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ΠΕΡΙΛΗΨΗ 
Το παιχνίδι ρόλων αποτελεί µια εναλλακτική τεχνική διδασκαλίας η οποία έχει 
χρησιµοποιηθεί για εκπαιδευτικούς λόγους, από την αρχαιότητα µέχρι και σήµερα, για τη 
διδασκαλία ενός πλήθους γνωστικών θεµάτων. Η παρούσα εργασία εξετάζει την ιστορική 
εξέλιξη της τεχνικής αυτής, τα πλεονεκτήµατα και τα µειονεκτήµατα της, καθώς και τα 
στάδια που πρέπει να ακολουθήσει ένας εκπαιδευτικός που θέλει να χρησιµοποιήσει την 
τεχνική αυτή στη διδασκαλία της Πληροφορικής. Επίσης περιγράφεται µια δραστηριότητα 
εφαρµογής της τεχνικής για τη διδασκαλία της ταξινόµησης στοιχείων ενός µονοδιάστατου 
πίνακα µε τη µέθοδο φυσαλίδας (Bubble sort) σε µαθητές της τρίτης τάξης Λυκείου. Η 
αξιολόγηση της δραστηριότητας έδειξε ότι η χρήση της τεχνικής είχε θετικά αποτελέσµατα 
στην κατανόηση των µαθητών καθώς και στη βελτίωση του κλίµατος της τάξης.  
 
ΛΕΞΕΙΣ ΚΛΕΙ∆ΙΑ: ∆ιδασκαλία Πληροφορικής, Παιχνίδι ρόλων, Εναλλακτικές τεχνικές 
διδασκαλίας 
 
 
ΕΙΣΑΓΩΓΗ  
Οι σύγχρονες θεωρίες µάθησης αναγνωρίζουν τρεις βασικούς παράγοντες που 

ευνοούν τη µάθηση, (α) την ενεργητική συµµετοχή των εκπαιδευόµενων, (β) τη 
συνεργασία µεταξύ των εκπαιδευοµένων και (γ) τη χρήση δραστηριοτήτων που έχουν 
νόηµα (Βοσνιάδου 2000, Walberg & Paik 2000). Μια τεχνική διδασκαλίας που 
συγκεντρώνει όλους αυτούς τους παράγοντες και είναι ιδιαίτερα χρήσιµη για τη 
διδασκαλία επιστηµονικών εννοιών είναι το παιχνίδι ρόλων. Σύµφωνα µε την τεχνική 
αυτή µια οµάδα εκπαιδευόµενων, στην οποία µπορεί να συµµετέχει και ο καθηγητής, 
αναλαµβάνει την αναπαράσταση µιας λειτουργίας ή ενός γεγονότος µε στόχο τη 
µάθηση. Το παιχνίδι ρόλων σαν τεχνική διδασκαλίας συνδυάζει την ενεργητική 
συµµετοχή των συµµετεχόντων µε τη συνεργατική και βιωµατική µάθηση στα πλαίσια 
µιας εκπαιδευτικής δραστηριότητας που απεικονίζει µια πραγµατική κατάσταση. Οι 
συµµετέχοντες ενθαρρύνονται να εµπλακούν φυσικά και νοητικά στη διαδικασία 
µάθησης, να εκφράσουν τις αντιλήψεις τους µέσα σε ένα ασφαλές επιστηµονικό πλαίσιο 
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και να οικοδοµήσουν τη γνώση τους σε δύσκολες, αφηρηµένες και σύνθετες έννοιες της 
επιστήµης (Taylor 1987).  
Το παιχνίδι ρόλων είναι το προϊόν της αλληλεπίδρασης µεταξύ τριών εκπαιδευτικών 

συνιστωσών: παίζω, παιχνίδι, προσοµοίωση. Στην εκπαίδευση η προσοµοίωση συχνά 
αναφέρεται σαν παιχνίδι προσοµοίωσης, το οποίο είναι πιο ελεγχόµενο απ΄ότι ένα απλό 
παιχνίδι, ενώ στην προσοµοίωση περιέχονται λεπτοµερή µοντέλα που απεικονίζουν µια 
κατάσταση του πραγµατικού κόσµου (Adams 1973). Στην τεχνική διδασκαλίας παιχνίδι 
ρόλων όλες οι βασικές συνιστώσες προέρχονται από το παίζω και το κύριο συστατικό 
της επιτυχίας αυτής της τεχνικής στη δόµηση εννοιών και στη µάθηση είναι ότι 
βασίζεται στο "παιχνίδι".  Οι εκπαιδευόµενοι είναι ήδη έµπειροι στο να παίζουν και το 
παιχνίδι αποτελεί ένα µέσο για την ανάπτυξη γνώσης και λογικής (Piaget 1951).  Η 
επιθυµία για παιχνίδι και η µάθηση που συνεπάγεται, είναι βασικό συστατικό της 
ανθρώπινης ψυχολογίας και αποτελεί δυναµικό εσωτερικό παράγοντα κάθε παιδιού 
(Taylor 1987). Το παιχνίδι στο πλαίσιο της τεχνικής αυτής, αποκτά µια εκπαιδευτική 
λειτουργία επειδή η σχεδίαση και η εκτέλεση της δραστηριότητας καθοδηγούνται από 
τον εκπαιδευτικό και ο εκπαιδευόµενος εκτελεί τη δραστηριότητα µε στόχο 
συγκεκριµένα προσδοκώµενα µαθησιακά αποτελέσµατα (McSarry & Jones 
2000)(Σχήµα 1).   

