίπλα τους το σχήµα που κατασκευάζουν. 

4. Πόσα όµοια σχήµατα θα φτιάξει η χελώνα; ............................................................... 
Χρησιµοποιείστε το πρόγραµµα MicroWorlds Pro, ακολουθήστε τις παρακάτω οδηγίες. 
5. ∆ηµιουργήστε µία χελώνα και τοποθετήστε την κάτω αριστερά στην οθόνη. Στη συνέχεια 

δώστε της (κάτω αριστερά – γκρι περιοχή) την εντολή “σχέδιο-α”.  
6. Πόσα όµοια σχήµατα έφτιαξε η χελώνα; ............................................................... 
7. Το σχέδιο που σχηµατίστηκε στην οθόνη είναι ίδιο µε αυτό που σχεδιάσατε στον Πίνακα Α;..  
8. Αν όχι, που πιστεύετε ότι οφείλεται η διαφορά;............................................... 
 

Εντολές Logo Σχήµα ΠΙΝΑΚΑΣ Α. 
για σχέδιο-α 
ΣτΚ µπροστά 100 δεξιά 90 µπροστά 20 
δεξιά 90 µπροστά 100 αριστερά 90  
µπροστά 50 αριστερά 90 περίµενε 5 
µπροστά 100 δεξιά 90 µπροστά 20 
δεξιά 90 µπροστά 100 αριστερά 90  
µπροστά 50 αριστερά 90 περίµενε 5 
µπροστά 100 δεξιά 90 µπροστά 20 
δεξιά 90 µπροστά 100 αριστερά 90  
µπροστά 50 αριστερά 90 
τέλος

    



3ο Πανελλήνιο Συνέδριο 

Εντολές Logo Σχήµα ΠΙΝΑΚΑΣ Β. 
για κολώνα 
ΣτΚ µπροστά 100 δεξιά 90 µπροστά 20 
δεξιά 90 µπροστά 100 αριστερά 90  
µπροστά 50 αριστερά 90   
τέλος 
για σχέδιο-β 
  κολώνα  περίµενε 5 
  κολώνα  περίµενε 5 
  κολώνα 
τέλος

  

 
ΜΕΡΟΣ Β: Παρατηρήστε τη διαδικασία ‘σχέδιο-β’ (MicroWords Pro) και ακολουθήστε τη χελώνα 
στην πορεία της. Καθώς την ακολουθείτε να απαντάτε στα παρακάτω ερωτήµατα. 
1. Ποιές κινήσεις θα κάνει η χελώνα αν της δώσουµε την εντολή “σχέδιο-β”; 1η κίνηση: 2η κίνηση: 
2. Να σχηµατίσετε στην κενή περιοχή του Πίνακα Β το σχέδιο που θα φτιάξει η χελώνα όταν της 

δώσετε την εντολή “σχέδιο-β”. Ακολουθήστε τις κινήσεις της. 
3. Πόσα όµοια σχήµατα (κολώνες) θα φτιάξει η χελώνα; ....................................................... 
Χρησιµοποιείστε το πρόγραµµα MicroWorlds Pro, ακολουθήστε τις παρακάτω οδηγίες. 
4. Να τοποθετήσετε µία νέα χελώνα στη µέση και δεξιά της οθόνης. Στη συνέχεια δώστε της 

(κάτω αριστερά – γκρι περιοχή) την εντολή ‘κολώνα’. 
5. Να τοποθετήσετε µία νέα χελώνα στη µέση και αριστερά της οθόνης. Στη συνέχεια δώστε 

της (κάτω αριστερά – γκρι περιοχή) την εντολή ‘σχέδιο-β’. Πόσα όµοια σχήµατα (κολώνες) 
έφτιαξε η χελώνα; ......... 

6. Το σχέδιο που σχηµατίστηκε στην οθόνη είναι ίδιο µε αυτό που σχεδιάσατε στον Πίνακα Β;.. 
7. Αν όχι, που πιστεύετε ότι οφείλεται η διαφορά; ................................................................. 
 
