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Περίληψη 

Σκοπός της διπλωματικής εργασίας είναι η δημιουργία ενός εκπαιδευτικού σεναρίου 

με αντικείμενο την «Εισαγωγή στον Προγραμματισμό με τη βοήθεια του 

εκπαιδευτικού περιβάλλοντος Scratch» και σκοπό την ανάπτυξη της Υπολογιστικής 

Σκέψης. Απευθύνεται σε μαθητές της τελευταίας τάξης της Πρωτοβάθμιας 

Εκπαίδευσης. 

Πραγματοποιείται στην πλατφόρμα Moodle και υπολογίζεται να ολοκληρωθεί σε 14 

διδακτικές ώρες περίπου (ο χρόνος αλλάζει ανάλογα τον προσωπικό και ομαδικό 

ρυθμό των εκπαιδευομένων). 

Το ηλεκτρονικό αυτό μάθημα είναι δομημένο σύμφωνα με τα χαρακτηριστικά της 

Γνωστικής Μαθητείας και τα βήματα της Θεωρίας Μάθηση μέσω Σχεδίων Εργασίας.  

Σχεδιάστηκε σύμφωνα με τα χαρακτηριστικά και τις ανάγκες μαθητών ιδιωτικού 

σχολείου. Οι μαθητές χρησιμοποιούν καθημερινά στην εκπαιδευτική διαδικασία τους 

προσωπικούς μαθητικούς υπολογιστές τους και είναι εξοικειωμένοι με τις ΤΠΕ, τη 

χρήση του διαδικτύου και την ομαδική εργασία. Επίσης, εκπαιδευτικοί και μαθητές 

έχουν στην διάθεση τους ένα Σύστημα Διαχείρισης Μάθησης, το οποίο όμως 

χρησιμοποιούν έως τώρα σε απλό-βασικό επίπεδο για διαμοιρασμό μαθησιακών 

πόρων και συζητήσεις ομάδας. 

Η  μαθησιακή διαδικασία, που προτείνεται, συνδυάζει (blended learning) την 

διδασκαλία στην παραδοσιακή τάξη - με τη βοήθεια των νέων τεχνολογιών και της 

πλατφόρμας Moodle - και την εξ αποστάσεως διδασκαλία. 

Το εκπαιδευτικό σενάριο απαρτίζεται από δύο μέρη:  

 στο πρώτο γίνεται διδασκαλία μέσω φύλλων εργασίας και πειραματισμού των 

προγραμματιστικών εννοιών και πρακτικών,  

 στο δεύτερο οι μαθητές σε ομάδες δημιουργούν τα δικά τους έργα – ψηφιακά 

παιχνίδια, και  τα μοιράζονται στη Διαδικτυακή Κοινότητα. 
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Στο πρώτο μέρος, ο δάσκαλος χρησιμοποιεί το Moodle για να οργανώσει το μάθημα 

του, να δώσει οδηγίες, να διαμοιράσει το υλικό και να συλλέξει τις εργασίες των 

μαθητών. Βοηθά, επίσης, τους μαθητές να εξοικειωθούν με το σύστημα και τα 

υπόλοιπα λογισμικά, καθώς και με τη διαδικασία.  

Στην συνέχεια, όμως, οι μαθητές καλούνται να παρακολουθήσουν το μάθημα με την 

εξ αποστάσεως μέθοδο, να συνεργαστούν και να εκπονήσουν τις εργασίες τους.  
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1 Εισαγωγή 

Σε αυτό το κεφάλαιο γίνεται εισαγωγή στο θέμα που διαπραγματεύεται η 

συγκεκριμένη εργασία αναλύοντας το εκπαιδευτικό πρόβλημα και κατόπιν μια 

παρουσίαση του σκοπού και της δομής των περιεχομένων της. 

1.1 Εκπαιδευτικό Πρόβλημα 

Η Επιστήμη των Υπολογιστών είναι μια γνωστική περιοχή που περιλαμβάνει 

θεμελιώδεις αρχές, ενσωματώνει τεχνικές και μεθόδους με στόχο την επίλυση 

προβλημάτων και την προαγωγή της γνώσης  και εμπεριέχει έναν συγκεκριμένο 

τρόπο σκέψης που ονομάζεται «Υπολογιστική Σκέψη» (Computational Thinking). 

O όρος Υπολογιστική Σκέψη χρησιμοποιήθηκε για πρώτη φορά από τον Papert 

(1996). Ο ίδιος, στη δεκαετία του ’80, υποστήριξε πρώτος την ιδέα της ανάπτυξης 

της αλγοριθμικής σκέψης στα παιδιά, μέσα από τη χρήση της γλώσσας 

προγραμματισμού LOGO (Papert, 1991) και πρότεινε τον όρο Υπολογιστική Σκέψη 

για να περιγράψει ένα νέο τρόπο επίλυσης προβλημάτων που χρησιμοποιεί πολλές 

από τις τεχνικές της Πληροφορικής. 

Η Υπολογιστική Σκέψη, ως θεμελιώδης ανθρώπινη ικανότητα, αναφέρεται σε ένα 

σύνολο δεξιοτήτων γενικά εφαρμόσιμο που όλοι, όχι μόνο οι επιστήμονες των 

υπολογιστών, θα ήταν πρόθυμοι να μάθουν και να χρησιμοποιούν. Περιλαμβάνει 

έννοιες που είναι οικείες, όπως η ανάλυση του προβλήματος, η συλλογή και 

αναπαράσταση των δεδομένων, οι αναδρομικές σχέσεις, ο αλγόριθμος και οι 

διαδικασίες, κ.λπ. Η Υπολογιστική Σκέψη, συμπληρώνει και συνδυάζει τη 

μαθηματική σκέψη με τη σκέψη του μηχανικού.  

Σχετικά πρόσφατα, το 2006, η Jeanette Wing με άρθρο της ξεκίνησε τη συζήτηση για 

το ρόλο της «υπολογιστικής σκέψης» σε όλες τις επιστήμες. Η Wing υποστήριξε ότι 

η πρόοδος της Επιστήμης των Υπολογιστών επιτρέπει στους ερευνητές όλων των 

επιστημών να οραματίζονται νέες στρατηγικές επίλυσης προβλημάτων και να 
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δοκιμάζουν τις νέες λύσεις τόσο στον εικονικό (virtual) όσο και στον πραγματικό 

κόσμο. Η ραγδαία εξέλιξη της τεχνολογίας οδηγεί στην ανάγκη:  

η ανάπτυξη της υπολογιστικής σκέψης να ξεκινάει από την Πρωτοβάθμια 

εκπαίδευση.  

Οι σημερινοί μαθητές θα ζήσουν σε ένα περιβάλλον βαθύτατα επηρεασμένο από τις 

εξελίξεις στην Επιστήμη των Υπολογιστών και πολλοί από αυτούς θα δουλέψουν σε 

χώρους εργασίας, οι οποίοι είτε θα χρησιμοποιούν την Επιστήμη των Υπολογιστών, 

είτε θα είναι βαθύτατα επηρεασμένοι από αυτή. 

Επίσης, η Wing (2006) αναφέρει ότι είναι αναγκαία η αναγνώριση της 

Υπολογιστικής Σκέψης ως μιας βασικής ικανότητας που θα πρέπει να γίνει κτήμα 

όλου του εγγράμματου πληθυσμού μέσα από την υποχρεωτική εκπαίδευση, 

συμπληρώνοντας τις άλλες τρεις βασικές δεξιότητες: την ανάγνωση, τη γραφή και τα 

μαθηματικά. 

Η Υπολογιστική Σκέψη περιλαμβάνει τις εξής βασικές έννοιες και δεξιότητες: τη 

συλλογή, ανάλυση και αναπαράσταση δεδομένων, τη διάσπαση ενός προβλήματος, 

την αφαίρεση, τους αλγορίθμους και τις διαδικασίες, την αυτοματοποίηση, την 

παραλληλοποίηση και την προσομοίωση. 

Η Υπολογιστική Σκέψη θα έπρεπε να έχει σημαντικό ρόλο στο σχεδιασμό και την 

ανάπτυξη των προγραμμάτων σπουδών της Πληροφορικής και ΤΠΕ. Από το 2006 

και μετά, διάφοροι επιστημονικοί, επαγγελματικοί και επιχειρηματικοί φορείς 

κατανοώντας και θέλοντας να προωθήσουν την έννοια της Υπολογιστικής Σκέψης 

προχώρησαν σε μεγάλης κλίμακας έργα (Center of Computational Thinking - 

Carnegie Mellon, CSTA Computational Thinking Task Force, Google – Exploring 

Computational Thinking, κ.α.).  

Σύμφωνα με την πρόταση (CSTA Computer Science Standards, 2011) της Ένωσης 

Μηχανικών Πληροφορικής (ACM) για την Επιστήμη των Υπολογιστών στην 

Πρωτοβάθμια και Δευτεροβάθμια Εκπαίδευση, γίνεται ρητή αναφορά στην 
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Υπολογιστική Σκέψη. Προτείνεται η χρήση της Υπολογιστικής Σκέψης σε όλες τις 

επιστήμες για την επίλυση προβλημάτων, το σχεδιασμό συστημάτων, τη δημιουργία 

νέας γνώσης και την καλύτερη κατανόηση της δύναμης και των περιορισμών των 

υπολογιστών στη σύγχρονη εποχή. Η μελέτη της Υπολογιστικής Σκέψης επιτρέπει 

στους μαθητές να αντιλαμβάνονται, να αναλύουν και να λύνουν δύσκολα 

προβλήματα με επιλογή και εφαρμογή κατάλληλων στρατηγικών και εργαλείων, 

τόσο στον εικονικό όσο και στον πραγματικό κόσμο. Στη συγκεκριμένη πρόταση 

περιγράφονται αναλυτικά τα προσδοκώμενα μαθησιακά αποτελέσματα στην ενότητα 

της Υπολογιστικής Σκέψης για κάθε ηλικιακή ομάδα μαθητών.  

Συγκεκριμένα για την βαθμίδα του δημοτικού προτείνεται να διδάσκονται 

θεμελιώδεις έννοιες της επιστήμης των υπολογιστών μέσω της ολοκλήρωσης 

βασικών δεξιοτήτων της τεχνολογίας με απλές ιδέες της υπολογιστικής σκέψης. Οι 

εμπειρίες μάθησης πρέπει να είναι ελκυστικές, να εμπλέκουν τους μαθητές και να 

τους βοηθούν να δουν την πληροφορική σαν ένα σημαντικό τμήμα του κόσμου τους. 

Πρέπει να σχεδιάζονται με γνώμονα την ενεργητική μάθηση, τη δημιουργικότητα, 

την εξερεύνηση και συχνά να εμπλέκονται στα προγράμματα σπουδών των άλλων 

μαθημάτων όπως είναι τα μαθήματα των κοινωνικών επιστημών, της γλώσσας, των 

μαθηματικών και των φυσικών επιστημών. 

Στη χώρα μας η αναζήτηση του ρόλου της Πληροφορικής στη γενική εκπαίδευση 

έχει προκαλέσει ποικίλες αντιδράσεις, για τον λόγο αυτό πολλοί επιστήμονες του 

χώρου κρίνουν σημαντικό να ξεκινήσει ένας ουσιαστικός και εκτεταμένος διάλογος 

για το θέμα. Ενώ, αποτελεί κοινή πεποίθηση ότι η εισαγωγή των Η/Υ στα σχολεία 

είναι σκόπιμη και αναπόφευκτη, οι προσεγγίσεις για το εγχείρημα αυτό διαφέρουν 

σημαντικά. Η εισαγωγή της Πληροφορικής αναγνωρίζεται ως ξεχωριστό και 

αυτόνομο γνωστικό αντικείμενο που περιέχει τη διδασκαλία του τρόπου λειτουργίας 

των Η/Υ, του Προγραμματισμού και την προσέγγιση του ψηφιακού γραμματισμού 

στις ΤΠΕ, όμως η έμφαση δίνεται στην εξοικείωση με εφαρμογές λογισμικού και την 

ανάπτυξη δεξιοτήτων χρήσης των Η/Υ (Μαυρουδή κ.α., 2014).   
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1.2 Σκοπός της εργασίας 

Σκοπός της παρούσας εργασίας είναι η δημιουργία ενός πρότυπου ηλεκτρονικού 

μαθήματος με αντικείμενο την εισαγωγή στον Προγραμματισμό με τη βοήθεια του 

εκπαιδευτικού περιβάλλοντος Scratch και σκοπό την ανάπτυξη της Υπολογιστικής 

Σκέψης. Απευθύνεται σε μαθητές της τελευταίας τάξης της Πρωτοβάθμιας 

Εκπαίδευσης.   

Το ηλεκτρονικό αυτό μάθημα είναι δομημένο σύμφωνα με τα χαρακτηριστικά της 

Γνωστικής Μαθητείας (Cognitive Apprenticeship) και τα βήματα της Θεωρίας 

Μάθησης μέσω Σχεδίων Εργασίας (Project Based Learning).  

Πραγματοποιείται στην πλατφόρμα Moodle και ολοκληρώνεται σε 14 διδακτικές 

ώρες περίπου (ο χρόνος αλλάζει ανάλογα τον προσωπικό και ομαδικό ρυθμό των 

εκπαιδευομένων). 

1.3 Δομή της εργασίας 

Στο πρώτο κεφάλαιο γίνεται εισαγωγή στο θέμα που διαπραγματεύεται η 

συγκεκριμένη εργασία και κατόπιν μια παρουσίαση του σκοπού και της δομής των 

περιεχομένων της. 

Το δεύτερο κεφάλαιο περιέχει παρουσίαση του επιλεγμένου εκπαιδευτικού 

περιβάλλοντος Scratch, καθώς και των διαδικτυακών κοινοτήτων μάθησης που 

συνδέονται με αυτό. Επίσης, επιχειρείται σύνδεση του εκπαιδευτικού περιβάλλοντος 

Scratch με τις Θεωρίες Μάθησης και τις δεξιότητες του 21ου αιώνα, καθώς και 

αναφορά στις προγραμματιστικές έννοιες και δεξιότητες που υποστηρίζονται από το 

περιβάλλον. 

Στο τρίτο κεφάλαιο αναφέρονται τα βήματα που ακολουθήθηκαν για το σχεδιασμό 

ενός εκπαιδευτικού σεναρίου με αντικείμενο την εισαγωγή στον Προγραμματισμό 

για να υλοποιηθεί στο πλαίσιο του μαθήματος της Πληροφορικής σε μαθητές της Στ΄ 

Δημοτικού με την χρήση του εκπαιδευτικού περιβάλλοντος Scratch. 
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Στο τέταρτο κεφάλαιο περιγράφονται αναλυτικά οι φάσεις και δραστηριότητες του 

εκπαιδευτικού σεναρίου, καθώς και λεπτομέρειες για τον τρόπο χρήσης του LMS – 

Moodle και του σχεδιασμού των μαθησιακών αντικειμένων. 

Στο πέμπτο κεφάλαιο καταγράφονται τα βήματα, τα αποτελέσματα και τα 

συμπεράσματα της αξιολόγησης του ηλεκτρονικού μαθήματος – εκπαιδευτικού 

σεναρίου από ειδικούς του κλάδου της πληροφορικής και της εξ αποστάσεως 

εκπαίδευσης. 

Τέλος, στο έκτο κεφάλαιο αναφέρονται μελλοντικές κατευθύνσεις και προτάσεις για 

επέκταση του σεναρίου. 

1.4 Σύνοψη 

Σε αυτό το κεφάλαιο επιχειρήθηκε η εισαγωγή στο θέμα που διαπραγματεύεται η 

συγκεκριμένη εργασία αναλύοντας το εκπαιδευτικό πρόβλημα και κατόπιν η 

παρουσίαση του σκοπού και της δομής των περιεχομένων της. 
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2 Παρουσίαση Εκπαιδευτικού Περιβάλλοντος Scratch και 

Θεωρητικό Πλαίσιο 

Αυτό το κεφάλαιο περιέχει παρουσίαση και περιγραφή του επιλεγμένου 

εκπαιδευτικού περιβάλλοντος Scratch, καθώς και των διαδικτυακών κοινοτήτων 

μάθησης που συνδέονται με αυτό. Επίσης, επιχειρείται σύνδεση του εκπαιδευτικού 

περιβάλλοντος Scratch με τις Θεωρίες Μάθησης και τις δεξιότητες του 21ου αιώνα, 

καθώς και αναφορά στις προγραμματιστικές έννοιες και δεξιότητες που 

υποστηρίζονται από το περιβάλλον. 

2.1 Εκπαιδευτικό Περιβάλλον Προγραμματισμού Υπολογιστών 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 ενεργή 

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. Έχει σχεδιαστεί 

για χρήση από την ηλικία των 8 ετών.  

Στοχεύει στην ανάπτυξη βασικών ικανοτήτων όπως: δημιουργική σκέψη, σαφή 

επικοινωνία, συστηματική ανάλυση, αποδοτική συνεργασία, επαναληπτικό-

προοδευτικό σχεδιασμό και δεξιοτήτων δια βίου μάθησης.  