 

Παιχνίδι Προσοµοίωση

Παιχνίδι ρόλων

Παίζω

     Η τεχνική διδασκαλίας παιχνίδι ρόλων  

Προσδοκώµενα  αποτελέσµατα

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

     Σχήµα 1: Το παιχνίδι ρόλων υποστηρίζει την αλληλεπιδραστική βιωµατική µάθηση 
 
 

ΙΣΤΟΡΙΚΗ ΑΝΑ∆ΡΟΜΗ  
Οι ρίζες της τεχνικής αυτής βρίσκονται στην τέχνη του θεάτρου όπου οι ηθοποιοί 

υποδύονται συγκεκριµένους ρόλους και συµµετέχουν σε µια ολοκληρωµένη 
αναπαράσταση ενός γεγονότος. Η εκπαιδευτική αξία του θεάτρου έχει αναγνωριστεί από 
όλους και ιδιαιτέρα στη χώρα µας από τα αρχαία χρόνια οι Έλληνες έδιναν ιδιαίτερη 
βαρύτητα στην εκπαιδευτική αξία του θεάτρου. Το θέατρο αποτελούσε βασικό στοιχείο 
παιδείας για όλους τους πολίτες και η προσφορά του αποτελούσε υποχρέωση της 
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πολιτείας. Θα πρέπει να σηµειωθεί ότι ακόµα και σήµερα χρησιµοποιείται η έκφραση 
διδασκαλία τραγωδίας για τις παραστάσεις του αρχαίου θεάτρου.     
Στην αρχή του 20 αιώνα ο Βιεννέζος ψυχίατρος Moreno (1910) ήταν ο πρώτος που 

εξέτασε µε ένα επιστηµονικό τρόπο το παιχνίδι ρόλων για τη µελέτη της συµπεριφοράς, 
την απελευθέρωση συναισθηµάτων και τη θεραπεία των ασθενών του (Corsini, Shaw & 
Blake 1961). Η εκπαιδευτική χρήση της τεχνικής αυτής εντοπίζεται στη Γερµανία τη 
δεκαετία του 1920, όπου χρησιµοποιήθηκε για την εκπαίδευση των αξιωµατικών του 
στρατού µε εντυπωσιακά αποτελέσµατα. (Corsini, Shaw & Blake 1961, Wohlking & 
Gill 1980). Οι πρώτες δηµοσιεύσεις που αφορούν χρήση της τεχνικής για την επίτευξη 
εκπαιδευτικών στόχων και στόχων κατάρτισης εµφανίζονται στην Ολλανδία την 
δεκαετία του 1950 (Wieringa 1957). Στη συνέχεια η εκπαιδευτική χρήση της τεχνικής 
παιχνίδι ρόλων άρχισε να διαδίδεται όλο και περισσότερο και σήµερα συναντάται τόσο 
σε Πανεπιστηµιακά Προγράµµατα Σπουδών, όσο και σε επιµορφωτικά προγράµµατα 
στις επιχειρήσεις και τη βιοµηχανία. Νεότερες δηµοσιεύσεις περιγράφουν τη χρήση της 
τεχνικής σε ένα ευρύ πεδίο επιστηµονικών θεµάτων όπως:  
• στην Aναλυτική Χηµεία για τη διδασκαλία της δοµής των ατόµων (Walters 1991, 

Laszlo 2000).  
• στη Βιολογία για τη διδασκαλία της σύνθεσης πρωτεϊνών (Stencil 1993).  
• στη διδασκαλία µαθηµατικών εννοιών και ιδιαίτερα της ακολουθίας Fibonacci 

(Owens 1997) 
• στη διδασκαλία Αστρονοµίας και Φυσικής στο Εθνικό Πανεπιστήµιο της Αυστραλίας 

( Francis & Byrne 1999). 
 