ΜΕΡΟΣ Γ: Αφού µελετήσατε τις διαδικασίες ‘σχέδιο-α’ και ‘σχέδιο-β’, να απαντήσετε στις 
ακόλουθες ερωτήσεις:  
1. Παρατηρείτε οµοιότητες στο αποτέλεσµα της εκτέλεσης των ‘σχέδιο-α’ και ‘σχέδιο-β’;  
2. Αν ΝΑΙ, ποιες είναι; ....................................................................................................... 
3. Που πιστεύετε ότι οφείλονται οι οµοιότητες; ................................................................ 
4. Ποιά πιστεύετε ότι είναι η βασική διαφορά των διαδικασιών ‘σχέδιο-α’ και ‘σχέδιο-β’ στον 

τρόπο που κατασκευάζουν τα επαναλαµβανόµενα σχήµατα; ................................ 
5. Αν θέλατε να φτιάξετε 2 γραµµές µε 10 κολώνες σε κάθε γραµµή, ποια από τις δύο 

διαδικασίες ‘σχέδιο-α’ και ‘σχέδιο-β’ θα προτιµούσατε και γιατί; ................................... 
6. Να προσθέσετε µία ακόµη κολώνα στο σχήµα που φτιάχνει η χελώνα στο ‘σχέδιο-β’ και να 

προσθέσετε στον Πίνακα Β, στην κατάλληλη γραµµή τις εντολές που δώσατε.......  
7. Να δηµιουργήσετε µία διαδικασία “γκραφιτι” η οποία θα ζητά από µία χελώνα να φτιάξει µία 

γραµµή µε 10 κολώνες.  
 

ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ 2.  
ΦΥΛΛΟ ΕΡΓΑΣΙΑΣ 2 (‘ΜΑΥΡΟ ΚΟΥΤΙ’): ‘MAΝΤΕΨΤΕ ΤΟ ΣΧΗΜΑ!’ 
ΜΕΡΟΣ Α: Χρησιµοποιείστε το πρόγραµµα MicroWorldsPro ακολουθώντας τις οδηγίες: 
2. ∆ηµιουργήστε µία χελώνα και τοποθετήστε την κάτω αριστερά στην οθόνη. Στη συνέχεια 

δώστε της (γκρι περιοχή) την εντολή ‘σχέδιο-α’. Σηµειώστε το σχήµα στον Πίνακα Α. 
3. Πόσα όµοια σχήµατα έφτιαξε η χελώνα; ............................................................... 



∆ιδακτική της Πληροφορικής 

4. Να τοποθετήσετε µία νέα χελώνα στη µέση και δεξιά της οθόνης. Στη συνέχεια δώστε της 
(κάτω αριστερά – γκρι περιοχή εντολών) την εντολή ‘κολώνα’. 

5. Να τοποθετήσετε µία νέα χελώνα στη µέση και αριστερά στην οθόνη. Στη συνέχεια δώστε της 
(κάτω αριστερά – γκρι περιοχή) την εντολή ‘σχέδιο-β’. Σηµειώστε το σχήµα στον Πίνακα Β. 

6. Πόσα όµοια σχήµατα (κολώνες) έφτιαξε η χελώνα; ........................................................... 
7. Ποιές οµοιότητες παρατηρείτε κατά την εκτέλεση των εντολών ‘σχέδιο-α’ και ‘σχέδιο-β’;  
 
ΜΕΡΟΣ Β: 1. Να παρατηρήσετε τη διαδικασία ‘σχέδιο-α’ στον Πίνακα Α.  
2. Ποιές κινήσεις θα κάνει η χελώνα αν της δώσουµε την εντολή ‘σχέδιο-α’; 1η κίνηση: 2η κίνηση: 
3. Στη διαδικασία ‘σχέδιο-α’ υπάρχουν οµάδες εντολών που επαναλάµβανονται σχηµατίζοντας 

ίδια σχήµατα. Κυκλώστε τις σχετικές oµάδες εντολών µέσα στο πρόγραµµα στον Πίνακα Α 
και ζωγραφίστε (δίπλα τους) το σχήµα που κατασκευάζει κάθε µία ακολουθώντας τη χελώνα. 

4. Να παρατηρήσετε τη διαδικασία ‘σχέδιο-β’ στον Πίνακα Β. Ποιές κινήσεις θα κάνει η χελώνα 
αν της δώσουµε την εντολή ‘σχέδιο-β’;  1η κίνηση:   2η κίνηση:   3η κίνηση:  4η κίνηση: 

5. Ποιά πιστεύετε ότι είναι η βασική διαφορά των διαδικασιών ‘σχέδιο-α’ και ‘σχέδιο-β’ στον 
τρόπο που κατασκευάζουν τα επαναλαµβανόµενα σχήµατα; ..................................... 

 
ΠΙΝΑΚΑΣ Α. ΠΙΝΑΚΑΣ Β. Όµοιοι µε Φύλλο εργασίας 1 ‘∆ιερευνήσεις’ 
 

ΜΕΡΟΣ Γ: ΜΕΡΟΣ Γ - Ερωτήσεις 5,6,7 από Φύλλο εργασίας 1 ‘∆ιερευνήσεις’ 
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