Θεωρείται από μια μεγάλη μερίδα μαθητών, εκπαιδευτικών και ερευνητών ως το πιο 

αποδοτικό και αποτελεσματικό εργαλείο ανάπτυξης γνωστικών δεξιοτήτων 

προγραμματισμού σε μικρές ηλικίες (Φεσάκης & Δημητρακοπούλου, 2007). Τα 

παιδιά που προγραμματίζουν στο Scratch έρχονται σε επαφή με σημαντικές 

μαθηματικές και υπολογιστικές ιδέες, ενώ παράλληλα κατανοούν καλύτερα τη γενική 

διαδικασία του σχεδιασμού. Επειδή χρησιμοποιεί ευχάριστα γραφικά, έχει ένα 

ιδιαίτερα εύχρηστο «drag & drop» περιβάλλον εντολών και φέρει καινοτομίες στην 
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προσέγγιση δυσνόητων εννοιών και τεχνικών προγραμματισμού, φαίνεται να 

καθιστά τον προγραμματισμό περισσότερο ενδιαφέροντα στα μάτια μαθητών αλλά 

και εκπαιδευτικών. 

Το ελεύθερο λογισμικό Scratch (Lifelong Kindergarten Group at MIT Lab, 2009) 

είναι άλλο ένα Logo-like προγραμματιστικό περιβάλλον, αφού κατάγεται από τη 

γλώσσα προγραμματισμού Logo (που δημιουργήθηκε από τους Daniel G. Bobrow, 

Wally Feurzeig, Seymour Papert και Cynthia Solomon, το 1967), δηλαδή 

συμπεριλαμβάνει: 

 τη γλώσσα προγραμματισμού Logo με την Χελώνα (Turtle), η οποία 

επιτρέπει στους μαθητές να σχεδιάζουν γεωμετρικά σχήματα και να κάνουν 

Μαθηματικά (Γεωμετρία της Χελώνας).  Η γλώσσα είναι έτσι δομημένη ώστε 

να διευκολύνει το έργο του χρήστη ο οποίος προσπαθεί να αντιμετωπίσει 

προβλήματα κάθε είδους, με τη βοήθεια του υπολογιστή. 

 μια παιδαγωγική αντίληψη η οποία υιοθετεί τις βασικές αρχές της Πιαζετικής 

Θεωρίας του Εποικοδομητισμού (Constructivism) για την ανάπτυξη της 

νόησης αλλά και τις εμπλουτίζει στο πλαίσιο του ρεύματος του 

Οικοδομισμού (Constructionism) (Papert, 1999).  

Όμως, το Scratch δεν είναι μόνο ένα Logo-like προγραμματιστικό περιβάλλον. 

Παράλληλα αποτελεί ένα εύκολο εκπαιδευτικό εργαλείο αντικειμενοστρεφούς 

προγραμματισμού για την κατασκευή σύνθετων προγραμμάτων που αποτελούνται 

από αντικείμενα, τα οποία έχουν τις δικές τους ιδιότητες, στιγμιότυπα και αντίστοιχες 

μεθόδους.  

Κατά το σχεδιασμό της γλώσσας, η κύρια προτεραιότητα ήταν να γίνει η γλώσσα και 

το περιβάλλον αυτονόητο και εύκολη η εκμάθηση τους από παιδιά που δεν είχαν 

προηγούμενη προγραμματιστική εμπειρία. Η εστίαση ήταν πάντα στην παιγνιώδη 

μάθηση, ώστε τα παιδιά του δημοτικού σχολείου να μπορούν να κάνουν απλά έργα, 

οι έφηβοι να μπορούν γρήγορα να έχουν εκπληκτικά αποτελέσματα και οι 

εκπαιδευτικοί να βρουν εύκολους τρόπους να διδάξουν τις βασικές αρχές και δομές 
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του προγραμματισμού. Οι εντολές και οι δομές δεδομένων είναι απλές και είναι 

γραμμένες στην καθομιλουμένη, και η δομή του προγράμματος μπορεί να σχεδιαστεί 

όπως ένα παζλ, με αποσπώμενα κομμάτια κώδικα που μπορούν να μετακινηθούν και 

προσαρμοστούν μαζί. 

Ο κώδικας ομαδοποιείται σε διαφορετικά αντικείμενα, καθένα από τα οποία μπορεί 

να κινηθεί ανεξάρτητα και να έχει πολλαπλές ενδυμασίες για δημιουργία κινούμενης 

εικόνας. 

Κάθε ιστορία – σενάριο στο Scratch εξελίσσεται σε ένα ψηφιακό σκηνικό (Stage) 

στην οθόνη του υπολογιστή όπως γίνεται και στο θέατρο. 

Στο Παράρτημα Α υπάρχει αναλυτική περιγραφή του εκπαιδευτικού περιβάλλοντος 

του Scratch. 

2.2 Προγραμματιστικές Έννοιες που υποστηρίζονται από το Scratch 

Οι προγραμματιστικές έννοιες που υποστηρίζονται από το Scratch καταγράφονται 

στον παρακάτω πίνακα (Πίνακας 1) μαζί με παραδείγματα από το περιβάλλον αυτό 

(Lifelong Kindergarten Group, 2009; Resnick, et al., 2009):  

Πίνακας 1: Πίνακας με Προγραμματιστικές Έννοιες και Παραδείγματα από το 

Scratch  

Έννοια Επεξήγηση 
Παράδειγμα από το περιβάλλον του 

Scratch 

Ακολουθία 

Η δημιουργία ενός προγράμματος στο 

Scratch απαιτεί συστηματική σκέψη 

σχετικά με τη σειρά των βημάτων που 

θα ακολουθηθούν. 

 

Επανάληψη/ 

Βρόχοι 

επανάληψης 

Οι εντολές «για πάντα» και 

«επανάλαβε…» μπορούν να 

χρησιμοποιηθούν ως βρόχοι 

επανάληψης (επανάληψη μιας σειράς 

εντολών). 
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Εντολές 

Συνθήκης 

Οι εντολές «εάν...» και «εάν…αλλιώς»  

ελέγχουν αν ικανοποιείται μια 

συνθήκη. 

 

Μεταβλητές 

Υπάρχουν σχετικές εντολές για 

δημιουργία και χρήση «μεταβλητών» 

μέσα στο πρόγραμμα. Οι μεταβλητές 

μπορούν να αποθηκεύσουν αριθμούς ή 

αλφαριθμητικά. Το Scratch 

υποστηρίζει τόσο τις δημόσιες όσο και 

τις ιδιωτικές μεταβλητές. 

 

Λίστες 

(Πίνακες) 

Υπάρχουν σχετικές εντολές για 

αποθήκευση και πρόσβαση σε «λίστες» 

αριθμών και αλφαριθμητικών. Μια 

λίστα μπορεί να θεωρηθεί ως ένας 

δυναμικός πίνακας δεδομένων. 
 

Διαχείριση 

γεγονότων 

Παραδείγματα διαχείρισης γεγονότων 

αποτελούν οι εντολές «όταν το 

πλήκτρο…πατηθεί» και «όταν γίνει 

κλικ», οι οποίες ενεργοποιούνται από 

γεγονότα που προκαλεί ο χρήστης ή 

άλλο τμήμα του προγράμματος. 

 

Πολυνηματική 

(παράλληλη) 

εκτέλεση 

Η ταυτόχρονη μεταπήδηση σε δύο 

διαφορετικά σενάρια δημιουργεί δύο 

ανεξάρτητα νήματα για την παράλληλη 

εκτέλεσή τους. 

 

Συνεργασία και 

συγχρονισμός 

Οι εντολές «μετάδωσε» και «όταν 

λάβω» επιτρέπουν στις διάφορες 

μορφές να συνεργάζονται. Η εντολή 

«μετάδωσε ... και περίμενε» επιτρέπει 

το συγχρονισμό. 

Η Μορφή 1 μεταδίδει το μήνυμα “νίκη”, 

όταν ικανοποιηθεί μια συνθήκη. 

 
Το σενάριο της Μορφής 2 

ενεργοποιείται όταν ληφθεί το μήνυμα 

“νίκη”. 
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Είσοδος 

πληκτρολογίου 

Η εντολή «ρώτησε … και περίμενε» 

προτρέπει τον χρήστη να 

πληκτρολογήσει μια απάντηση, η 

οποία αποθηκεύεται στην εντολή 

«απάντηση». 

 

Τυχαίοι αριθμοί 

Η εντολή «τυχαία επιλογή» παρέχει 

τυχαίους ακέραιους αριθμούς μέσα σε 

ορισμένο διάστημα τιμών. 

 

Λογική του 

Boole 

Οι τελεστές «και», «ή» και «όχι» είναι 

παραδείγματα της λογικής του Boole. 

 

Δυναμική 

αλληλεπίδραση 

Οι εντολές «ποντίκι x», «ποντίκι y» και 

«ένταση»  μπορούν να 

χρησιμοποιηθούν ως δυναμική είσοδος 

για αλληλεπίδραση πραγματικού 

χρόνου. 
 

Σχεδίαση 

επιφάνειας 

χρήστη 

Στο Scratch παρέχεται η δυνατότητα 

σχεδίασης διαδραστικής επιφάνειας 

χρήστη, πχ. με χρήση μορφών που 

αντιδρούν όταν γίνεται κλικ πάνω τους.  

 

2.3 Ανάπτυξη των δεξιοτήτων του 21ου αιώνα με χρήση του περιβάλλοντος 

Scratch  

Σύμφωνα με τη μελέτη (Maloney, et. al, 2006), το Scratch υποστηρίζει την ανάπτυξη 

των δεξιοτήτων του 21ου αιώνα, όπως αυτές περιγράφονται από το Partnership for 

the 21st Century (2003). Πιο συγκεκριμένα, οι εννιά δεξιότητες κατηγοριοποιούνται 

σε τρεις κατηγορίες και στο σημείο αυτό θα αναφέρουμε τους τρόπους με τους 

οποίους η χρήση του Scratch συντελεί στην καλλιέργειά τους.  
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2.3.1 Δεξιότητες συνεργασίας και πληροφορίας 

 Πληροφορίες και δεξιότητες τεχνολογικού εγγραμματισμού 

Δουλεύοντας με τα έργα στο Scratch οι μαθητές μαθαίνουν να επιλέγουν, να 

δημιουργούν και να διαχειρίζονται μορφές μέσων, όπως είναι το κείμενο, οι εικόνες 

και οι ηχογραφήσεις. Καθώς οι μαθητές αποκτούν εμπειρία, δημιουργώντας με τα 

μέσα, γίνονται πιο διορατικοί και κριτικοί στην ανάλυση των μέσων που βλέπουν στο 

περιβάλλον γύρω τους. 

 Δεξιότητες επικοινωνίας 

Η αποτελεσματική επικοινωνία στη σημερινή εποχή περιλαμβάνει κάτι παραπάνω 

από την ικανότητα να διαβάζουμε και να γράφουμε κείμενο. Με το Scratch οι νέοι 

άνθρωποι συμμετέχουν στην επιλογή, στον χειρισμό και στην ενσωμάτωση ποικιλίας 

μέσων με σκοπό να εκφραστούν δημιουργικά. 

2.3.2  Δεξιότητες σκέψης και επίλυσης προβλημάτων (Problem-Solving)  

 Κριτική σκέψη και συστημική σκέψη 

Καθώς μαθαίνουν να προγραμματίζουν στο Scratch, οι μαθητές συμμετέχουν σε 

συλλογισμούς κριτικής σκέψης και διαδικασίες σκέψης. Για να φτιάξουν τα project 

τους, οι μαθητές χρειάζονται να συγχρονίσουν τα αντικείμενα με τις διαφορετικές 

ενέργειες (programmable moving objects). Η ικανότητα προγραμματισμού με 

αλληλεπίδραση παρέχει στους μαθητές άμεση εμπειρία με την αντίληψη, την 

ανατροφοδότηση (feedback) και άλλες θεμελιώδεις έννοιες.  

 Προσδιορισμός, διατύπωση και επίλυση προβλήματος 

Στο Scratch η διαδικασία δημιουργίας ενός έργου περιλαμβάνει την σύλληψη της 

ιδέας, έπειτα την σκέψη για τον χωρισμό του προβλήματος σε βήματα και τέλος την 

εφαρμογή της χρησιμοποιώντας τα δομικά στοιχεία. Μέσω της διαδικασίας 

σχεδιασμού, οι μαθητές συμμετέχουν στην πειραματική και επαναληπτική επίλυση 

προβλήματος. 
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 Δημιουργικότητα 

Το Scratch ενθαρρύνει τη δημιουργική σκέψη, μία όλο και περισσότερο σημαντική 

δεξιότητα στο σημερινό κόσμου που αλλάζει συνεχώς. Βάζει τους μαθητές στην 

διαδικασία να επιδιώξουν πρωτότυπες λύσεις σε απροσδόκητα προβλήματα- όχι μόνο 

στο να μάθουν πώς να λύνουν προκαθορισμένα προβλήματα, αλλά να είναι έτοιμοι 

να βρουν νέες λύσεις που προκύπτουν από νέες ευκαιρίες. 

2.3.3 Δεξιότητες διαπροσωπικές και ενδοπροσωπικές-ενδοκεντρικές 

 Δεξιότητες συνεργασίας 

Λόγω των απλών δομικών στοιχείων με γραφικά, ο κώδικας προγραμματισμού είναι 

πιο εύκολα να διαβαστεί και να μοιραστεί από άλλες γλώσσες προγραμματισμού. Τα 

αντικείμενα και η μορφή του κώδικα υποστηρίζουν την συνεργασία, διευκολύνουν 

τους μαθητές να ανταλλάξουν έργα, αντικείμενα και κώδικα. 

 Ενδοπροσωπικές δεξιότητες  

Το να έχεις μια ιδέα και να τη σχεδιάζεις στο Scratch απαιτεί επιμονή και εξάσκηση. 

Όταν οι μαθητές δουλεύουν πάνω στην ιδέα του έργου τους, οι ιδέες τους 

ενεργοποιούν τα εσωτερικά κίνητρα για να ξεπεράσουν τις προκλήσεις και τις 

απογοητεύσεις αντιμετωπίζοντάς τα με τη διαδικασία σχεδιασμού και επίλυσης 

προβλήματος. 

 Υπευθυνότητα και προσαρμοστικότητα 

Όταν οι μαθητές σχεδιάζουν τα έργα τους, έχουν ένα ακροατήριο στο μυαλό τους και 

σκέφτονται πως πρόκειται να αντιδράσουν οι άλλοι άνθρωποι στα έργα τους. Επειδή 

είναι εύκολο να αλλάξεις και να αναθεωρήσεις τα έργα, οι μαθητές μπορούν να τα 

τροποποιήσουν βασισμένοι στη ανατροφοδότηση που παίρνουν από τους άλλους. 

 Κοινωνική ευθύνη 

Λόγω του ότι τα έργα σε Scratch είναι διαμοιράσιμα, οι μαθητές μπορούν να τα 

χρησιμοποιήσουν, για να προκαλέσουν συζήτηση για σημαντικά θέματα με άλλα 

μέλη του άμεσου μαθησιακού τους περιβάλλοντος ή της ευρύτερης κοινότητας. 
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2.4 Η Διαδικτυακή Κοινότητα του Scratch 

Η Διαδικτυακή Κοινότητα του Scratch (http://scratch.mit.edu/) είναι ένας 

δικτυακός τόπος ο οποίος επιτρέπει στους χρήστες του από οποιοδήποτε σημείο του 

κόσμου να μοιραστούν τα δικά τους διαδραστικά έργα. Η κοινότητα αριθμεί 

περισσότερα από 20.300.000 εγγεγραμμένα μέλη, και 24.340.000 αναρτημένα έργα, 

τα οποία ποικίλουν από βίντεο παιχνίδια έως κινούμενες ιστορίες, και από 

προσομοιώσεις που αφορούν τις φυσικές επιστήμες μέχρι έργα χορού.  Ο δικτυακός 

τόπος και οι συντελεστές του ελπίζουν να αποτελέσουν παράδειγμα για το πώς οι 

τεχνολογίες διαδικτύου μπορούν να ενισχύσουν την εμπλοκή των νέων στη 

συμμετοχική κουλτούρα για την ανάπτυξη δεξιοτήτων του 21ου αιώνα. 

Το σλόγκαν του Scratch (Εικόνα 1) είναι "Φαντάσου – Φτιάξε – Μοιράσου" 

(Monroy-Hernández, 2009).  