Η χρήση της τεχνικής παιχνίδι ρόλων στη διδασκαλία Πληροφορικής 
Ειδικότερα σε θέµατα σχετικά µε τη διδασκαλία εννοιών που σχετίζονται µε την 

Πληροφορική η τεχνική διδασκαλίας παιχνίδι ρόλων έχει χρησιµοποιηθεί στις 
ακόλουθες περιπτώσεις:  
• στη διδασκαλία των λογικών πυλών (AND, OR, NOT) (Jones 1987) 
• στη διδασκαλία της αναδροµής σε µαθήµατα Προγραµµατισµού (Dorf 1992) 
• στη διδασκαλία εννοιών σχετικά µε την Αρχιτεκτονική και λειτουργία των 
υπολογιστών µε έµφαση στην κατανόηση των ενεργειών ενός υπολογιστή καθώς 
εκτελεί ένα σύνολο εντολών. Η εφαρµογή της τεχνικής έγινε σε παιδιά νηπιαγωγείου 
και δηµοτικού (Addison 1997) 

• στη διδασκαλία εννοιών που σχετίζονται µε την Αρχιτεκτονική Υπολογιστών σε 
επίπεδο Λυκείου. Οι McNichols, Kenneth, Fadali & Sami (1999) ανέπτυξαν 
δραστηριότητες όπου οι σπουδαστές παίζουν το ρόλο των µονάδων που αποτελούν 
έναν υπολογιστή και µιµούνται τη λειτουργία τους 

• στη διδασκαλία εννοιών του αντικειµενοστρεφούς Προγραµµατισµού σε πρωτοετείς 
φοιτητές. Οι φοιτητές εκτελούν εντολές καθώς παίζουν το ρόλο των αντικειµένων στα 
πλαίσια ενός αντικειµενοστρεφούς προγράµµατος (Andrianoff & Levine 2002) 

• στη διδασκαλία εννοιών διαδικαστικού προγραµµατισµού σε COBOL (Goette 2004) 
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• στη διδασκαλία της δοµής και λειτουργίας της κεντρικής µονάδας επεξεργασίας 
καθώς και την επικοινωνία της µε την κεντρική µνήµη, σε φοιτητές (Powers 2004).  

 
ΠΛΕΟΝΕΚΤΗΜΑΤΑ ΚΑΙ ΜΕΙΟΝΕΚΤΗΜΑΤΑ ΤΗΣ ΤΕΧΝΙΚΗΣ   
Η χρήση της τεχνικής παιχνίδι ρόλων στη διδασκαλία παρουσιάζει πλεονεκτήµατα και 

µειονεκτήµατα.  Σαν πλεονεκτήµατα µπορούν να αναφερθούν ότι η τεχνική:  
• ενισχύει την ενεργό συµµετοχή των εκπαιδευόµενων δίνοντας περισσότερη έµφαση 
στη διαδικασία παραγωγής της γνώσης και της µάθησης παρά στο τελικό αποτέλεσµα.  

• ενθαρρύνει τη συνεργασία των εκπαιδευόµενων.  
• παρέχει ένα ασφαλές περιβάλλον που αναπαριστά πραγµατικές καταστάσεις, όπου οι 
σπουδαστές µπορούν να εφαρµόσουν τις θεωρητικές έννοιες που έχουν διδαχθεί.   

• επιτρέπει στους εκπαιδευόµενους να αναγνωρίσουν τα κύρια χαρακτηριστικά µιας 
διαδικασίας και να αντιληφθούν τις διαφορές που παρουσιάζονται στη διεξαγωγή µιας 
δραστηριότητας, όταν αλλάζουν τα αρχικά δεδοµένα.  

• παρέχει άµεση ανατροφοδότηση στις δυσκολίες και στις παρανοήσεις που 
αντιµετωπίζουν οι εκπαιδευόµενοι.  

• δεν απαιτεί τη χρήση ειδικού εξοπλισµού  
• αποτελεί ένα ευχάριστο τρόπο µάθησης και η χρήση της τεχνικής µπορεί να 
αναζωογονήσει τη διαδικασία της µάθησης 
Αντίστοιχα σαν µειονεκτήµατα µπορούν να αναφερθούν ότι η τεχνική: 

• απαιτεί µεγάλο χρόνο προετοιµασίας.  Όπως σχεδόν κάθε εναλλακτική τεχνική 
διδασκαλίας και η τεχνική παιξίµο ρόλων χρειάζεται αρκετή προετοιµασία, για να 
οδηγήσει σε ένα θετικό αποτέλεσµα.   