 

Εικόνα 1: Σλόγκαν του Scratch 

Η έμφαση στο μοίρασμα είναι σημαντικό μέρος της παιδαγωγικής για το Scratch: τα 

προγράμματα δεν θεωρούνται μαύρα κουτιά, αλλά αντικείμενα που μπορούν να 

αναμιχθούν για τη δημιουργία νέων έργων. Ο πηγαίος κώδικας τους είναι διαθέσιμος, 

και η επαναχρησιμοποίηση και ανάμιξη των προγραμμάτων συνεισφέρει στη 

γρήγορη εκμάθηση και την παραγωγικότητα με το Scratch. 

http://scratch.mit.edu/
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Μέλος της διαδικτυακής αυτής κοινότητας μπορεί να γίνει ο καθένας. Η κοινότητα 

του Scratch παρέχει στα μέλη της τη δυνατότητα: 

 να ανταλλάξουν ιδέες και απόψεις με άλλα μέλη, 

 να εμπλακούν ενεργά σε μια κοινότητα πρακτικής και μάθησης, 

 να έχουν το δικό τους χώρο για την έκθεση των έργων τους, 

 να σχολιάζουν τα έργα των άλλων μελών και να παίρνουν σχόλια για τα δικά τους 

έργα, 

 να έχουν πλήρη πρόσβαση στον τρόπο που έχουν δημιουργηθεί οι εφαρμογές, 

ώστε να τις τροποποιούν για τις δικές του ανάγκες και να τις επαναχρησιμοποιούν. 

Σε ξεχωριστή σελίδα (Εικόνα 2) στην κοινότητα δίνονται οδηγίες – συμβουλές για 

την διατήρηση του Scratch ως μια φιλική και δημιουργική κοινότητα, όπου όλα τα 

μέλη να αισθάνονται ευπρόσδεκτα. 

 

Εικόνα 2: Οδηγίες – συμβουλές χρήσης της Διαδικτυακής Κοινότητας του Scratch 
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2.5 Διαδικτυακή Κοινότητα Εκπαιδευτικών του Scratch  

Παράλληλα με την Διαδικτυακή Κοινότητα του Scratch, τον Ιούλιο του 2009 

ξεκίνησε και αναπτύχτηκε η Διαδικτυακή Κοινότητα Εκπαιδευτικών 

(http://scratched.media.mit.edu/).  

 

Εικόνα 3: Λογότυπο Διαδικτυακής Κοινότητας Εκπαιδευτικών του Scratch  

Είναι μια κοινότητα από καθηγητές που χρησιμοποιούν το Scratch μοιράζονται 

εκατοντάδες πηγές, συμμετέχουν σε συζητήσεις, παρακολουθούν διαδικτυακά 

μαθήματα, ανταλλάσσουν απόψεις και συνεργάζονται. Η κοινότητα αυτή αριθμεί 

περισσότερα από 14.500 μέλη. 

 

Εικόνα 4: Χάρτης διασποράς μελών Διαδικτυακής Κοινότητας Εκπαιδευτικών του 

Scratch  

http://scratched.media.mit.edu/
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2.6 Θεωρητικό πλαίσιο 

Το Scratch προωθεί την ανάπτυξη δεξιοτήτων επίλυσης προβλήματος (problem-

solving) και σχεδίασης ερευνητικών εργασιών (project-design skills), όπως  ο 

λογικός συλλογισμός (logical reasoning), τα προβλήματα εκσφαλμάτωσης 

(debugging problems), η ανάπτυξη ιδεών από την αρχική σύλληψη έως την 

ολοκλήρωσης μιας ερευνητικής εργασίας και η σταθερή εστίαση και επιμονή. 

Στο πλαίσιο της παρούσης εργασίας θα εστιάσουμε:  

 στη σύνδεση του εκπαιδευτικού περιβάλλοντος Scratch με τις θεωρίες του 

Εποικοδομητισμού και Οικοδομισμού,  

 την σχεδίαση ενός σεναρίου για αρχάριους (μαθητές Δημοτικού) εισαγωγής στον 

Προγραμματισμό, και 

 την ανάπτυξη του σεναρίου σε μορφή Ηλεκτρονικού Μαθήματος σύμφωνου με 

τις μεθόδους του μοντέλου της Γνωστικής Μαθητείας. 

2.6.1 Εποικοδομισμός και Κατασκευαστικός Εποικοδομισμός (Constructivism 

and Constructionism) 

Η Εποικοδομιστική Θεωρία Μάθησης, η οποία αναπτύχθηκε από τον Ελβετό 

ψυχολόγο Jean Piaget, βλέπει τη μάθηση ως μια ενεργή διαδικασία στην οποία οι 

εκπαιδευόμενοι κατασκευάζουν συνεχώς νέα γνώση από τις εμπειρίες της 

καθημερινότητάς τους. Σύμφωνα με τη συγκεκριμένη θεωρία, οι εκπαιδευόμενοι δεν 

επεξεργάζονται ιδέες τρίτων, τις σκέφτονται οι ίδιοι. Αυτό αποτελεί τη βάση για 

πολλές πρωτοβουλίες εκπαιδευτικών μεταρρυθμίσεων.  

Η Κατασκευαστική Εποικοδομιστική Προσέγγιση στην εκπαίδευση, η οποία 

αναπτύχθηκε από τον καθηγητή του MIT Seymour Papert, βασίζεται σε δυο τύπους 

κατασκευών: υποστηρίζει ότι οι άνθρωποι κατασκευάζουν νέα γνώση με εξαιρετική 

επιτυχία όταν εμπλέκονται στην κατασκευή πραγμάτων της καθημερινότητας. 

Μπορεί να κατασκευάζουν κάστρα στην άμμο, μηχανές LEGO, ή προγράμματα στον 

υπολογιστή. Αυτό που είναι σημαντικό είναι ότι εμπλέκονται ενεργά στη δημιουργία 



«ΕΦΑΡΜΟΓΕΣ ΤΟΥ SCRATCH ΣΤΗ ΔΙΔΑΣΚΑΛΙΑ ΤΗΣ ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΚΗΣ» 

 

 

30 

πραγμάτων τα οποία έχουν ιδιαίτερη σημασία για τους ίδιους και για τα άτομα γύρω 

τους. (Resnick, 2007a). 

Τι όμως μαθαίνουν οι μαθητές καθώς δημιουργούν διαδραστικές ιστορίες, κινούμενα 

σχέδια, παιχνίδια και τέχνη μέσω του Scratch; 

Από τη μια, μαθαίνουν μαθηματικές έννοιες σχετικές με τον υπολογιστή, οι οποίες 

εμπεριέχονται στο Scratch. Καθώς οι μαθητές λύνουν προβλήματα στο Scratch, 

μαθαίνουν βασικές έννοιες γύρω από τον προγραμματισμό, όπως η επανάληψη και οι 

συνθήκες. Επίσης, κατανοούν βασικές μαθηματικές έννοιες όπως οι συντεταγμένες, 

οι μεταβλητές και οι τυχαίοι αριθμοί.  

Το βασικό είναι ότι οι μαθητές μαθαίνουν βασικές έννοιες σε ένα πλαίσιο που έχει 

νόημα για αυτούς και τους παρέχει κίνητρο. Όταν οι μαθητές μαθαίνουν μεταβλητές 

σε  παραδοσιακές τάξεις άλγεβρας, συνήθως νιώθουν μικρή προσωπική σύνδεση με 

τις έννοιες. Αλλά όταν μαθαίνουν τις μεταβλητές στο πλαίσιο του Scratch, μπορούν 

να χρησιμοποιήσουν τις μεταβλητές αμέσως με τρόπους που έχουν νόημα: έλεγχος 

της ταχύτητας του αντικειμένου ή παρακολούθηση της βαθμολογίας σε ένα παιχνίδι 

που δημιούργησαν.  

Καθώς οι μαθητές δουλεύουν με έργα του Scratch, μαθαίνουν επίσης και για τη 

διαδικασία σχεδίασης. Συνήθως οι μαθητές ξεκινούν με μια ιδέα, δημιουργούν ένα 

πρωτότυπο, πειραματίζονται με αυτό, το διορθώνουν όταν κάτι πάει λάθος, παίρνουν 

ανάδραση από τρίτους και στη συνέχεια το ανασχεδιάζουν. Είναι ένας συνεχής 

έλικας (Εικόνα 5): σύλληψη μιας ιδέας, δημιουργία έργου η οποία οδηγεί σε νέες 

ιδέες, οι οποίες οδηγούν σε νέα έργα και ούτω καθεξής. (Resnick, 2007c). 
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Εικόνα 5: Έλικας διαρκούς σκέψης  

Σε αυτή τη διαδικασία, οι μαθητές φαντάζονται το τι θέλουν να κάνουν, δημιουργούν 

ένα έργο με βάση τις ιδέες τους, παίζουν με τις δημιουργίες τους, διαμοιράζονται τις 

ιδέες τους, και τις δημιουργίες τους με άλλους, και αναστοχάζονται πάνω στις 

εμπειρίες τους – όλη αυτή η διαδικασία τους οδηγεί στο να φανταστούν νέες ιδέες 

και έργα. Καθώς οι μαθητές περνούν από αυτήν τη διαδικασία, ξανά και ξανά, 

μαθαίνουν να αναπτύσσουν τις δικές τους ιδέες, να τις δοκιμάζουν, να ελέγχουν τα 

όρια, να πειραματίζονται με τις εναλλακτικές, να λαμβάνουν ανάδραση από τους 

άλλους, και να επινοούν νέες ιδέες με βάση τις εμπειρίες τους. 

2.6.2 Μάθηση μέσω Σχεδίων Εργασίας 

Ως μεθοδολογία για τον σχεδιασμό αυτής της εκπαιδευτικής δραστηριότητας 

επιλέχθηκε η Μάθηση μέσω Σχεδίων Εργασίας – Project Based Learning (PjBL), το 

οποίο στηρίζεται στο «Learning by doing», την βασική αρχή της Εποικοδομητικής 
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Θεωρίας. Είναι μια παιδαγωγική διαδικασία μάθησης που  χρησιμοποιείται από τους 

παιδαγωγούς από τις αρχές του 20ού αιώνα.  

Μια εκπαιδευτική δράση  σχεδιασμένη σύμφωνα με αυτό το μοντέλο, εμπλέκει τους 

μαθητές σε ομαδικές δραστηριότητες που διαπραγματεύονται θέματα-προβλήματα 

του πραγματικού κόσμου (Μαλλιάρα et al, 2008), οικοδομούν την γνώση και 

καλλιεργούν και αναδεικνύουν τις ιδιαίτερες κλίσεις και δεξιότητες των μελών των 

ομάδων. Τα σχέδια εργασίας υποστηρίζουν τη συλλογική δράση (Coleman, 1992; 

Dornyei, 2001), συμβάλλουν στην κοινωνικοποίηση και στην αυτονομία των 

μαθητών (Skehan, 1989; Lee, 2002), συνδέουν την γνώση με αυθεντικές καταστάσεις 

και ενισχύουν την κριτική ικανότητα (Ματσαγγούρας, 2004). 

Η μάθηση μέσω σχεδίων εργασίας είναι μια ανοικτή, δυναμική διαδικασία μάθησης, 

που τα όρια και οι διαδικασίες της δεν είναι αυστηρά καθορισμένες. Ο ρόλος του 

εκπαιδευτικού περιορίζεται στην διακριτική καθοδήγηση και τον συντονισμό των 

ομάδων, και παρεμβαίνει όποτε οι μαθητές χρειάζονται βοήθεια. Οι μαθητές έχουν 

πρωτεύοντα ρόλο, δραστηριοποιούνται, συνεργάζονται, αποφασίζουν και εξάγουν το 

τελικό συμπέρασμα.  

Σύμφωνα με την Εποικοδομητική Θεωρία της Μάθησης (Vygotsky), η μάθηση είναι 

μια ενεργητική διαδικασία προσωπικής νοηματοδότησης των πραγμάτων, αλλά 

συντελείται καλύτερα μέσα στη δυναμική της κοινωνικής αλληλεπίδρασης (Ethridge, 

Ε. & Branscomb, Κ., 2009), διευκολύνει την βαθύτερη κατανόηση της εννοιολογικής 

σχολικής γνώσης, την ανάπτυξη των νοητικών, επικοινωνιακών, κοινωνικών και 

μεθοδολογικών ικανοτήτων και την αξιοποίηση εναλλακτικών τρόπων 

αναπαράστασης και παρουσίασης της νέας γνώσης, εννοιολογικής και δηλωτικής. 

Περιορίζει τον ανταγωνισμό και τον εγωισμό και ενισχύει τον αλτρουισμό, την 

συνεργασία και τον αμοιβαίο σεβασμό. Μαθαίνει στους εκπαιδευόμενους  νέες 

μεθόδους και τεχνικές εργασίας και αυτό-βελτίωσης. 

Σημαντικό στην πορεία ενός σχεδίου εργασίας είναι να παρεμβάλλονται διαλείμματα 

ενημέρωσης και ανατροφοδότησης. Έτσι το θέμα της διευθέτησης του χρόνου 

χρειάζεται μεγάλη προσοχή. Σημαντική θεωρείται, επίσης, η συνεργασία με 
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εξωσχολικούς φορείς μέσα από την προφορική και λιγότερο την γραπτή επικοινωνία, 

καθώς και η παρουσίαση – διάχυση του τελικού προϊόντος των εκπαιδευομένων στην 

σχολική κοινότητα ή στους  γονείς των μαθητών για παράδειγμα. 

Σε μια γενική θεώρηση της μεθόδου αυτής μπορούμε να διακρίνουμε τις εξής 

βασικές φάσεις:   

 Φάση 1η - Περιγραφή:  

Ο δάσκαλος παρουσιάζει το εκπαιδευτικό πρόβλημα και τα προτεινόμενα θέματα 

εργασιών, και αποσαφηνίζει τα κριτήρια αξιολόγησής τους. Οι μαθητές χωρίζονται 

σε ομάδες, συζητούν ομαδικά και επιλέγουν το θέμα που πρόκειται να εκπονήσουν. 

 Φάση 2η  - Σχεδίαση Πλάνου Δράσης:  

Στα πλαίσια της ομάδας οι μαθητές συζητούν το θέμα και σχεδιάζουν το πλάνο 

δράσης τους, ορίζοντας τα βήματα που θα ακολουθήσουν, τους ρόλους και το 

χρονοδιάγραμμα. Ο δάσκαλος παρεμβαίνει με επεξηγήσεις όταν του ζητηθεί. 

 Φάση 3η - Υλοποίηση Πλάνου Δράσης:  

Οι μαθητές (ανά ομάδα) αναζητούν τις πληροφορίες που χρειάζονται, τις συνθέτουν 

και υλοποιούν την εργασία τους. 

 Φάση 4η - Παρουσίαση:  

Οι μαθητές παρουσιάζουν την εργασία τους στο σύνολο των συμμαθητών τους και 

στον δάσκαλο, γίνεται συζήτηση και δίνεται ανατροφοδότηση. 

 Φάση 5
η
 - Αξιολόγηση:  

Πραγματοποιείται η συνολική αξιολόγηση της διαδικασίας. 

2.6.3 Μοντέλο Γνωστικής Μαθητείας 

Ο όρος «Γνωστική Μαθητεία» επινοήθηκε και διατυπώθηκε αρχικά από τους Collins, 

Brown, και Newman οι οποίο επισημαίνουν ότι «Είναι ένα πρότυπο διδασκαλίας που 

ανατρέχει στη Μαθητεία αλλά ενσωματώνει στοιχεία της εκπαίδευσης. Καλούμε αυτό 

το μοντέλο Γνωστική Μαθητεία»( Collins, Brown, και Newman, 1989, σελ. 453). 

Το φιλοσοφικό και θεωρητικό υπόβαθρο της Γνωστικής Μαθητείας βασίζεται: 
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 στην Παραδοσιακή Μαθητεία, όπου η μάθηση επιτυγχάνεται μέσω της 

πραγματοποίησης φυσικών εργασιών-δραστηριοτήτων κατά τις οποίες ο ειδικός 

μαθαίνει στο μαθητευόμενο πώς να επιτυγχάνει το στόχο του. 

 στην Κοινωνικοπολιτισμική Θεωρία της Μάθησης και ειδικότερα στη Ζώνης 

της Επικείμενης Ανάπτυξης του Vygotsky (ZPD), η οποία υποστηρίζει ότι η 

απόκτηση γνώσης είναι ουσιαστικά μια κοινωνικο-ιστορικό-πολιτισμική 

διαδικασία (Driscoll, 2000). Σύμφωνα με τον Vygotsky, η ανθρώπινη ανάπτυξη 

και η μάθηση δημιουργούνται και αναπτύσσονται από την κοινωνική και 

πολιτισμική αλληλεπίδραση μέσα στα πλαίσια της Ζώνης της Επικείμενης 

Ανάπτυξης (Δαφέρμος, 2002). 

 στην Εμπλαισιωμένη Μάθηση (Situated Learning), η οποία  βασισμένη και 

αυτή στην κοινωνικο-πολιτιστική θεωρία, αναφέρεται στην ιδέα ότι οι γνωστικές 

διαδικασίες βρίσκονται μέσα σε φυσικά και κοινωνικά πλαίσια (Greeno et al., 

1996). 

Έτσι ένα μαθησιακό περιβάλλον Γνωστικής Μαθητείας διακρίνεται από 

χαρακτηριστικά, που μπορούν να κατανεμηθούν στις εξής κατηγορίες: 

 το περιεχόμενο της μάθησης (content), 

 τις μεθόδους διδασκαλίας (methods), 

 τη σειρά/ακολουθία του μαθήματος (sequencing) και  

 τις κοινωνικές διαστάσεις της διδασκαλίας (sociology of teaching). 

Ιδιαίτερα, οι μέθοδοι της Γνωστικής Μαθητείας δημιουργούν τις κατάλληλες 

προϋποθέσεις ενεργητικής μάθησης. Η προσέγγιση της γνωστικής μαθητείας, όπως 

διατυπώθηκε από τους Collins et al (1989 & 1991), συνίσταται από τις ακόλουθες έξι 

διδακτικές μεθόδους: 

1. την επίδειξη (modeling), όπου οι μαθητευόμενοι παρατηρούν τον ειδικό που 

εκτελεί συγκεκριμένο έργο προκειμένου να σχηματίσουν κατάλληλο νοητικό 

μοντέλο. 
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2. την καθοδήγηση (coaching), όπου ο ειδικός προσφέρει βοήθεια - υπενθυμίσεις, 

συμβουλές ή και ανατροφοδότηση - στους μαθητευόμενους κάθε φορά που 

υπάρχει ανάγκη, προκειμένου να συνεχίσουν με επιτυχία τη δραστηριότητα. 

3. την παροχή υποστηριγμάτων (μέθοδος της σκαλωσιάς) και εξασθένηση 

(scaffolding and fading), όπου ο ειδικός  βοηθά τους μαθητευόμενους στα σημεία 

όπου δεν μπορούν να προχωρήσουν χωρίς την υποστήριξη κάποιου έμπειρου. Η 

στήριξη αυτή σταδιακά εξασθενεί (fading), καθώς οι μαθητευόμενοι γίνονται όλο 

και πιο έμπειροι και μπορούν πια να χειριστούν καλύτερα την κατάσταση. 

4. τη σαφήνεια – διατύπωση νόησης – αιτιολόγηση  (articulation), όπου οι 

μαθητευόμενοι παρακινούνται να εκφράσουν και να εξηγήσουν αυτό που 

συμβαίνει. Κατά κάποιο τρόπο ωθούνται προς μια διαδικασία αξιολόγησης της 

συμμετοχής τους στις εκπαιδευτικές δραστηριότητες. 

5. τον αναστοχασμό (reflection), όπου οι μαθητευόμενοι αναλύουν τη διαδικασία 

που έχει λάβει χώρα, ανατρέχουν σε προηγούμενα στάδια της δραστηριότητας 

κάνουν τις ανάλογες συγκρίσεις και εντοπίζουν τυχόν δυσκολίες και λύσεις. Έτσι 

οι μαθητευόμενοι είναι σε θέση  να προγραμματίσουν τα επόμενα βήματά τους 

και να ρυθμίσουν την απόδοσή τους στο μέλλον. 

6. την εξερεύνηση (exploration), όπου οι μαθητευόμενοι επεξεργάζονται τα 

στοιχεία του περιβάλλοντος στο οποίο δραστηριοποιούνται. Κάνουν υποθέσεις, 

ελέγχουν τα αποτελέσματα αυτών και ανακαλύπτουν διάφορες πτυχές μιας 

διαδικασίας. 

Οι τρεις πρώτες μέθοδοι - η επίδειξη, η καθοδήγηση και η παροχή υποστηριγμάτων - 

βοηθούν στο να αποκτήσουν οι μαθητευόμενοι ένα ενοποιημένο σύνολο γνωστικών 

δεξιοτήτων μέσω παρατήρησης και υποστηριζόμενης εξάσκησης, στην οποία ο 

ειδικός απομακρύνεται αφήνοντας την ολοκλήρωση του έργου στον μαθητευόμενο. 

Οι επόμενες δύο μέθοδοι  - σαφήνεια και αναστοχασμός - στοχεύουν στο να 

εξωτερικεύσουν οι μαθητευόμενοι  τις ενέργειές που κάνουν (δηλ. να εξηγήσουν, να 

αιτιολογήσουν ή να συγκρίνουν αυτό που γνωρίζουν με αυτό που γνωρίζουν οι 

άλλοι), ώστε να προκύψει σαφής διατύπωση των ιδεών και των συλλογισμών τους. 
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Ενώ, η τελευταία μέθοδος – εξερεύνηση - έχει ως σκοπό την ενθάρρυνση της 

αυτονομίας των μαθητευομένων, τη διατύπωση του προβλήματος από τους ίδιους και 

τη μεταφορά της γνώσης προς αυτούς (Ghefaili, 2003, Βοσνιάδου, 2006). 

2.7 Σύνοψη 

Αυτό το κεφάλαιο περιείχε παρουσίαση και περιγραφή του επιλεγμένου 

εκπαιδευτικού περιβάλλοντος Scratch, καθώς και των διαδικτυακών κοινοτήτων 

μάθησης που συνδέονται με αυτό. Επίσης, επιχειρήθηκε σύνδεση του εκπαιδευτικού 

περιβάλλοντος Scratch με τις Θεωρίες Μάθησης και τις δεξιότητες του 21ου αιώνα, 

καθώς και αναφορά στις προγραμματιστικές έννοιες και δεξιότητες που 

υποστηρίζονται από το περιβάλλον. 
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3 Σχεδιασμός παραδείγματος χρήσης Scratch στο μάθημα 

ΤΠΕ στο Δημοτικό 

Στο κεφάλαιο αυτό περιγράφονται τα βήματα που ακολουθήθηκαν για το σχεδιασμό 

ενός εκπαιδευτικού σεναρίου με αντικείμενο την εισαγωγή στον Προγραμματισμό 

για να υλοποιηθεί στο πλαίσιο του μαθήματος της Πληροφορικής σε μαθητές της Στ΄ 

Δημοτικού με την χρήση του εκπαιδευτικού περιβάλλοντος Scratch. 

3.1 Εισαγωγή 

Στόχος της μελέτης της παρούσας εργασίας είναι η ανάπτυξη παραδείγματος της 

χρήσης του Scratch σε μαθήματα σχολείου ως εισαγωγή στον προγραμματισμό και 

την Υπολογιστική Σκέψη στο Δημοτικό σχολείο.  

Το ενδιαφέρον της παρούσης εργασίας επικεντρώνεται στο ότι, το Scratch συντελεί:  

 στην εκμάθηση των βασικών εννοιών του Προγραμματισμού,  

 στην εισαγωγή στην Υπολογιστική Σκέψη, και  

 στη σωστή και ενεργή συμμετοχή σε μια διαδικτυακή κοινότητα μάθησης.   

Το σχολείο για το οποίο σχεδιάστηκε το εκπαιδευτικό σενάριο, που θα περιγραφεί 

αναλυτικά, είναι το Ιδιωτικό Δημοτικό Σχολείο των «Εκπαιδευτηρίων Δούκα» στο 

οποίο απασχολείται η συγγραφέας της παρούσης εργασίας. Το σχολείο βρίσκεται σε 

προχωρημένο επίπεδο σχετικά με τη χρήση ΤΠΕ και του Διαδικτύου, αφού οι 

μαθητές των τριών μεγαλύτερων τάξεων του Δημοτικού χρησιμοποιούν καθημερινά 

στην εκπαιδευτική διαδικασία τους προσωπικούς τους Μαθητικούς Υπολογιστές, 

καθώς και ένα Σύστημα Διαχείρισης Μάθησης. Το μάθημα της Πληροφορικής 

(Διαθεματικές Εργασίες, Digital Skills, Coding and Robotics) γίνεται μία φορά τη 

βδομάδα και ακολουθεί σε πολλά σημεία το  Αναλυτικό Πρόγραμμα Σπουδών για τις 

ΤΠΕ.  

Το εκπαιδευτικό σενάριο που προτείνεται, σχεδιάστηκε για μαθητές της ΣΤ 

Δημοτικού και έχει προτεινόμενη διάρκεια 14 διδακτικές ώρες. 
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Για τον σχεδιασμό του εκπαιδευτικού σεναρίου ληφθήκαν υπόψη τόσο τα 

χαρακτηριστικά και οι ανάγκες των εκπαιδευομένων, όσο και οι προς επίτευξη 

στόχοι (γνωστικοί, δεξιότητες και στάσεις - αξίες). 

3.2 Χαρακτηριστικά και ανάγκες μαθητών 

Για τον σχεδιασμό του κατάλληλου εκπαιδευτικού σεναρίου ο εκπαιδευτικός πρέπει 

να λάβει υπόψη του τα ιδιαίτερα χαρακτηριστικά και τις ανάγκες των μαθητών του.  

Παρακάτω περιγράφονται τα χαρακτηριστικά και οι ανάγκες των μαθητών για τους 

οποίους έχει σχεδιαστεί το εκπαιδευτικό σενάριο που περιγράφουμε σε αυτή την 

εργασία.  

3.2.1 Χαρακτηριστικά μαθητών 

Οι μαθητές, στους οποίους απευθύνεται το σενάριο διαθέτουν τα ακόλουθα 

γνωστικά, ψυχοκοινωνικά και δημογραφικά χαρακτηριστικά: 

3.2.1.1 Γνωστικά χαρακτηριστικά μαθητών 

Οι μαθητές: 

 γνωρίζουν σε βασικό επίπεδο να χρησιμοποιούν προγράμματα επεξεργασίας 

κειμένου και δημιουργίας παρουσιάσεων και πολυμεσικού υλικού. 

 γνωρίζουν σε ικανοποιητικό επίπεδο την Αγγλική γλώσσα, η οποία είναι 

απαραίτητη για την πλοήγηση σε σημαντικό μέρος του διαδικτύου. 

 πλοηγούνται και χρησιμοποιούν διάφορες υπηρεσίες του διαδικτύου.  

3.2.1.2 Ψυχοκοινωνικά χαρακτηριστικά μαθητών 

 Είναι μαθητές ιδιωτικού σχολείου οι οποίοι χρησιμοποιούν καθημερινά τους 

μαθητικούς τους υπολογιστές στην εκπαιδευτική διαδικασία. 

 Το ευρύτερο κοινωνικό περιβάλλον στο οποίο ζουν οι μαθητές έχει σχέση με την 

τεχνολογία και το διαδίκτυο. 

 Είναι εξοικειωμένοι με την ομαδική εργασία και την παρουσίαση των εργασιών 

τους.  
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 Η ηλικία τους επιτρέπει την αφομοίωση πολλών νέων πληροφοριών, ειδικά όσον 

αφορά αντικείμενα ενδιαφέροντα για εκείνους, όπως τα ψηφιακά παιχνίδια.  

3.2.1.3 Δημογραφικά χαρακτηριστικά μαθητών 

Οι μαθητές: 

 είναι παιδιά και των δύο φύλων. 

 έχουν ηλικίες μεταξύ 11-12 ετών (τάξη Στ’ Δημοτικού). 

3.2.2 Ανάγκες μαθητών 

Το σενάριο θεμελιώνεται κατά κύριο λόγο στις ακόλουθες ανάγκες των μαθητών: 

 Ανάγκη Κατανόησης:   

Ανάγκη απόκτησης  γνώσης και κατανόησης ότι ο υπολογιστής εκτελεί οδηγίες που 

παίρνει από τον άνθρωπο σε μια κωδικοποιημένη μορφή. Αποφυγή παρανοήσεων, 

λανθασμένων αντιλήψεων ή αισθημάτων σύγχυσης.  

 Ανάγκη Διερεύνησης:  

Ανάγκη ικανοποίησης της περιέργειας τους σχετικά με γεγονότα προσωπικής 

σημασίας – τι «κρύβεται» πίσω από τα προγράμματα και τα παιχνίδια που 

χρησιμοποιούν. 

 Ανάγκη Δημιουργικότητας:  

Ανάγκη ενασχόλησης με δραστηριότητες που περιλαμβάνουν πρωτότυπη σκέψη, 

νέες ή ενδιαφέρουσες ιδέες, νέες τεχνολογίες, έκφραση με δημιουργικό τρόπο και 

αξιοποίηση των εμπειριών τους για έμπνευση και μάθηση. 

 Ανάγκη Συνεργασίας:  

Ανάγκη επικοινωνίας, αισθήματος ότι είναι μέλη μιας ομάδας, ανάληψης 

πρωτοβουλιών  και αποφυγής εγωιστικής ή αδιάφορης συμπεριφοράς.  

 Ανάγκη Υποστήριξης:  

Ανάγκη απόκτησης αποδοχής, αναγνώρισης και εκτίμησης, υποστήριξης, βοήθειας 

και  συμβουλών ή επιβεβαίωσης από τους άλλους. 



«ΕΦΑΡΜΟΓΕΣ ΤΟΥ SCRATCH ΣΤΗ ΔΙΔΑΣΚΑΛΙΑ ΤΗΣ ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΚΗΣ» 

 

 

40 

3.3 Στόχοι εκπαιδευτικού σεναρίου 

Οι στόχοι, οι οποίοι τέθηκαν προς επίτευξη παραθέτονται παρακάτω, και είναι κατά 

αντιστοιχία με το Αναλυτικό Πρόγραμμα Σπουδών των ΤΠΕ στο Δημοτικό (2011) 

και τις Δεξιότητες του 21
ου

 αιώνα. 

3.3.1 Γνωστικοί στόχοι 

Βασικοί γνωστικοί στόχοι της εκπαιδευτικής προσέγγισης είναι οι μαθητές να 

κατανοήσουν τις υπολογιστικές έννοιες: 

 της ακολουθίας και της επανάληψης, 

 των συνθηκών, των τελεστών και των δεδομένων, 

καθώς και την χρήση των υπολογιστικών πρακτικών: 

 της επαναλαμβανόμενης και προσαυξητικής ανάπτυξης, 

 της επαναχρησιμοποίησης και της ανάμειξης, 

 της δοκιμής και της εκσφαλμάτωσης, 

ώστε να τις χρησιμοποιούν για τη λύση απλών ή σύνθετων προβλημάτων. 

3.3.2 Δεξιότητες   

Οι κυριότερες δεξιότητες, τις οποίες οι μαθητές έχουν την ευκαιρία να αναπτύξουν 

μέσα από το προτεινόμενο Εκπαιδευτικό Σενάριο, συνοψίζονται παρακάτω: 

 δεξιότητες προσδιορισμού, διατύπωσης και επίλυσης προβλήματος. 

 δεξιότητες κριτικής σκέψης. 

 δεξιότητες χρήσης των υπολογιστικών πρακτικών κατά περίπτωση, 

 δεξιότητες παρακολούθησης εξ αποστάσεως μαθημάτων, 

 δεξιότητες επικοινωνίας και συνεργασίας μέσω ενός Συστήματος Διαχείρισης 

Μάθησης, 

 δεξιότητες συμμετοχής σε μια Διαδικτυακή Κοινότητα Μάθησης. 
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3.3.3 Στάσεις - αξίες 

Οι κυριότερες αξίες-στάσεις, τις οποίες οι μαθητές έχουν την ευκαιρία να 

καλλιεργήσουν μέσα από το προτεινόμενο εκπαιδευτικό σενάριο, συνοψίζονται 

παρακάτω: 

 να αναπτύξουν θετική στάση απέναντι στις διαρκώς εξελισσόμενες μορφές της 

τεχνολογίας και μια κουλτούρα ορθής και με μέτρο χρήσης του διαδικτύου. 

 να εκτιμήσουν την σημασία της εξ αποστάσεως εκπαίδευσης και τις δυνατότητες 

που αυτή προσφέρει στη Δια Βίου Μάθηση.  

 να εκτιμήσουν τα οφέλη της συνεργασίας και της επικοινωνίας στην προώθηση 

της γνώσης και της δημιουργικής έκφρασης. 

 να αναγνωρίσουν την αξία του σεβασμού των δικών τους απόψεων, αλλά και των 

συμμαθητών τους. 

 να αναπτύξουν την υπευθυνότητα τους μέσα από την λήψη πρωτοβουλιών και 

ευθυνών. 

3.4 Προηγούμενη επαφή με το περιβάλλον του Scratch 

Την προηγούμενη σχολική χρονιά έχει προηγηθεί μικρός αριθμός μαθημάτων 

εξοικείωσης με το περιβάλλον του Scratch για την δημιουργία απλού πολυμεσικού 

υλικού με χρήση: 

 των δομών ακολουθίας,  

 των δυνατοτήτων συγχρονισμού 2 ή περισσοτέρων αντικειμένων  και  

 της δημιουργίας αντικειμένων και σκηνικού με το εσωτερικό εργαλείο της 

ζωγραφικής  ή της εισαγωγής των αντικειμένων  από εξωτερική πηγή. 

3.5 Οργάνωση της διδασκαλίας 

Το εκπαιδευτικό σενάριο έχει σχεδιαστεί ως ηλεκτρονικό μάθημα, δηλαδή μια 

μαθησιακή διαδικασία δομημένη πάνω στο Σύστημα Διαχείρισης Μάθησης (LMS) 

Moodle.   
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Ωστόσο, η  μαθησιακή διαδικασία, που προτείνεται, συνδυάζει την διδασκαλία στην 

παραδοσιακή τάξη - με τη βοήθεια των νέων τεχνολογιών και της πλατφόρμας 

Moodle - και την εξ αποστάσεως διδασκαλία (blended learning). 