• είναι πιθανό να οδηγήσει σε υπερβολική απλοποίηση σύνθετων καταστάσεων  
• είναι πιθανό να µετατρέψει τη διαδικασία µάθησης σε απλό παιχνίδι και να 
παρουσιαστούν προβλήµατα αποσυντονισµού της τάξης. 

• υπάρχει εξάρτηση του αποτελέσµατος από την ικανότητα του εκπαιδευτή και των 
συµµετεχόντων.  

 
ΣΧΕ∆ΙΑΣΗ ∆ΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΑΣ  
Μια δραστηριότητα που χρησιµοποιεί το παιχνίδι ρόλων διαθέτει ένα βαθµό 

ελευθερίας ο οποίος καθορίζεται από το σχεδιαστή - σκηνοθέτη της δραστηριότητας. Ο 
βαθµός ελευθερίας αναφέρεται στο αν ο τρόπος ενέργειας και αντίδρασης κάθε µέλους 
είναι καθορισµένος εκ των προτέρων µε ακρίβεια ή υπάρχει ένα περιθώριο αυτενέργειας 
και εναλλακτικών λύσεων.  Αν οι συµµετέχοντες έχουν µεγάλο βαθµό ελευθερίας, είναι 
πιθανό η εκτέλεση της δραστηριότητας να ξεφύγει από τους εκπαιδευτικούς στόχους 
που έχουν τεθεί. Στην αντίθετη περίπτωση µια πλήρως κατευθυνόµενη διαδικασία είναι 
πιθανό να µην προκαλεί το ενδιαφέρον αυτών που συµµετέχουν. Γενικότερα µια 
δραστηριότητα που χρησιµοποιεί την τεχνική παιχνίδι ρόλων µε µεγάλο βαθµό 
ελευθερίας, πέρα από την µάθηση συγκεκριµένων εννοιών, χρησιµοποιείται για τη 
διερεύνηση και αξιολόγηση των αντιλήψεων και των δυνατοτήτων των συµµετεχόντων 
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στην διαδικασία της δραστηριότητας.  Μια αυστηρά καθορισµένη δραστηριότητα έχει 
πιο συγκεκριµένους µαθησιακούς στόχους σε σχέση µε µια αντίστοιχη δραστηριότητα 
µε µεγάλο βαθµό ελευθερίας. Σε µια αυστηρά καθορισµένη δραστηριότητα δίνεται 
έµφαση στη βελτίωση της µάθησης και των θεατών που παρακολουθούν την 
δραστηριότητα. Σε κάθε περίπτωση θα πρέπει οι στόχοι της δραστηριότητας να είναι 
ρεαλιστικοί. Αν διδάσκεται ένα σύνθετο αντικείµενο είναι καλύτερα να διασπαστεί σε 
τµήµατα παρά να γίνει προσπάθεια παρουσίασης ολόκληρης της λειτουργίας του σε µια 
µακροσκελή διαδικασία. Την ίδια τεχνική χρησιµοποιούν και οι θεατρικοί συγγραφείς οι 
οποίοι χωρίζουν το έργο τους σε σκηνές.   
Η διαδικασία µιας δραστηριότητας που βασίζεται στο παιχνίδι ρόλων περιλαµβάνει 

τρία κύρια στάδια.  
• Προετοιµασία της δραστηριότητας  
• Εκτέλεση της δραστηριότητας  
• Συζήτηση και αξιολόγηση της δραστηριότητας. 
Το πρώτο στάδιο αφορά τον εκπαιδευτή και εκτός από την επιλογή του θέµατος που 

θα αναπαρασταθεί µε το παιχνίδι ρόλων περιλαµβάνει ένα µεγάλο πλήθος ενεργειών. 
Αρχικά εξετάζονται διάφοροι εκπαιδευτικοί παράµετροι όπως: (α) καθορισµός 
εκπαιδευτικών στόχων (β) ποιος θα είναι ο ρόλος του εκπαιδευτή, (γ) πόσος είναι ο 
χρόνος που θα διατεθεί και (δ) ποιος χώρος θα χρησιµοποιηθεί.   