Το εκπαιδευτικό σενάριο απαρτίζεται από δύο μέρη:  

 στο πρώτο γίνεται διδασκαλία μέσω φύλλων εργασίας και πειραματισμού των 

προγραμματιστικών εννοιών και πρακτικών,  

 στο δεύτερο οι μαθητές σε ομάδες δημιουργούν τα δικά τους έργα – ψηφιακά 

παιχνίδια, και μοιράζονται τα έργα τους στη Διαδικτυακή Κοινότητα. 

Στο πρώτο μέρος, ο δάσκαλος χρησιμοποιεί το Moodle για να οργανώσει το μάθημα 

του, να δώσει οδηγίες, να διαμοιράσει το υλικό και να συλλέξει τις εργασίες των 

μαθητών. Βοηθά, επίσης, τους μαθητές να εξοικειωθούν με το σύστημα και τα 

υπόλοιπα λογισμικά (Scratch, πρόγραμμα δημιουργίας παρουσιάσεων), καθώς και με 

τη διαδικασία.  

Στην συνέχεια, όμως, οι μαθητές καλούνται να παρακολουθήσουν το μάθημα με την 

εξ αποστάσεως μέθοδο, να συνεργαστούν και να εκπονήσουν τις εργασίες τους.  

3.6 Σύστημα Διαχείρισης Μάθησης, Moodle 

Το Moodle είναι ανοιχτό λογισμικό για την διεξαγωγή ηλεκτρονικών μαθημάτων 

μέσω Διαδικτύου, που προσφέρει ολοκληρωμένες υπηρεσίες Ασύγχρονης 

Τηλεκπαίδευσης. Είναι ένα σύστημα διαχείρισης μάθησης Learning Management 

System (LMS) και σαν τέτοιο χρησιμοποιείται σε όλες τις βαθμίδες εκπαίδευσης 

(πρωτοβάθμια, δευτεροβάθμια και τριτοβάθμια), καθώς και στην κατάρτιση, επειδή 

προσφέρει αρκετά πλεονεκτήματα σε εκπαιδευόμενους, εκπαιδευτές και στους 

εκπαιδευτικούς οργανισμούς, αίροντας χωρικούς και χρονικούς περιορισμούς στη 

διαδικασία μάθησης. Είναι ενοποιημένο (integrated) σύστημα λογισμικού που 

εμπεριέχει διάφορα εργαλεία στους εκπαιδευτικούς σχεδιαστές και στους 

διαχειριστές, αναφορικά με την οργάνωση και τη διανομή του μαθησιακού υλικού, 

τη διαχείριση των μαθημάτων, την αξιολόγηση των μαθητών, τα εργαλεία 

επικοινωνίας και συνεργασίας, τη διαχείριση των εκπαιδευόμενων κ.α 
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Στόχος της πλατφόρμας Moodle είναι να υποστηρίξει τη διδασκαλία και τη μάθηση 

μέσω των Τεχνολογιών Πληροφορικής και Επικοινωνίας (ΤΠΕ). Η φιλοσοφία του 

στηρίζεται στη διαπίστωση ότι ο άνθρωπος κατακτά τη γνώση όταν αλληλεπιδρά με 

το περιβάλλον.  

Συγκεκριμένα, το Moodle παρέχεται ελεύθερα ως Λογισμικό Ανοιχτού Κώδικα και  

ο σχεδιασμός του: 

 προωθεί την παιδαγωγική θεωρία του κοινωνικού δομισμού (συνεργασία, 

δραστηριότητες, κριτική σκέψη, κ.α.), 

 παρέχει μονάδες με πολλά λειτουργικά στοιχεία και επιτρέπει την εύκολη 

προσθήκη πόρων και μαθησιακών αντικειμένων, 

 προσφέρει εύκολη ενεργοποίηση και απενεργοποίηση των λειτουργιών του 

Moodle, όποτε αυτό κρίνεται απαραίτητο, 

 δίνει τη δυνατότητα της εύκολης τροποποίησης του γραφικού του περιβάλλοντος 

και της μετακίνησης των μπλοκ που βρίσκονται στη δεξιά και αριστερή πλευρά, 

σύμφωνα με τις ανάγκες, 

 παρέχει κατάλογο μαθημάτων με σύντομη περιγραφή για κάθε ένα και 

δυνατότητα πρόσβασης σε επισκέπτες. 

 επιτρέπει την κατηγοριοποίηση και αναζήτηση των μαθημάτων - μια μόνο 

πλατφόρμα Moodle μπορεί να υποστηρίξει χιλιάδες μαθήματα, 

 προσφέρει δημιουργία blog με ειδήσεις, συνδέσμους κλπ., 

 δίνει έμφαση στην ασφάλεια - όλες οι φόρμες υποβάλλονται σε έλεγχο, τα 

δεδομένα επικυρώνονται, τα cookies κρυπτογραφούνται κτλ., 

 οι περισσότερες περιοχές εισαγωγής κειμένου (πόροι, φόρουμ κ.λ.π.) 

χρησιμοποιούν ενσωματωμένο επεξεργαστή κειμένου. 

3.7 Εργαλεία, υπηρεσίες και πόροι του εκπαιδευτικού σεναρίου 

Για την υλοποίηση και τη συμμετοχή στο Ηλεκτρονικό Μάθημα απαιτείται η χρήση 

Μαθητικού Υπολογιστή ατομικά για κάθε μαθητή. Ο Μαθητικός Υπολογιστής θα 
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πρέπει να έχει εγκατεστημένα προγράμματα οργάνωσης γραφείου (πρόγραμμα 

επεξεργασίας κειμένου και δημιουργίας παρουσιάσεων) και το προγραμματιστικό 

περιβάλλον Scratch 2.0. 

Ο κάθε μαθητής θα πρέπει να έχει ατομική ηλεκτρονική διεύθυνση αλληλογραφίας 

και τη δυνατότητα σύνδεσης του υπολογιστή του με το Διαδίκτυο, τόσο  στο σπίτι, 

όσο και στο σχολείο, ώστε να μπορεί να συνδεθεί με την πλατφόρμα Moodle και την 

Διαδικτυακή Κοινότητα του Scratch. 

Στον πίνακα (Πίνακας 2)  που ακολουθεί, εμφανίζονται αναλυτικά τα εργαλεία, τα  

λογισμικά και οι υπηρεσίες  που χρειάστηκαν για την υλοποίηση του εκπαιδευτικού 

σεναρίου. 

Πίνακας 2: Εργαλεία, λογισμικό, πόροι, υπηρεσίες 

Εργαλεία Λογισμικό Υπηρεσίες Πόροι 

-Βιντεοπροβολέας 

-Μαθητικοί 

υπολογιστές 

-Πρόγραμμα Επεξεργασίας 

Κειμένου 

-Πρόγραμμα Δημιουργίας 

Παρουσιάσεων 

-Εκπαιδευτικό Περιβάλλον του 

Scratch 2.0 

-Φυλλομετρητής 

-Moodle 

 

-Ιστότοπος 

Διαδικυακής 

Κοινότητας του 

Scratch 

-Φύλλα εργασίας 

-Παρουσιάσεις 

-Βίντεο  

-Έγγραφα 

 

3.8 Σύνοψη 

Στο κεφάλαιο αυτό περιγράφηκαν τα βήματα που ακολουθήθηκαν για το σχεδιασμό 

ενός εκπαιδευτικού σεναρίου με αντικείμενο την εισαγωγή στον Προγραμματισμό 

για να υλοποιηθεί στο πλαίσιο του μαθήματος της Πληροφορικής σε μαθητές της Στ΄ 

δημοτικού με την χρήση του εκπαιδευτικού περιβάλλοντος Scratch. 
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4 Περιγραφή Εκπαιδευτικού Σεναρίου 

Στο κεφάλαιο αυτό δίνεται μια αναλυτική περιγραφή των φάσεων και 

δραστηριοτήτων του εκπαιδευτικού σεναρίου, καθώς και λεπτομέρειες για τον τρόπο 

χρήσης του LMS – Moodle και του σχεδιασμού των μαθησιακών αντικειμένων. 

4.1 Διάρθρωση Δραστηριοτήτων Εκπαιδευτικού Σεναρίου  

Στο εκπαιδευτικό σενάριο που σχεδιάστηκε, ο εκπαιδευτικός θέτοντας τα κατάλληλα 

ερωτήματα ανακαλύπτει τις προϋπάρχουσες αντιλήψεις των μαθητών του, τους 

προτρέπει να πειραματιστούν και να διατυπώσουν λύσεις επιτρέποντας πολλαπλές 

ερμηνείες και εκφράσεις. Υποστηρίζει τους μαθητές του σε σημεία που δεν μπορούν 

να προχωρήσουν και τους παρέχει βοήθεια - υπενθυμίσεις, συμβουλές και 

ανατροφοδότηση. Τους καθοδηγεί  και ενθαρρύνει να έχουν ενεργή συμμετοχή, να 

δημιουργούν, να αναστοχάζονται και να αξιολογούν τις εργασίες τους, ώστε να 

βλέπουν τις ιδέες τους να αυξάνονται σε πολυπλοκότητα και σε δύναμη. Προωθεί τη 

συνεργατική μάθηση και τον διάλογο με σκοπό την ανάπτυξη επικοινωνιακών και 

κοινωνικών δεξιοτήτων των μαθητών του. 

Στον πίνακα που ακολουθεί γίνεται μια σύντομη καταγραφή των φάσεων και των 

δραστηριοτήτων του εκπαιδευτικού σεναρίου καθώς και αντιστοίχιση με την 

διάρκεια σε διδακτικές ώρες. 

Πίνακας 3: Διάρθρωση δραστηριοτήτων εκπαιδευτικού σεναρίου 

ΦΑΣΕΙΣ ΔΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΕΣ 
ΔΙΑΡΚΕΙΑ  

(διδ. ώρες) 

1. Εισαγωγή 

 

1.1. Εισαγωγή του μαθήματος 1 

1.2. Εξήγηση και μοντελοποίηση του περιεχομένου 

και παροχή καθοδηγούμενης πρακτικής εξάσκησης 

4 

2. Μετάβαση σε 

ομάδες 

2.1 Χωρισμός σε ομάδες και ανάθεση εργασίας 1 

2.2 Οργάνωση ομάδας και επιλογή θέματος 1 
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3. Υλοποίηση 

εργασιών 

3. Υλοποίηση των εργασιών 4 

4. Παρουσίαση, 

αξιολόγηση και 

ανατροφοδότηση 

4.1  Παρουσίαση της Διαδικτυακής Κοινότητας του 

Scratch και εγγραφή 

0 

4.2  Διαμοιρασμός των έργων στην Διαδικτυακή 

Κοινότητα 

0 

4.3 Βελτίωση εργασιών 1 

 

Η γραφική αναπαράσταση της ροής εκπαιδευτικών δραστηριοτήτων του σεναρίου 

δίνεται στην επόμενη εικόνα: 

 

Εικόνα 6: Γραφική αναπαράσταση της ροής εκπαιδευτικών δραστηριοτήτων 

σεναρίου 
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4.2 Περιγραφή Εκπαιδευτικού Σεναρίου 

4.2.1 Δραστηριότητα 1.1: Εισαγωγή του μαθήματος 

Δίνεται στους μαθητές ένα παιχνίδι (Εικόνα 7), το οποίο έχει σχεδιαστεί από την 

εκπαιδευτικό και συγγραφέα αυτής της πτυχιακής και βρίσκεται μέσα από την 

κοινότητα του Scratch (http://scratch.mit.edu/projects/24318060/#player), και τους 

ζητείται να παίξουν με αυτό. 

 

Εικόνα 7: Στιγμιότυπο παιχνιδιού αφόρμησης  

Οι μαθητές χωρισμένοι σε τυχαίες ομάδες των 3 ατόμων καθοδηγούμενοι από 

ερωτήσεις του φύλλου εργασίας (Παράρτημα Β: Εισαγωγή στη Δημιουργία 

Ψηφιακών Παιχνιδιών) αναλύουν το παιχνίδι και καταγράφουν τα συμπεράσματα 

τους. Το φύλλο εργασίας είναι σε  μορφή παρουσίασης με σκοπό την εύκολη και 

γρήγορη συμπλήρωση του από τις ομάδες. 

Τα ερωτήματα του φύλλου εργασίας αφορούν τον σκοπό του παιχνιδιού, τον τρόπο 

με τον οποίο ο παίκτης κινεί τον ήρωα και την ανάλυση τον χαρακτηριστικών του 

(ήρωες, βαθμολογία, τερματισμός). 

http://scratch.mit.edu/projects/24318060/#player
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Στη συνέχεια ο εκπαιδευτικός συντονίζει συζήτηση μεταξύ των μαθητών. Η 

συζήτηση αποτελείται από 2 μέρη: 

 Στο πρώτο μέρος εκπρόσωποι των ομάδων παρουσιάζουν την καταγραφή των 

συμπερασμάτων και απόψεων της ομάδας τους. 

 Στο δεύτερο μέρος αποφασίζονται τα χαρακτηριστικά από τα οποία 

αποτελείται ένα ψηφιακό παιχνίδι. 

Το LMS χρησιμοποιείται από τον εκπαιδευτικό για να μοιράσει το φύλλο εργασίας 

και να δώσει οδηγίες μετάβασης στο Ψηφιακό Παιχνίδι που έχει δημιουργήσει ως 

αφόρμηση. 

 

Εικόνα 8: Στιγμιότυπο της Ενότητας 1 του ηλεκτρονικού μαθήματος  

4.2.2 Δραστηριότητα 1.2: Εξήγηση και μοντελοποίηση του περιεχομένου και 

παροχή καθοδηγούμενης πρακτικής εξάσκησης 

Μέσα από μια σειρά τεσσάρων μονό-ωρων μαθημάτων γίνεται διδασκαλία του 

γνωστικού αντικειμένου και μοντελοποίηση των διαδικασιών που αφορούν στη 
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δημιουργία ενός ψηφιακού παιχνιδιού - λαβύρινθου, ίδιου από όλους τους μαθητές 

ατομικά.  

Το LMS χρησιμοποιείται από τον εκπαιδευτικό για την διαχείριση των μαθησιακών 

αντικειμένων και το επιπλέον υλικό που θέλει να διαθέσει στους μαθητές. 

 

Εικόνα 9: Στιγμιότυπο της Ενότητας 2 του ηλεκτρονικού μαθήματος  

Όλα τα μαθήματα διδασκαλίας – μοντελοποίησης ακολουθούν την ίδια δομή:  

 μέσα από φύλλα εργασίας δίνονται οδηγίες και ερωτήματα στους μαθητές για 

πειραματισμό στους υπολογιστές τους με σκοπό την δημιουργία κώδικα,  

 πρακτική εξάσκηση, ατομικά, για την βελτίωση των εργασιών τους και την 

επέκταση τους με επιπλέον ερωτήματα, 

 αναφορά στο μάθημα που θα ακολουθήσει. 

Τα τέσσερα αυτά μαθήματα γίνονται με την βοήθεια φύλλων εργασίας (Παράρτημα 

Β: Μάθημα 1ο, Μάθημα 2ο, Μάθημα 3
ο
, Μάθημα 4ο) σε μορφή παρουσίασης. Σε 

αυτά τα φύλλα εργασίας - παρουσιάσεις υπάρχουν 5 διαφορετικοί τύποι διαφανειών. 
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Κάθε τύπος διαφάνειας ακολουθεί το δικό του πρότυπο σχεδίασης και αναφέρεται σε 

διαφορετικές δραστηριότητες: 

 Οδηγίες: δίνονται στους μαθητές οδηγίες σε κείμενο ή /και με βίντεο για την 

πραγματοποίηση κάποιων βημάτων. 

 

Εικόνα 10: Παράδειγμα διαφάνειας με οδηγίες προς τους μαθητές 

 Σκοπός: γνωστοποιείται στους μαθητές ο σκοπός της δραστηριότητας που 

ακολουθεί με υπογραμμισμένες τις λέξεις – κλειδιά. 

 

Εικόνα 11: Παράδειγμα διαφάνειας με τον σκοπό της δραστηριότητας 
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Ερωτήματα: θέτονται επιμέρους ερωτήματα - απλά προβλήματα για την δημιουργία 

του κώδικα. Οι μαθητές πειραματίζονται για την πραγματοποίηση του 

προσδοκώμενου αποτελέσματος.   

 

Εικόνα 12: Παράδειγμα διαφάνειας με ερωτήματα για πειραματισμό 

 Ενθάρρυνση – υπενθύμιση: ενθαρρύνονται οι μαθητές να συνεχίσουν και 

γίνεται γρήγορη υπενθύμιση του σκοπού της δραστηριότητας που 

προηγήθηκε. 

 

Εικόνα 13: Παράδειγμα διαφάνειας για ενθάρρυνση και υπενθυμίσεις 

 Επόμενο Μάθημα: αναφορά στο μάθημα που θα ακολουθήσει.  
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Εικόνα 14: Παράδειγμα διαφάνειας με αναφορά στο επόμενο μάθημα 

Στον πίνακα  (Πίνακας 4) που ακολουθεί αναφέρονται οι συγκεκριμένες 

προγραμματιστικές έννοιες που διαπραγματεύεται το κάθε μάθημα διδασκαλίας – 

μοντελοποίησης καθώς και έννοιες από άλλες θετικές επιστήμες. 