 Ακολούθως καθορίζεται το γενικό πλαίσιο της δραστηριότητας καθώς και οι ειδικοί 
ρόλοι των εκπαιδευόµενων. Ανάλογα µε το βαθµό ελευθερίας της δραστηριότητας 
γράφονται αναλυτικές οδηγίες για κάθε ρόλο καθώς και το πλαίσιο διεξαγωγής της 
δραστηριότητας. Κάθε σπουδαστής πρέπει να έχει ένα συγκεκριµένο ρόλο και ένα 
ιδιαίτερο στόχο να εκπληρώσει. Ο στόχος αυτός πιθανά να µη συµφωνεί µε το στόχο 
που έχει κάποιος άλλος ή ακόµα να βρίσκεται σε σύγκρουση µε αυτόν.  Οι καταστάσεις 
όµως πρέπει να είναι ρεαλιστικές και να ανταποκρίνονται στην πραγµατικότητα. Η 
συµµετοχή του εκπαιδευτή στη δραστηριότητα συνιστάται σε πλήρως καθορισµένες 
δραστηριότητες, ιδιαίτερα στα αρχικά στάδια, ενώ µπορεί να αποτελέσει ανασταλτικό 
παράγοντα σε δραστηριότητες µε µεγάλο βαθµό ελευθερίας. Σε κάθε περίπτωση ο 
εκπαιδευτής θα πρέπει να προβλέψει ένα τρόπο διακοπής της δραστηριότητας στην 
περίπτωση που αυτή οδηγηθεί σε αδιέξοδο. Ο χρόνος εκτέλεσης της δραστηριότητας δεν 
πρέπει να υπερβαίνει τη µια διδακτική ώρα (45 λεπτά), αλλά για να υπάρχει χρόνος και 
για το τρίτο στάδιο όπου γίνεται ανάλυση της δραστηριότητας αµέσως µετά την 
εκτέλεσή της, καλό είναι ο χρόνος εκτέλεσης να είναι 15 έως 20 λεπτά.   
Στο δεύτερο στάδιο θα πρέπει να γίνει η ανάθεση των ρόλων σε συγκεκριµένους 

εκπαιδευόµενους. Η συµµετοχή των εκπαιδευόµενων θα πρέπει να είναι εθελοντική και 
ο εκπαιδευτής έχει την ευθύνη επιλογής των κατάλληλων εκπαιδευόµενων και την 
αντιστοίχισή τους µε τους ρόλους που απαιτεί η δραστηριότητα. 
Πριν από την εκτέλεση της δραστηριότητας θα πρέπει ο εκπαιδευτής µε µια σύντοµη 

διδασκαλία ή µε ερωτήσεις να θέσει στους συµµετέχοντες και τους θεατές το πλαίσιο, 
µέσα στο οποίο θα διεξαχθεί η δραστηριότητα.  
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Στο τρίτο στάδιο οι συµµετέχοντες και οι παρατηρητές-θεατές θα πρέπει να 
σχολιάσουν ενέργειες και διαλόγους που έγιναν κατά την εκτέλεση της δραστηριότητας. 
Ο καθηγητής θα πρέπει να βοηθά τη διαδικασία µε συγκεκριµένες ερωτήσεις ή µε ένα 
κατάλληλο φύλλο εργασίας έτσι ώστε να συνοψίζουν τις ενέργειες που παρατήρησαν 
και να προβλέπουν το αποτέλεσµα αυτών των ενεργειών. Επίσης θα πρέπει να 
συζητηθεί αν υπάρχουν εναλλακτικοί τρόποι προσέγγισης των µαθησιακών στόχων της 
δραστηριότητας.  
 
Η ΧΡΗΣΗ ΤΗΣ ΤΕΧΝΙΚΗΣ ΣΤΗΝ ΤΑΞΙΝΟΜΗΣΗ ΣΤΟΙΧΕΙΩΝ 
ΠΙΝΑΚΑ  
Στο µάθηµα Ανάπτυξη Εφαρµογών σε Προγραµµατιστικό Περιβάλλον το οποίο 

εξετάζεται πανελλαδικά στην Γ τάξη Τεχνολογικής κατεύθυνσης του Λυκείου, 
διδάσκεται ο αλγόριθµος ταξινόµησης φυσαλίδας (bubble sort). Ο αλγόριθµος αυτός 
είναι σηµαντικός αφού αποτελεί το µοναδικό τρόπο ταξινόµησης στοιχείων πίνακα που 
περιέχεται στο βιβλίο του µαθήµατος και συχνά αποτελεί θέµα εξέτασης στις 
Πανελλαδικές Εξετάσεις (Κανίδης & Ραχωβίτσας 2004). Επίσης έρευνες έχουν δείξει 
ότι οι µαθητές αντιµετωπίζουν προβλήµατα στη διαχείριση επαναληπτικών δοµών που 
χειρίζονται στοιχεία ενός πίνακα (Μαραγκός  & Γρηγοριάδου 2004).  
Για την βελτίωση της κατανόησης του αλγορίθµου ταξινόµησης επιχειρήθηκε µια 

διδακτική προσέγγιση του µέσω µιας δραστηριότητας που χρησιµοποιεί την τεχνική 
παιχνίδι ρόλων σε µια τάξη 22 µαθητών του 1ου Ενιαίου Λυκείου Βριλησσίων το 
σχολικό έτος 2004-2005. Η αναπαράσταση του αλγορίθµου µέσα από ένα παιχνίδι 
ρόλων δηµιουργεί στους µαθητές ένα πραγµατικό λειτουργικό µοντέλο όπου 
ξεκαθαρίζονται τα βήµατα και η τεχνική που χρησιµοποιεί ο αλγόριθµος.  
 
Προετοιµασία της δραστηριότητας 
Η δραστηριότητα σχεδιάστηκε έτσι ώστε να διεξαχθεί µέσα στη σχολική αίθουσα κατά 
τη διάρκεια µιας διδακτικής ώρας (45 λεπτά). Η όλη διαδικασία αποφασίστηκε να είναι 
πλήρως κατευθυνόµενη επειδή η αναπαράσταση έπρεπε να παρουσιάζει µε ακρίβεια τα 
διαδοχικά βήµατα του αλγορίθµου ταξινόµησης σε όλη την τάξη. Το παιχνίδι ρόλων 
αναπαριστούσε τη χρήση του αλγορίθµου φυσαλίδας για την ταξινόµηση ενός πλήθους 
µαθητών σε αύξουσα σειρά σύµφωνα µε το ύψος τους. Αποφασίστηκε επίσης η 
συµµετοχή του καθηγητή στο κεντρικό ρόλο του αλγορίθµου για λόγους οικονοµίας 
χρόνου ενώ ένα πλήθος µαθητών θα έπαιζε το ρόλο των αριθµητικών στοιχείων ενός 
µονοδιάστατου πίνακα που έπρεπε να ταξινοµηθούν. Επελέγη σαν αριθµητική τιµή των 
στοιχείων το ύψος των µαθητών σε εκατοστά, επειδή το ύψος είναι ένα στοιχείο που 
είναι άµεσα ορατό και εύκολο στην σύγκρισή του. Το ύψος κάθε µαθητή σε εκατοστά 
γράφτηκε µε εµφανή στοιχεία σε ειδικά καρτελάκια που κάθε µαθητής είχε στο στήθος 
του.  
Ο διδακτικός στόχος της δραστηριότητας ήταν η κατανόηση του µηχανισµού που 

χρησιµοποιεί ο αλγόριθµος ταξινόµησης φυσαλίδα µέσα από τη δηµιουργία ενός 
λειτουργικού µοντέλου.  

 



∆ιδακτική της Πληροφορικής 

Τα προσδοκώµενα µαθησιακά αποτελέσµατα ήταν, οι µαθητές µετά το τέλος της 
δραστηριότητας να είναι ικανοί να: 
• προσδιορίζουν το σηµείο έναρξης του αλγορίθµου σε σχέση µε τη σειρά των αριθµών  
• συµβολίζουν δύο διαδοχικά κελιά του πίνακα καθώς και τη σύγκρισή τους 
• αναλύουν και προσδιορίζουν τα βήµατα του αλγορίθµου  
• προβλέπουν τη θέση ενός στοιχείου µετά από ορισµένα βήµατα του αλγορίθµου.  
• περιγράφουν τις αναγκαίες αλλαγές έτσι ώστε η ταξινόµηση των αριθµών να είναι 
φθίνουσα. 
Στα πλαίσια της προετοιµασίας δηµιουργήθηκε ένα µικρό κείµενο µε οδηγίες και 

επεξηγήσεις του ρόλου των µαθητών που θα συµµετείχαν στην αναπαράσταση. Επίσης 
δηµιουργήθηκε ένα φύλλο ερωτήσεων για το τρίτο στάδιο που αφορά τη συζήτηση και 
την αξιολόγηση της δραστηριότητας. Οι ερωτήσεις ήταν σχετικές µε τα προσδοκώµενα 
µαθησιακά αποτελέσµατα.  
 
Εκτέλεση της δραστηριότητας 
Με την έναρξη του µαθήµατος ο καθηγητής ζήτησε από τους µαθητές να γράψουν στο 