Πίνακας 4: Καταγραφή εννοιών που διδάσκονται ανά μάθημα 

 ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΙΣΤΙΚΕΣ 

ΕΝΝΟΙΕΣ 

ΕΝΝΟΙΕΣ ΑΠΟ ΑΛΛΕΣ ΘΕΤΙΚΕΣ 

ΕΠΙΣΤΗΜΕΣ 

1
ο
 μάθημα 

Διδασκαλίας – 

Μοντελοποίησης  

Διαχείριση γεγονότων, 

έλεγχος συνθήκης 

Εισαγωγή της έννοιας των διανυσμάτων - 

χρήση  του αρνητικού πρόσημου για την 

κίνηση προς τα πίσω. 

2
ο
 μάθημα 

Διδασκαλίας – 

Μοντελοποίησης 

Συνεργασία και συγχρονισμός 

2 μορφών, έννοια της 

επανάληψης «για πάντα». 

Εισαγωγή της έννοιας του 

(ορθοκανονικού) συστήματος αξόνων και 

της έννοιας των συντεταγμένων ενός 

σημείου στο επίπεδο. 

3
 ο
 μάθημα 

Διδασκαλίας – 

Μοντελοποίησης 

Τυχαίοι ακέραιοι αριθμοί 

μέσα από ένα ορισμένο 

διάστημα τιμών. 

Εισαγωγή της έννοιας του διαστήματος 

ακεραίων αριθμών. 

4
 ο
 μάθημα 

Διδασκαλίας – 

Μοντελοποίησης 

Μεταβλητές (δημιουργία και 

χρήση).  

Εισαγωγή της έννοιας της μεταβλητής. 
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4.2.3 Δραστηριότητα 2.1: Χωρισμός σε ομάδες και ανάθεση εργασίας 

Ο εκπαιδευτικός παρουσιάζει το θέμα της ομαδικής εργασίας, «δημιουργία ενός 

ψηφιακού παιχνιδιού», και γίνεται συζήτηση για τα κριτήρια που θα πρέπει να 

πληρούν τα παιχνίδια. Οι αποφάσεις της ολομέλειας για τα κριτήρια συμπληρώνονται 

στο αρχείο της παρουσίαση του θέματος (Παράρτημα Β: ΠΑΡΟΥΣΙΑΣΗ 

ΘΕΜΑΤΟΣ ΟΜΑΔΙΚΗΣ ΕΡΓΑΣΙΑΣ), το οποίο αναρτάται από τον εκπαιδευτικό 

στο LMS.  

Τέλος, ζητείται από τους μαθητές να χωριστούν σε ομάδες των 4 ατόμων. Ο 

χωρισμός σε ομάδες γίνεται από τους ίδιους τους μαθητές ανάλογα με τα 

ενδιαφέροντα τους, ώστε σε επόμενο μάθημα να αποφασίσουν το θέμα και σενάριο 

του παιχνιδιού τους. Ένας εκπρόσωπος από κάθε ομάδα δηλώνει - καταγράφει τα 

ονόματα των μελών της ομάδας του στην ενεργή «Συζήτηση Ομάδας» του LMS. 

 

Εικόνα 15: Στιγμιότυπο της Ενότητας 6 του ηλεκτρονικού μαθήματος 
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4.2.4 Δραστηριότητα 2.2: Οργάνωση ομάδας και επιλογή θέματος – 

«ΣΥΜΒΟΛΑΙΟ ΟΜΑΔΑΣ» 

Κάθε ομάδα συζητά για το σενάριο του παιχνιδιού που θα δημιουργήσει, 

αποφασίζοντας τους ήρωες που θα χρησιμοποιηθούν, τις ιδέες τους για το σκηνικό, 

για το πώς θα αυξάνεται η βαθμολογία και ποιος θα είναι ο τρόπος τερματισμού του 

παιχνιδιού.  

Όλες οι αποφάσεις καταγράφονται στο «συμβόλαιο ομάδας» (Παράρτημα Β: 

ΣΥΜΒΟΛΑΙΟ ΟΜΑΔΑΣ) που τους έχει δοθεί μέσω του LMS. Και στη συνέχεια, 

εκπρόσωπος κάθε ομάδας αναλαμβάνει να το αναρτήσει στον αντίστοιχο χώρο 

«Ανάρτηση Συμβολαίου Ομάδας» του LMS. 

Επίσης, η ομάδα αποφασίζει για τον τρόπο που θα εργαστεί, για το ρόλο που θα 

αναλάβει το κάθε μέλος της και φτιάχνει το πλάνο εργασίας της. 

 

Εικόνα 16: Στιγμιότυπο της Ενότητας 7 του ηλεκτρονικού μαθήματος 
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4.2.5 Δραστηριότητα 3: Υλοποίηση των εργασιών 

Οι ομάδες των μαθητών συνεργάζονται για την δημιουργία των ψηφιακών παιχνιδιών 

τους. Αναζητούν – δημιουργούν τους ήρωες τους και το σκηνικό τους, συνθέτουν, 

δοκιμάζουν και εκσφαλματώνουν τον κώδικα τους και δίνουν ζωή στις ιδέες τους. 

Ο ρόλος του εκπαιδευτικού, σε αυτό το σημείο, περιορίζεται στην διακριτική 

καθοδήγηση, τον συντονισμό των ομάδων για τη διευθέτηση του χρόνου εργασίας 

και παρεμβαίνει υποστηρικτικά όποτε οι ομάδες χρειάζονται βοήθεια ή 

δυσκολεύονται να προχωρήσουν.  

Δεν χρησιμοποιείται το LMS στη δραστηριότητα αυτή.  

 

Εικόνα 17: Στιγμιότυπο της Ενότητας 8 του ηλεκτρονικού μαθήματος 

4.2.6 Δραστηριότητα 4.1: Παρουσίαση της Διαδικτυακής Κοινότητας του 

Scratch και εγγραφή 

Ο εκπαιδευτικός μέσω μιας παρουσίασης (ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ Β: Διαδικτυακή 

Κοινότητα του Scratch) που έχει αναρτήσει στο LMS δίνει οδηγίες για την εγγραφή 

των μαθητών στη Διαδικτυακή Κοινότητα του Scratch και συμβουλές σωστής 

χρήσης της Κοινότητας. 
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Επίσης αναθέτει την εγγραφή των μαθητών ατομικά σε αυτή τη κοινότητα μάθησης. 

 

Εικόνα 18: Στιγμιότυπο της Ενότητας 9 του ηλεκτρονικού μαθήματος 

4.2.7 Δραστηριότητα 4.2  Διαμοιρασμός των έργων στην Διαδικτυακή 

Κοινότητα και Αξιολόγηση 

O εκπαιδευτικός χρησιμοποιεί το LMS για να δώσει οδηγίες για την ανάρτηση των 

εργασιών στη Κοινότητα. Η κάθε ομάδα ανεβάζει το παιχνίδι της στη Κοινότητα, 

συγγράφοντας παράλληλα οδηγίες και σημειώσεις. Εκπρόσωπος της κάθε ομάδας 

γνωστοποιεί στις υπόλοιπες ομάδες ποιο είναι το δικό τους παιχνίδι. 

Στη συνέχεια, ο εκπαιδευτικός δίνει οδηγίες μέσω του LMS και αναθέτει στους 

μαθητές να αναζητήσουν τα παιχνίδια - εργασίες όλων των ομάδων στην Κοινότητα, 

να παίξουν με αυτά και να αφήσουν κάποιο σχόλιο με τα θετικά στοιχεία του 

παιχνιδιού και προτάσεις για βελτίωση. 



«ΕΦΑΡΜΟΓΕΣ ΤΟΥ SCRATCH ΣΤΗ ΔΙΔΑΣΚΑΛΙΑ ΤΗΣ ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΚΗΣ» 

 

 

57 

 

Εικόνα 19: Στιγμιότυπο της Ενότητας 10 του ηλεκτρονικού μαθήματος 

4.2.8 Δραστηριότητα 4.3: Ανατροφοδότηση 

Η κάθε ομάδα διαβάζει ως ανατροφοδότηση τα σχόλια που έγιναν για το παιχνίδι της 

και αν θέλει βελτιώνει την εργασία της.  

Τέλος, γίνεται μια δημοσκόπηση για την εργασία που συγκέντρωσε το μεγαλύτερο 

θαυμασμό. Οι μαθητές μέσω του LMS ψηφίζουν το αγαπημένο τους ψηφιακό  

παιχνίδι. 
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Εικόνα 20: Στιγμιότυπο της Ενότητας 11 του ηλεκτρονικού μαθήματος 

4.3 Σύνοψη  

Στο κεφάλαιο αυτό έγινε αναλυτική περιγραφή των φάσεων και δραστηριοτήτων του 

εκπαιδευτικού σεναρίου, καθώς και λεπτομέρειες για τον τρόπο χρήσης του LMS – 

Moodle και του σχεδιασμού των μαθησιακών αντικειμένων. 
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5 Αξιολόγηση Εκπαιδευτικού Σεναρίου  

Στο κεφάλαιο αυτό καταγράφονται τα βήματα, τα αποτελέσματα και τα 

συμπεράσματα της αξιολόγησης του ηλεκτρονικού μαθήματος – εκπαιδευτικού 

σεναρίου από ειδικούς του κλάδου της πληροφορικής και της εξ αποστάσεως 

εκπαίδευσης. 

5.1 Διαδικασία Αξιολόγησης 

Ο τρόπος αξιολόγησης που επιλέχθηκε είναι η αξιολόγηση από ειδικούς με την 

χρήση ενός διαδικτυακού ερωτηματολογίου. Ο σύνδεσμος του ερωτηματολογίου 

στάλθηκε με ηλεκτρονικό ταχυδρομείο σε επιστήμονες της πληροφορικής με 

εξειδίκευση στην εξ αποστάσεως εκπαίδευση (κατόχους μεταπτυχιακού διπλώματος). 

Η διαδικασία που κλήθηκαν να ακολουθήσουν ήταν: 

 η μετάβαση στο ηλεκτρονικό μάθημα (http://moodlelab.gr/scratch_project/) 

και  είσοδος ως επισκέπτης (“log in as a guest”), 

 η μελέτη του ηλεκτρονικού μαθήματος-σεναρίου, 

 η αξιολόγηση του ηλεκτρονικού μαθήματος μέσα από τη συμπλήρωση του 

διαδικτυακού ερωτηματολογίου. 

Το ερωτηματολόγιο είχε 6 ενότητες ερωτήσεων: 

1. ερωτήσεις σχετικά με το προφίλ των αξιολογητών (φύλο, ηλικία, έτη διδακτικής 

εμπειρίας, εμπειρία στην πρωτοβάθμια εκπαίδευση), 

2. ερωτήσεις αξιολόγησης του πρώτου μέρους του σεναρίου ως προς την δομή της 

διδασκαλίας, την κατανομή του χρόνου, την μορφή των εκπαιδευτικών πόρων, 

την σαφήνεια  των οδηγιών και των ερωτημάτων, καθώς και την καταλληλότητα 

της γλώσσας, 

3. ερωτήσεις αξιολόγησης του δεύτερου μέρους του σεναρίου ως προς την 

οργάνωση των δραστηριοτήτων, την κατανομή του χρόνου, την επάρκεια των 

εκπαιδευτικών πόρων, την σαφήνεια των οδηγιών και την καταλληλότητα της 

γλώσσας, 

http://moodlelab.gr/scratch_project/


«ΕΦΑΡΜΟΓΕΣ ΤΟΥ SCRATCH ΣΤΗ ΔΙΔΑΣΚΑΛΙΑ ΤΗΣ ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΚΗΣ» 

 

 

60 

4. ερωτήσεις αξιολόγησης ως προς την επιτυχία επίτευξης των γνωστικών στόχων 

που έχουν τεθεί από την εκπαιδευτικό κατά τη σχεδίαση (κατανόηση εννοιών και 

δομών, δεξιοτήτων χρήσης υπολογιστικών πρακτικών), 

5. ερωτήσεις αξιολόγησης ως προς την χρήση των μεθόδων της Γνωστικής 

Μαθητείας, και 

6. ερωτήσεις ανατροφοδότησης ανοιχτού τύπου (εφαρμοσιμότητα του σεναρίου 

στην Στ Δημοτικού, θετικά σημεία του εκπαιδευτικού σεναρίου και προτάσεις 

βελτίωσης). 

Ακολούθησε έλεγχος των ερωτηματολογίων, συγκέντρωση και εκτίμηση των 

απαντήσεων. Σύμφωνα με τα συγκεντρωτικά αποτελέσματα έγινε τελικά εξαγωγή 

συμπερασμάτων για βελτιώσεις και επεκτάσεις του σεναρίου. 

5.2 Ερωτηματολόγιο 

Το ερωτηματολόγιο που χρησιμοποιήθηκε για την αξιολόγηση του διαδικτυακού 

τόπου δημιουργήθηκε με την χρήση του εργαλείου Google Forms και παρουσιάζεται 

στο Παράρτημα Γ. 

5.3 Χαρακτηριστικά Συμμετεχόντων στην Αξιολόγηση 

Το ερωτηματολόγιο δόθηκε σε 20 άτομα ειδικούς - απόφοιτους πανεπιστημιακών 

σχολών πληροφορικής με μεταπτυχιακές σπουδές στην εξ αποστάσεως εκπαίδευση.  

Ο αριθμός των ατόμων που τελικά συμμετείχαν στην αξιολόγηση ήταν 14 ειδικοί, οι 

περισσότεροι από τους οποίους είναι εκπαιδευτικοί ή δουλεύουν στον ευρύτερο 

κλάδο της εκπαίδευσης.  

Ο εκπαιδευτικοί που συμμετείχαν: 

 ήταν 12,  

 με διδακτική εμπειρία από 1 έτος έως 22 έτη, και  

 οι περισσότεροι (8 στους 12) έχουν εμπειρία με μαθητές δημοτικού. 
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5.4 Αποτελέσματα Αξιολόγησης 

Κύριος σκοπός ήταν η αξιολόγηση του εκπαιδευτικού σεναρίου: 

 ως προς τη δομή και την οργάνωση, την επάρκεια και την καταλληλότητα των 

εκπαιδευτικών πόρων, την σαφήνεια των οδηγιών και των ερωτημάτων, 

 ως προς την επίτευξη των γνωστικών στόχων (κατανόηση εννοιών και 

καλλιέργεια δεξιοτήτων χρήσης υπολογιστικών πρακτικών), και 

 ως προς την σωστή χρήση των μεθόδων της Γνωστικής μαθητείας. 

Παρακάτω γίνεται συγκεντρωτική παρουσίαση των απαντήσεων του 

ερωτηματολογίου αξιολόγησης καθώς και των αποτελεσμάτων της αξιολόγησης. 

5.4.1 Αποτελέσματα αξιολόγησης 1
ης

 ενότητας ερωτήσεων: 

Στην πρώτη ενότητα υπήρχαν ερωτήσεις σχετικά με το προφίλ των αξιολογητών, 

δηλαδή πληροφορίες με χαρακτηριστικά των συμμετεχόντων: 

 το φύλο: στους 14 συμμετέχοντες η αντιστοιχία γυναικών – ανδρών ήταν 10 

προς 4. 

 

Διάγραμμα 1: Διάγραμμα αντιστοίχισης φύλου συμμετεχόντων 

 την ηλικία: τα άτομα που αξιολόγησαν το εκπαιδευτικό σενάριο ήταν ηλικίας 

από 25 έως 50 ετών. 
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Διάγραμμα 2: Διάγραμμα αντιστοίχισης ηλικιακής ομάδας και αριθμού 

συμμετεχόντων 

 τα έτη διδακτικής εμπειρίας: η διασπορά της διδακτικής εμπειρίας 

απεικονίζεται στο διάγραμμα που ακολουθεί. 

 

Διάγραμμα 3: Διάγραμμα αντιστοίχισης απεικόνισης αριθμού συμμετεχόντων ανά 

έτη διδακτικής εμπειρίας 
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 εμπειρία στην πρωτοβάθμια εκπαίδευση:  8 στους 14 συμμετέχοντες έχουν 

διδάξει στη βαθμίδα του δημοτικού. 

 

Διάγραμμα 4: Διάγραμμα κατοχής διδακτικής εμπειρίας στη βαθμίδα του δημοτικού 

5.4.2 Αποτελέσματα αξιολόγησης 2
ης

 ενότητας ερωτήσεων: 

Στη δεύτερη ενότητα οι αξιολογητές κλήθηκαν να απαντήσουν κατά πόσο 

συμφωνούν ή διαφωνούν με 6 προτάσεις που αφορούσαν την δομή της διδασκαλίας, 

την κατανομή του χρόνου, την μορφή των εκπαιδευτικών πόρων, την σαφήνεια  των 

οδηγιών και των ερωτημάτων, καθώς και την καταλληλότητα της γλώσσας του 

πρώτου μέρους του σεναρίου. 