τετράδιό τους τον αλγόριθµο ταξινόµησης που είχε παρουσιαστεί στο προηγούµενο 
µάθηµα. Οι µαθητές έγραψαν τον αλγόριθµο στο τετράδιό τους και ένας σηκώθηκε και 
έγραψε τον αλγόριθµο στον πίνακα σε µορφή ψευδοκώδικά. Ο καθηγητής έκανε µερικές 
ερωτήσεις όπως "Από πού αρχίζει η ταξινόµηση των στοιχείων" , "τι θα γίνει µετά από 
το πρώτο πέρασµα συγκρίσεων όλων των στοιχείων" και διαπίστωσε ότι αρκετοί 
µαθητές ενώ ήξεραν να γράφουν τον ψευδοκώδικα του αλγορίθµου δεν είχαν 
κατανοήσει τον τρόπο λειτουργίας του. Ο καθηγητής ανακοίνωσε ότι θα γίνει µια 
αναπαράσταση της λειτουργίας του αλγορίθµου µε µαθητές στη θέση των στοιχείων του 
πίνακα και ζήτησε την εθελοντική συµµετοχή των παιδιών. Προθυµοποιήθηκαν 6 
µαθητές και ο καθηγητής έγραψε µε µεγάλα ψηφία, σε καρτελάκια που είχε ετοιµάσει, 
το ύψος κάθε µαθητή και οι µαθητές καρφίτσωσαν τα καρτελάκια αυτά σε εµφανές 
σηµείο στο στήθος τους.  Οι µαθητές τοποθετήθηκαν σε µια τυχαία σειρά µπροστά από 
τα θρανία της τάξης και ο καθηγητής ανακοίνωσε ότι οι µαθητές αυτοί 
αντιπροσωπεύουν τα κελία ενός πίνακα ο οποίος περιέχει 6 στοιχεία µε αριθµητικές 
τιµές οι τιµές αυτές εµφανίζονται στα καρτελάκια τους. Ο καθηγητής θα παίξει το ρόλο 
του αλγορίθµου που θα ταξινοµήσει αυτά τα στοιχεία.  
Ο καθηγητής είπε δυνατά "Αρχή της διαδικασίας ταξινόµησης" και τοποθετήθηκε στο 

τέλος της σειράς των µαθητών-στοιχείων. Τοποθέτησε τα χέρια του στα καρτελάκια των 
δύο τελευταίων µαθητών και είπε "είναι ο αριστερός αριθµός µεγαλύτερος από το 
δεξιό;" Αν η απάντηση ήταν "Ναι" έδινε την εντολή "Αντιµετάθεση" και οι δύο µαθητές 
άλλαζαν θέση. Στη συνέχεια έλεγε "επόµενη εντολή" και έκανε ένα βήµα προς τα 
αριστερά.. Αν η απάντηση ήταν "Όχι" έλεγε µόνο το "επόµενη εντολή" και έκανε πάλι 
ένα βήµα προς τα αριστερά (προς την αρχή της σειράς των µαθητών). Στη συνέχεια 
επαναλάµβανε τη διαδικασία σύγκρισης µεταξύ των δύο νέων µαθητών- στοιχείων. 
Όταν έφτασε στη αρχή της σειράς των µαθητών ο καθηγητής δήλωσε "Τέλος πρώτου 
περάσµατος όλων των αριθµών" και µεταφερόταν στο τέλος της σειράς. Η ανωτέρω 
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διαδικασία επανελήφθη 5 φορές. Στο τέλος της όλης διαδικασίας ο καθηγητής δήλωσε 
"τέλος διαδικασίας ταξινόµησης".  
 
Συζήτηση και αξιολόγηση της δραστηριότητας 
Μετά το τέλος της διαδικασίας ζητήθηκε από τους µαθητές που παρατηρούσαν την 

αναπαράσταση να εκφράσουν τις παρατηρήσεις τους. Αρχικά ζητήθηκε αν στην 
διαδικασία που παρακολούθησαν αναγνώρισαν τα βήµατα που ακολουθεί η εκτέλεση 
του αλγορίθµου ταξινόµησης φυσαλίδα σε σύγκριση µε τη λεκτική µορφή του 
αλγορίθµου που ήταν γραµµένη στον πίνακα. Οι µαθητές δήλωσαν ότι αναγνώρισαν την 
αντιστοίχηση µεταξύ των ενεργειών που παρακολούθησαν και του αλγορίθµου 
ταξινόµησης. Ένας µαθητής παρατήρησε ότι οι µαθητές ήταν στη "σειρά" 
ταξινοµηµένοι ήδη από το τέταρτο "πέρασµα" συγκρίσεων των µαθητών και το πέµπτο 
πέρασµα δεν έκανε καµία αλλαγή. Ο καθηγητής πρότεινε να παρατηρήσουν τον 
αλγόριθµο που ήταν γραµµένος στον πίνακα και να ελέγξουν αν θα µπορούσε να 
σταµατήσει µόλις οι αριθµοί ήταν ταξινοµηµένοι. Μια µαθήτρια παρατήρησε ότι ο 
αλγόριθµος δεν περιέχει κάποια εντολή που να τον διακόπτει ή κάποιο µηχανισµό 
ελέγχου ολοκλήρωσης της ταξινόµησης των αριθµών. Στο σηµείο αυτό ο καθηγητής 
ανέφερε ότι ο αλγόριθµος φυσαλίδας δεν είναι ο µοναδικός αλγόριθµος ταξινόµησης 
που υπάρχει. Υπάρχουν παραλλαγές αυτού του αλγορίθµου που µπορούν να 
τερµατίσουν τον αλγόριθµο µόλις γίνει η ταξινόµηση των αριθµών καθώς και άλλοι 
αλγόριθµοι που µπορούν να εκτελέσουν την ταξινόµηση του ιδίου πλήθους αριθµών µε 
λιγότερα βήµατα.  
Στη συνέχεια δόθηκε στους µαθητές να συµπληρώσουν το ερωτηµατολόγιο για να 

διαπιστωθεί αν είχαν επιτευχθεί οι µαθησιακοί στόχοι της δραστηριότητας.  
 
ΑΝΑΛΥΣΗ ΤΩΝ ΑΠΑΝΤΗΣΕΩΝ 
Η επεξεργασία των απαντήσεων δείχνει ότι ένα µεγάλο πλήθος των µαθητών 

κατανόησαν ικανοποιητικά το µηχανισµό που χρησιµοποιεί ο αλγόριθµος ταξινόµησης 
φυσαλίδας.  
Συγκεκριµένα, όλοι οι µαθητές (100%) προσδιόρισαν ότι η σύγκριση των αριθµών 

αρχίζει από το τέλος του πίνακα. Είκοσι µαθητές (91%) συµβόλισαν σωστά δύο 
διαδοχικά κελιά Α(Ν-1) και Α(Ν) ενώ δεκα εξι (72%) έγραψαν σωστά τη σύγκριση τους 
µε χρήση µιας εντολής "Αν … τότε.."  
Σε ορισµένα θέµατα το ποσοστό των σωστών απαντήσεων δεν ήταν ικανοποιητικό 

αλλά σε αυτό µπορεί να επέδρασε και η µορφή της ερώτησης. Για παράδειγµα στην 
ερώτηση "Μπορείτε να προβλέψετε τι θα περιέχει το δεύτερο (ή το τρίτο) κελί µετά από 
τη δεύτερη (τρίτη) σειρά συγκρίσεων" µόνο το 45% των µαθητών µπόρεσε να 
προβλέψει τι θα περιέχει το δεύτερο και τρίτο κελί µετά από την δεύτερη και τρίτη σειρά 
συγκρίσεων αντίστοιχα. Ορισµένοι µαθητές απάντησαν µόνο µε ένα "ΝΑΙ" χωρίς 
δικαιολόγηση, και η απάντηση αυτή δεν ελήφθη υπόψη.  
Επίσης µόνο το 20% των µαθητών έγραψε σωστά τη συνθήκη που πρέπει να ισχύει 

για να γίνει η ταξινόµηση φθίνουσα.  
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ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΑ – ΜΕΛΛΟΝΤΙΚΑ ΣΧΕ∆ΙΑ  
Τα συµπεράσµατα από την εφαρµογή της τεχνικής διδασκαλίας παιχνίδι ρόλων για 

την διδασκαλία της ταξινόµησης στοιχείων σε µονοδιάστατους πίνακες είναι 
ενθαρρυντικά. Η όλη διαδικασία άρεσε στους µαθητές και αναζωογόνησε το ενδιαφέρον 
τους. Η ανάλυση των απαντήσεων έδειξε ότι η πλειοψηφία των µαθητών κατανόησε 
ορισµένους βασικούς παραµέτρους, όπως ότι η επεξεργασία των στοιχείων αρχίζει από 
το τέλος της σειράς των αριθµών καθώς και τη διαδικασία σύγκρισης και αντιµετάθεσης 
που ακολουθείται. Επίσης ένα σεβαστό ποσοστό κατανόησε ότι σε κάθε σειρά 
συγκρίσεων ένα στοιχείο τοποθετείται στη σωστή του θέση. Στα µελλοντικά µας σχέδια 
περιλαµβάνεται η επανάληψη της διδασκαλίας σε σύγκριση µε µια κλασική διδασκαλία 
σε διαφορετική οµάδα µαθητών έτσι ώστε να υπάρξουν συγκρίσιµα αποτελέσµατα. 
Επίσης σχεδιάζονται εναλλακτικές χρήσεις της τεχνικής στη διδασκαλία εννοιών που 
αφορούν τη δοµή και λειτουργία των εσωτερικών µονάδων του υπολογιστή.  
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