Στον πίνακα (Πίνακας 5) που ακολουθεί φαίνονται οι προτάσεις και η συχνότητα των 

απαντήσεων που δόθηκαν.  
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Πίνακας 5: Συγκεντρωτικός πίνακας προτάσεων 2ης ενότητας ερωτήσεων 

αξιολόγησης με συχνότητα απαντήσεων τους 

 
Διαφωνώ 

απόλυτα 
Διαφωνώ 

Ούτε 

συμφωνώ, 

ούτε 

διαφωνώ 

Συμφωνώ 
Συμφωνώ 

απόλυτα 

Η δομή των μαθημάτων 

διδασκαλίας/μοντελοποίησης 

είναι οργανωμένη σωστά. 

0 
 
  

0 2 7 5 

Ο χρόνος είναι σωστά 

κατανεμημένος. 
0 0 1 8 5 

Η μορφή των φύλλων 

εργασίας που 

χρησιμοποιήθηκε τα καθιστά 

πιο εύχρηστα για τους 

μαθητές. 

0 1 3 3 7 

Οι οδηγίες που δίνονται είναι 

κατανοητές. 
0 0 1 5 8 

Τα ερωτήματα προς 

πειραματισμό είναι 

διατυπωμένα με σαφήνεια. 

0 0 0 8 6 

Η γλώσσα που 

χρησιμοποιείται είναι 

κατάλληλη για την ηλικία των 

μαθητών. 

0 0 0 5 9 

 

Για κάθε μία πρόταση παραθέτονται τα διαγράμματα με τις κατανομές των 

απαντήσεων. 
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Διάγραμμα 5: Κατανομή απαντήσεων 1ης πρότασης  της 2ης ενότητας ερωτήσεων 

αξιολόγησης  

 

Διάγραμμα 6: Κατανομή απαντήσεων 2
ης

 πρότασης της 2
ης

 ενότητας ερωτήσεων 

αξιολόγησης 
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Διάγραμμα 7: Κατανομή απαντήσεων 3
ης

 πρότασης της 2
ης

 ενότητας ερωτήσεων 

αξιολόγησης 

 

Διάγραμμα 8: Κατανομή απαντήσεων 4
ης

 πρότασης της 2
ης

 ενότητας ερωτήσεων 

αξιολόγησης 
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Διάγραμμα 9: Κατανομή απαντήσεων 5
ης

 πρότασης της 2
ης

 ενότητας ερωτήσεων 

αξιολόγησης 

 

Διάγραμμα 10: Κατανομή απαντήσεων 6
ης

 πρότασης της 2
ης

 ενότητας ερωτήσεων 

αξιολόγησης 
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5.4.3 Αποτελέσματα αξιολόγησης 3
ης

 ενότητας ερωτήσεων: 

Στην τρίτη ενότητα οι αξιολογητές κλήθηκαν να απαντήσουν κατά πόσο συμφωνούν 

ή διαφωνούν με 5 προτάσεις που αφορούσαν την οργάνωση των δραστηριοτήτων , 

την κατανομή του χρόνου, την επάρκεια των εκπαιδευτικών πόρων, την σαφήνεια  

των οδηγιών και την καταλληλότητα της γλώσσας του δεύτερου μέρους του 

σεναρίου. 

Στον πίνακα (Πίνακας 6) που ακολουθεί φαίνονται οι προτάσεις και η συχνότητα των 

απαντήσεων που δόθηκαν.  

Πίνακας 6: Συγκεντρωτικός πίνακας προτάσεων 3ης ενότητας ερωτήσεων 

αξιολόγησης με συχνότητα απαντήσεων τους 

 
Διαφωνώ 

απόλυτα 
Διαφωνώ 

Ούτε 

συμφωνώ, 

ούτε 

διαφωνώ 

Συμφωνώ 
Συμφωνώ 

απόλυτα 

Η δομή του δεύτερου μέρους 

του εκπαιδευτικού σεναρίου 

είναι οργανωμένη σωστά. 

0 0 0 7 7 

Ο χρόνος είναι σωστά 

κατανεμημένος ανά 

δραστηριότητα. 

0 0 3 8 3 

Οι οδηγίες που δίνονται είναι 

κατανοητές. 
0 0 1 6 7 

Η γλώσσα που 

χρησιμοποιείται είναι 

κατάλληλη για την ηλικία των 

μαθητών. 

0 0 1 5 8 

Οι εκπαιδευτικοί πόροι είναι 

επαρκείς. 
0 0 4 2 8 

Για κάθε μία πρόταση παραθέτονται τα διαγράμματα με τις κατανομές των 

απαντήσεων. 
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Διάγραμμα 11: Κατανομή απαντήσεων 1
ης

 πρότασης της 3
ης

 ενότητας ερωτήσεων 

αξιολόγησης 

 

Διάγραμμα 12: Κατανομή απαντήσεων 2
ης

 πρότασης  της 3
ης

 ενότητας ερωτήσεων 

αξιολόγησης 
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Διάγραμμα 13: Κατανομή απαντήσεων 3
ης

 πρότασης της 3
ης

 ενότητας ερωτήσεων 

αξιολόγησης 

 

Διάγραμμα 14: Κατανομή απαντήσεων 4ης πρότασης της 3ης ενότητας ερωτήσεων 

αξιολόγησης 
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Διάγραμμα 15: Κατανομή απαντήσεων 5
ης

 πρότασης της 3
ης

 ενότητας ερωτήσεων 

αξιολόγησης 

5.4.4 Αποτελέσματα αξιολόγησης 4
ης

 ενότητας ερωτήσεων: 

Στην τέταρτη ενότητα οι αξιολογητές κλήθηκαν να απαντήσουν κατά πόσο 

συμφωνούν ή διαφωνούν με  προτάσεις που αφορούσαν την επιτυχία επίτευξης των 

γνωστικών στόχων που είχαν τεθεί από την εκπαιδευτικό κατά τη σχεδίαση 

(κατανόηση εννοιών και δομών, δεξιοτήτων χρήσης υπολογιστικών πρακτικών) 

Στον Πίνακα 7 φαίνονται οι προτάσεις που αφορούν την επιτυχία επίτευξης 

κατανόησης εννοιών και δομών και η συχνότητα των απαντήσεων που δόθηκαν. 

Στην συνέχεια παρατίθεται το διάγραμμα κατανομής (Διάγραμμα 16) των 

απαντήσεων αυτών.    
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Πίνακας 7: Συγκεντρωτικός πίνακας προτάσεων 5
ης

 ενότητας ερωτήσεων 

αξιολόγησης που αφορούν την επιτυχία επίτευξης κατανόησης εννοιών και δομών με 

την συχνότητα απαντήσεων τους 

Πιστεύω ότι μέσα από το εκπαιδευτικό σενάριο θα ήταν επιτυχής η κατανόηση της… 

 
Διαφωνώ 

απόλυτα 
Διαφωνώ 

Ούτε 

συμφωνώ, 

ούτε 

διαφωνώ 

Συμφωνώ 
Συμφωνώ 

απόλυτα 

…έννοιας της ακολουθίας. 0 0 1 6 7 

…δομής επανάληψης. 0 0 0 6 8 

…έννοιας των συνθηκών. 0 0 1 6 7 

…χρήσης δεδομένων. 0 0 1 7 6 

 

 

Διάγραμμα 16: Κατανομή απαντήσεων προτάσεων που αφορούν την επιτυχία 

επίτευξης κατανόησης εννοιών και δομών της 4
ης

 ενότητας ερωτήσεων αξιολόγησης 
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Στον Πίνακα 8 που ακολουθεί φαίνονται οι προτάσεις που αφορούν την επιτυχία 

επίτευξης καλλιέργειας  δεξιοτήτων χρήσης υπολογιστικών πρακτικών και η 

συχνότητα των απαντήσεων που δόθηκαν. Στην συνέχεια παρατίθεται το διάγραμμα 

κατανομής (Διάγραμμα 17) των απαντήσεων αυτών.    

Πίνακας 8: Συγκεντρωτικός πίνακας προτάσεων 5
ης

 ενότητας ερωτήσεων 

αξιολόγησης που αφορούν την επιτυχία επίτευξης καλλιέργειας  δεξιοτήτων χρήσης 

υπολογιστικών πρακτικών με την συχνότητα απαντήσεων τους 

Πιστεύω ότι μέσα από το εκπαιδευτικό σενάριο δίνεται στους μαθητές η δυνατότητα 

καλλιέργειας των δεξιοτήτων της χρήσης των υπολογιστικών πρακτικών... 

 
Διαφωνώ 

απόλυτα 
Διαφωνώ 

Ούτε 

συμφωνώ, 

ούτε 

διαφωνώ 

Συμφωνώ 
Συμφωνώ 

απόλυτα 

…της 

επαναλαμβανόμενης και 

προσαυξητικής 

ανάπτυξης κώδικα. 

0 0 1 7 6 

…της 

επαναχρησιμοποίησης 

και της ανάμειξης 

κώδικα για την 

δημιουργία νέου. 

0 0 0 11 3 

…της δοκιμής και της 

εκσφαλμάτωσης. 
0 0 2 5 7 

 



«ΕΦΑΡΜΟΓΕΣ ΤΟΥ SCRATCH ΣΤΗ ΔΙΔΑΣΚΑΛΙΑ ΤΗΣ ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΚΗΣ» 

 

 

74 

 

Διάγραμμα 17: Κατανομή απαντήσεων προτάσεων που αφορούν την επιτυχία 

επίτευξης καλλιέργειας  δεξιοτήτων χρήσης υπολογιστικών πρακτικών της 4
ης

 

ενότητας ερωτήσεων αξιολόγησης 

Στο σημείο αυτό πρέπει να αναφέρω το γεγονός ότι η αξιολόγηση επίτευξης των 

στόχων αναφέρεται μόνο στους γνωστικούς στόχους. Η καλλιέργεια δεξιοτήτων 

κριτικής σκέψης και επίλυσης προβλήματος, επικοινωνίας και συμμετοχής σε 

κοινότητες μάθησης, καθώς και στάσεων – αξιών δεν είναι μετρήσιμοι στόχοι. 

5.4.5 Αποτελέσματα αξιολόγησης 5
ης

 ενότητας ερωτήσεων: 

Στην πέμπτη ενότητα οι αξιολογητές κλήθηκαν να απαντήσουν κατά πόσο 

συμφωνούν ή διαφωνούν με  προτάσεις που αφορούσαν την χρήση των μεθόδων της 

Γνωστικής Μαθητείας. 

Στον πίνακα (Πίνακας 9) που ακολουθεί φαίνονται οι προτάσεις και η συχνότητα των 

απαντήσεων που δόθηκαν. 
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Πίνακας 9: Συγκεντρωτικός πίνακας προτάσεων 5ης ενότητας ερωτήσεων 

αξιολόγησης με συχνότητα απαντήσεων τους 

 
Διαφωνώ 

απόλυτα 
Διαφωνώ 

Ούτε 

συμφωνώ, 

ούτε 

διαφωνώ 

Συμφωνώ 
Συμφωνώ 

απόλυτα 

της επίδειξης 

(modeling). 

0 0 1 3 10 

της καθοδήγησης 

(coaching). 

0 0 1 5 8 

της παροχής 

υποστηριγμάτων 

και εξασθένησης 

(scaffolding and 

fading). 

0 0 2 4 8 

της σαφήνειας– 

διατύπωσης νόησης 

– αιτιολόγησης  

(articulation). 

0 0 3 6 5 

του αναστοχασμού 

(reflection). 

1 0 2 3 8 

της εξερεύνησης 

(exploration). 

0 0 0 4 10 

 

Το επόμενο διάγραμμα αφορά την κατανομή των απαντήσεων στις προτάσεις 

σχετικά με την χρήση των μεθόδων της Γνωστικής Μαθητείας. 
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Διάγραμμα 18: Κατανομή απαντήσεων προτάσεων που αφορούν την χρήση των 

μεθόδων της Γνωστικής Μαθητείας της 5ης ενότητας ερωτήσεων αξιολόγησης 

5.4.6 Αποτελέσματα αξιολόγησης 6
ης

 ενότητας ερωτήσεων: 

Στην έκτη ενότητα υπήρχαν ερωτήσεις ανατροφοδότησης ανοιχτού τύπου.  

Αναλυτικά, παραθέτονται οι απαντήσεις των ανοιχτών ερωτήσεων: 

 Θεωρείτε το σενάριο εφαρμόσιμο σε μαθητές της Στ΄ δημοτικού; 

«Ναι. Θεωρώ ότι προσελκύει το ενδιαφέρον τους και προσφέρει κίνητρα για την 

πραγματοποίηση των προτεινόμενων δραστηριοτήτων». 

«Θα μπορούσε να εφαρμοστεί σε μαθητές και Ε' και Στ' δημοτικού». 

«εν μέρει» 
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«Βεβαίως, μιας και είναι σε μία ηλικία που δύνανται να αντιληφθούν όλες τις έννοιες 

που αναφέρονται σε αυτό». 

«Ναι, μπορούν να δουλέψουν με το σενάριο, ακόμα και αν δεν έχουν δουλέψει κάτι 

αντίστοιχο στο παρελθόν». 

«Ναι, θεωρώ πως είναι εφαρμόσιμο σε μαθητές της ΣΤ' Δημοτικού». 

«Ναι το σενάριο είναι εφαρμόσιμο και εντός του αναλυτικού προγράμματος». 

«Το σενάριο μπορεί να εφαρμοστεί σε μαθητές της συγκεκριμένης ηλικιακής ομάδας». 

«Θεωρώ ότι είναι εφαρμόσιμο σε μαθητές της Στ τάξης του συγκεκριμένου σχολείου 

για το οποίο σχεδιάστηκε, αφού τα παιδιά είναι εξοικειωμένα με την ομαδική εργασία. 

Διαφορετικά το β μέρος δεν είναι εύκολα εφαρμόσιμο». 

 Θεωρείτε ότι υπάρχουν δυνατότητες επέκτασης του σεναρίου; 

«Ναι. Θεωρώ ότι επεκτάσεις του σεναρίου θα μπορούσαν να αξιοποιηθούν και σε 

άλλες ενότητες πληροφορικής της ΣΤ Δημοτικού». 

«Φυσικά. Το σενάριο εστιάζει στη δημιουργία ενός είδους παιχνιδιού. Θα μπορούσε η 

εκπαιδευτικός να αναλύει και άλλα είδη παιχνιδιών». 

«Ναι, ως προς την κάλυψη περαιτέρω ηλικιακών ομάδων και σχολικών μαθημάτων». 

«Ναι, πιστεύω πως θα μπορούσαν να χρησιμοποιηθούν αντίστοιχα σενάρια, σε 

συνέχεια αυτού, για τα θέματα όλης της διδακτικής ύλης της τάξης». 

«Ναι, υπάρχουν δυνατότητες επέκτασης του σεναρίου σε διαθεματικές ενότητες, 

περιλαμβάνοντας και άλλες θεματικές». 

«Αν ο στόχος είναι να έρθουν οι μαθητές σε επαφή με τις βασικές έννοιες του 

προγραμματισμού, νομίζω ότι με το σενάριο αυτό, θα επιτευχτεί». 

«Η δομή του σεναρίου μπορεί να χρησιμοποιηθεί και για την δημιουργία κινούμενων 

ιστοριών». 

 Ποια θεωρείτε ότι είναι τα θετικά σημεία του εκπαιδευτικού σεναρίου; 
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«οι μαθησιακοί πόροι» 

«Η ομαδική εργασία και η ανάληψη πρωτοβουλιών από τους μαθητές στο 2ο μέρος του 

σεναρίου» 

«- Ενδιαφέρουσες δραστηριότητες 

- Πολύ καλά δομημένη ομαδική δραστηριότητα  

- Εμφανή στοιχεία της γνωστικής μαθητείας (π.χ. αναστοχασμός και ανακάλυψη) που 

βοηθούν τους μαθητές να αναπτύξουν βασικές δεξιότητές τους (κριτική σκέψη, 

δημιουργικότητα)» 

«Αναλυτικές και κατανοητές πληροφορίες, άρτια δομή σεναρίου, εύληπτο κείμενο, 

ενδιαφέρουσες δραστηριότητες». 

«η ενθάρρυνση για πειραματισμό» 

«Η επαφή των εκπαιδευόμενων με έννοιες της Πληροφορικής, μέσω ενός παιγνιώδους 

τρόπου διδασκαλίας, προσελκύοντας την προσοχή και το ενδιαφέρον των 

εκπαιδευόμενων και οδηγώντας τους, μέσα από μία ευχάριστη διαδικασίας μάθησης, 

στην αποτελεσματική κατάκτηση της γνώσης». 

«Η εργασία σε ομάδες, η πλατφόρμα moodle». 

«Εντόπισα πολλά θετικά σημεία, αλλά θετικότερο όλων θεωρώ πως είναι το γεγονός 

ότι το μάθημα είναι μαθητοκεντρικό». 

«Η σταδιακή εξέλιξη των δραστηριοτήτων με την κατάλληλη καθοδήγηση είναι δυνατόν 

να ενισχύσουν τη μάθηση». 

«Απλότητα, αμεσότητα, παιγνιώδης χαρακτήρας» 

«Η επιλογή του θέματος. Η δημιουργία ψηφιακών παιχνιδιών είναι πολύ ενδιαφέρουσα 

για τους μαθητές». 

«η δημιουργία ομαδικών εργασιών» 

 Παρακαλώ καταγράψτε προτάσεις βελτίωσης του ηλεκτρονικού μαθήματος. 
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«εκτενέστερη αξιολόγηση» 

«Πιο ευχάριστο και εύχρηστο περιβάλλον πλοήγησης στην ηλεκτρονική τάξη (moodle). 

Θεωρώ ότι επηρεάζει τη διάθεση των μαθητών να συμμετέχουν στο ηλεκτρονικό 

μάθημα». 

«Ανάλυση περισσότερων ειδών παιχνιδιών». 

«Παραδείγματα και hints για τους πιο αδύναμους μαθητές. Ίσως θα μπορούσε να 

δημιουργηθεί ένα adaptive moodle lesson αντί για φύλλο εργασίας. Χρήση responsive 

theme στο moodle. Εκπαιδευτικό υλικό σε μορφή html ώστε να ανοίγει σε κινητές 

συσκευές. Βίντεο με προεπισκόπηση του τι πρέπει να επιτύχουν οι μαθητές σε κάθε 

εργασία». 

«1. Πιο απλή γλώσσα. 2. Εστίαση σε λιγότερες έννοιες Πληροφορικής, ούτως ώστε να 

γίνονται περισσότερο και ευκολότερα κατανοητές από τους εκπαιδευόμενους. 3. 

Μεγαλύτερη καθοδήγηση από τον/την εκπαιδευτικό, ούτως ώστε οι εκπαιδευόμενοι να 

μην αποκλίνουν από το γνωστικό στόχο του σεναρίου». 

«Σε κάποια σημεία θα ήθελα ενδεχομένως λίγο πιο απλή γλώσσα στις οδηγίες, θα 

προτιμούσα να μην υπήρχαν ppts για την παρουσίαση της πληροφορίας και σε 

αισθητικό επίπεδο, πιο engaging διαμόρφωση του εκπαιδευτικού περιβάλλοντος 

(moodle)». 

«Το ηλεκτρονικό περιβάλλον του μαθήματος θα μπορούσε να βελτιωθεί αισθητικά με 

την προσθήκη εικόνων, χρωμάτων, ενισχυτικών φράσεων (αντί για τίτλους ενοτήτων) 

και ηρώων. Η δημιουργία ενός πιο χαρούμενου και ελκυστικού ηλεκτρονικού 

περιβάλλοντος θα μπορούσε να συμβάλει θετικά στη μαθησιακή διαδικασία». 

«Θα μπορούσαν να δημιουργηθούν και να χρησιμοποιηθούν video-tutorials αντί για 

οδηγίες σε παρουσιάσεις». 

«η αξιολόγηση της εκπαιδευτικής διαδικασίας μέσα από κάποια ρουμπρίκα επίτευξης 

των γνωστικών στόχων» 
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5.5 Συμπεράσματα Αξιολόγησης 

Για την διεξαγωγή συμπερασμάτων των τεσσάρων ενοτήτων, όπου δίνονταν 

προτάσεις και οι αξιολογητές καλούνταν να απαντήσουν κατά πόσο συμφωνούν ή 

διαφωνούν με αυτές, χρησιμοποιήθηκαν συντελεστές και μια κλίμακα αξιολόγησης. 

Συγκεκριμένα, για κάθε πρόταση η συχνότητα κάθε απάντησης πολλαπλασιάστηκε 

με τον αντίστοιχο συντελεστή βαρύτητας (Πίνακας 10), τα γινόμενα αυτά 

αθροίστηκαν και διαιρέθηκαν με το 14 (σύνολο ερωτηματολογίων). Τα αποτέλεσμα 

που υπολογίστηκαν αξιολογήθηκαν σύμφωνα με την κλίμακα, που καταγράφεται 

στον Πίνακα 11. 

Πίνακας 10: Πίνακας αντιστοίχησης απαντήσεων - συντελεστών 

Διαφωνώ 

απόλυτα 
Διαφωνώ 

Ούτε 

συμφωνώ, ούτε 

διαφωνώ 

Συμφωνώ 
Συμφωνώ 

απόλυτα 

0 0,25 0,5 0,75 1 

Πίνακας 11: Κλίμακα αξιολόγησης 

 
0 ≤ x ≤ 0,2 0,2 < x ≤ 0,4 0,4 < x ≤ 0,6 0,6 < x ≤ 0,8 0,8< x ≤ 1 

Επίπεδο Πολύ κακό Κακό Μέτριο Καλό Εξαιρετικό 

 

Στη δεύτερη ενότητα οι αξιολογητές κλήθηκαν να απαντήσουν κατά πόσο 

συμφωνούν ή διαφωνούν με 6 προτάσεις που αφορούσαν την αξιολόγηση του 1
ου

 

μέρους του εκπαιδευτικού σεναρίου. Στον παρακάτω πίνακα φαίνονται τα 

αποτελέσματα της αξιολόγησης του 1
ου

 μέρους. 
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Πίνακας 12: Πίνακας με αποτελέσματα αξιολόγησης 2ης ενότητας ερωτήσεων  

 
Διαφωνώ 

απόλυτα 
Διαφωνώ 

Ούτε 

συμφωνώ, 

ούτε 

διαφωνώ 

Συμφωνώ 
Συμφωνώ 

απόλυτα 
Μ.Ο. 

Η δομή των μαθημάτων 

διδασκαλίας/μοντελοπο

ίησης είναι οργανωμένη 

σωστά. 

0 0 2 7 5 0,804 

Ο χρόνος είναι σωστά 

κατανεμημένος. 
0 0 1 8 5 0,821 

Η μορφή των φύλλων 

εργασίας που 

χρησιμοποιήθηκε τα 

καθιστά πιο εύχρηστα 

για τους μαθητές. 

0 1 3 3 7 0,786 

Οι οδηγίες που δίνονται 

είναι κατανοητές. 
0 0 1 5 8 0,875 

Τα ερωτήματα προς 

πειραματισμό είναι 

διατυπωμένα με 

σαφήνεια. 

0 0 0 8 6 0,857 

Η γλώσσα που 

χρησιμοποιείται είναι 

κατάλληλη για την 

ηλικία των μαθητών. 

0 0 0 5 9 0,911 

Αποτελέσματα αξιολόγησης 1ου μέρους εκπαιδευτικού 
σεναρίου 

Γενικός Μ.Ο. = 

0,842    Εξαιρετικό 

Τα αποτελέσματα της αξιολόγησης του 1
ου

 μέρους του εκπαιδευτικού σεναρίου 

δείχνουν το επίπεδο ως «Εξαιρετικό». Όμως υπάρχει και μία πρόταση η οποία δεν 

είχε την ίδια θετική αποδοχή. Η πρόταση «Η μορφή των φύλλων εργασίας 

(παρουσίαση αντί για έγγραφο) που χρησιμοποιήθηκε τα καθιστά πιο εύχρηστα για 

τους μαθητές» δίχασε τους αξιολογητές. 

Στη τρίτη ενότητα οι αξιολογητές κλήθηκαν να απαντήσουν κατά πόσο συμφωνούν ή 

διαφωνούν με 5 προτάσεις που αφορούσαν την αξιολόγηση του 2
ου

 μέρους του 
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εκπαιδευτικού σεναρίου. Στον παρακάτω πίνακα φαίνονται τα αποτελέσματα της 

αξιολόγησης του 2
ου

 μέρους. 

Πίνακας 13: Πίνακας με αποτελέσματα αξιολόγησης 3ης ενότητας ερωτήσεων  

 
Διαφωνώ 

απόλυτα 
Διαφωνώ 

Ούτε 

συμφωνώ, 

ούτε 

διαφωνώ 

Συμφωνώ 
Συμφωνώ 

απόλυτα 
Μ.Ο. 

Η δομή του δεύτερου 

μέρους του 

εκπαιδευτικού 

σεναρίου είναι 

οργανωμένη σωστά. 

0 0 0 7 7 0,875 

Ο χρόνος είναι σωστά 

κατανεμημένος ανά 

δραστηριότητα. 

0 0 3 8 3 0,75 

Οι οδηγίες που δίνονται 

είναι κατανοητές. 
0 0 1 6 7 0,857 

Η γλώσσα που 

χρησιμοποιείται είναι 

κατάλληλη για την 

ηλικία των μαθητών. 

0 0 1 5 8 0,875 

Οι εκπαιδευτικοί πόροι 

είναι επαρκείς. 
0 0 4 2 8 0,821 

Αποτελέσματα αξιολόγησης 2ου μέρους εκπαιδευτικού 
σεναρίου 

Γενικός Μ.Ο. = 0,836 

Εξαιρετικό 

Τα αποτελέσματα της αξιολόγησης του 2
ου

 μέρους του εκπαιδευτικού σεναρίου 

δείχνουν το επίπεδο ως «Εξαιρετικό». Όμως η πρόταση «Ο χρόνος είναι σωστά 

κατανεμημένος ανά δραστηριότητα» προβλημάτισε αρκετούς αξιολογητές και απέσπασε 

χαμηλότερη βαθμολογία. 

Στη τέταρτη ενότητα οι αξιολογητές κλήθηκαν να απαντήσουν κατά πόσο 

συμφωνούν ή διαφωνούν με προτάσεις που αφορούσαν την επιτυχία επίτευξης των 

γνωστικών στόχων που είχαν τεθεί από την εκπαιδευτικό κατά τη σχεδίαση 

(κατανόηση εννοιών και δομών, δεξιοτήτων χρήσης υπολογιστικών πρακτικών) 
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Στον παρακάτω πίνακα φαίνονται τα αποτελέσματα της αξιολόγησης επίτευξης των 

γνωστικών στόχων. 

Πίνακας 14: Πίνακας με αποτελέσματα αξιολόγησης 4ης ενότητας ερωτήσεων 

 
Διαφωνώ 

απόλυτα 
Διαφωνώ 

Ούτε 

συμφωνώ, 

ούτε 

διαφωνώ 

Συμφωνώ 
Συμφωνώ 

απόλυτα 
Μ.Ο. 

η κατανόηση της 

έννοιας της ακολουθίας 

0 0 1 6 7 0,857 

η κατανόηση της δομής 

επανάληψης 

0 0 0 6 8 0,893 

η κατανόηση της 

έννοιας των συνθηκών 

0 0 1 6 7 0,857 

η κατανόηση της 

χρήσης δεδομένων 

0 0 1 7 6 0,839 

η καλλιέργεια της 

επαναλαμβανόμενης 

και προσαυξητικής 

ανάπτυξης κώδικα 

0 0 1 7 6 0,839 

η καλλιέργεια της 

επαναχρησιμοποίησης 

και της ανάμειξης 

κώδικα 

0 0 0 11 3 0,804 

η καλλιέργεια της 

δοκιμής και της 

εκσφαλμάτωσης 

0 0 2 5 7 0,839 

Αποτελέσματα αξιολόγησης επίτευξης γνωστικών στόχων 
Γενικός Μ.Ο. = 0,847 

Εξαιρετικό 

Τα αποτελέσματα της αξιολόγησης επίτευξης των γνωστικών στόχων δείχνουν το 

επίπεδο ως «Εξαιρετικό». Όλες οι προτάσεις είχαν θετική αποδοχή από τους 

αξιολογητές. Αυτό σημαίνει ότι η μελλοντική υλοποίηση του εκπαιδευτικού 

σεναρίου θα έχει τα επιθυμητά αποτελέσματα ως προς την επίτευξη των γνωστικών 

στόχων που τέθηκαν. 
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Στη πέμπτη ενότητα οι αξιολογητές κλήθηκαν να απαντήσουν κατά πόσο συμφωνούν 

ή διαφωνούν με προτάσεις που αφορούσαν την χρήση των μεθόδων της Γνωστικής 

Μαθητείας. 

Στον παρακάτω πίνακα φαίνονται τα αποτελέσματα της αξιολόγησης χρήσης των 

μεθόδων της Γνωστικής Μαθητείας. 

Πίνακας 15: Πίνακας με αποτελέσματα αξιολόγησης 5ης ενότητας ερωτήσεων  

 
Διαφωνώ 

απόλυτα 
Διαφωνώ 

Ούτε 

συμφωνώ, 

ούτε 

διαφωνώ 

Συμφωνώ 
Συμφωνώ 

απόλυτα 
Μ.Ο. 

της επίδειξης 0 0 1 3 10 0,911 

της καθοδήγησης 0 0 1 5 8 0,875 

της παροχής 

υποστηριγμάτων και 

εξασθένησης 

0 0 2 4 8 0,857 

της σαφήνειας– 

διατύπωσης νόησης – 

αιτιολόγησης 

0 0 3 6 5 0,786 

του αναστοχασμού 1 0 2 3 8 0,804 

της εξερεύνησης 0 0 0 4 10 0,929 

Αποτελέσματα αξιολόγησης χρήσης μεθόδων Γνωστικής Μαθητείας 
Γενικός Μ.Ο. = 0,86 

Εξαιρετικό 

Τα αποτελέσματα της αξιολόγησης χρήσης των μεθόδων της Γνωστικής Μαθητείας 

δείχνουν το επίπεδο ως «Εξαιρετικό». Όμως υπάρχει και η πρόταση «Είναι εμφανής 

και σε ικανοποιητικό βαθμό η χρήση της μεθόδου του αναστοχασμού» η οποία 

απέσπασε από έναν αξιολογητή την απάντηση «Διαφωνώ απόλυτα».  

Συγκεντρώνοντας τα αποτελέσματα κάθε ενότητας ερωτήσεων αξιολόγησης που 

εξετάστηκε, το γενικό επίπεδο αξιολόγησης του ηλεκτρονικού μαθήματος-

εκπαιδευτικού σεναρίου αποτιμάται παρακάτω: 
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Πίνακας 16: Συγκεντρωτικός πίνακας με αποτελέσματα αξιολόγησης 

 
Αποτελέσματα 

αξιολόγησης 
Επίπεδο 

Αξιολόγηση 1
ου

 μέρους εκπαιδευτικού σεναρίου 0,842     Εξαιρετικό 

Αξιολόγηση 2
ου

 μέρους εκπαιδευτικού σεναρίου 0,836 Εξαιρετικό 

Αξιολόγηση επίτευξης γνωστικών στόχων 0,847 Εξαιρετικό 

Αξιολόγηση χρήσης μεθόδων Γνωστικής 

Μαθητείας 
0,860 Εξαιρετικό 

Γενική Αξιολόγηση 0.846 Εξαιρετικό 

Στην τελευταία ενότητα υπήρχαν ανοιχτές ερωτήσεις, όπου κάθε αξιολογητής 

κατέγραφε τις δικές του απόψεις. 

Στην πρώτη ερώτηση «Θεωρείτε το σενάριο εφαρμόσιμο σε μαθητές της Στ΄ 

Δημοτικού;» οι περισσότερες απαντήσεις ήταν θετικές. Το εκπαιδευτικό σενάριο 

θεωρείται εφαρμόσιμο σε μαθητές της συγκεκριμένης ηλικιακής ομάδας, αφού είναι 

σε μία ηλικία που δύνανται να αντιληφθούν όλες τις έννοιες που αναφέρονται σε 

αυτό και προσελκύει το ενδιαφέρον τους και προσφέρει κίνητρα για την 

πραγματοποίηση των προτεινόμενων δραστηριοτήτων. Επίσης, αναφέρθηκε ότι είναι 

εντός του αναλυτικού προγράμματος και ότι οι μαθητές μπορούν να δουλέψουν με το 

σενάριο, ακόμα και αν δεν έχουν δουλέψει κάτι αντίστοιχο στο παρελθόν. Υπήρχε 

και η πρόταση πως θα μπορούσε να εφαρμοστεί ακόμα και σε μαθητές της Ε΄ 

Δημοτικού. Ενώ υπήρχαν και 2 απαντήσεις που θεωρούσαν ότι είναι εφαρμόσιμο «εν 

μέρει» ή ότι εφαρμόσιμο σε μαθητές της ΣΤ΄ τάξης του συγκεκριμένου σχολείου για 

το οποίο σχεδιάστηκε, που τα παιδιά είναι εξοικειωμένα με την ομαδική εργασία.  

Στη δεύτερη ερώτηση «Θεωρείτε ότι υπάρχουν δυνατότητες επέκτασης του 

σεναρίου;» όλες οι απαντήσεις ήταν θετικές και κάποιες από τις προτάσεις που 

δόθηκαν ήταν οι εξής:  
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 διαμόρφωση του σεναρίου και σε άλλες ενότητες και θέματα όλης της διδακτέας 

ύλης της πληροφορικής της ΣΤ΄ Δημοτικού, 

 εμπλουτισμός του σεναρίου και με την ανάλυση και άλλων ειδών ψηφιακών 

παιχνιδιών, 

 κάλυψη περαιτέρω ηλικιακών ομάδων και σχολικών μαθημάτων, 

 συμμετοχή σε διαθεματικές εργασίες, 

 χρήση του σεναρίου για την δημιουργία κινούμενων ιστοριών. 

Στην τρίτη ερώτηση «Ποια θεωρείτε ότι είναι τα θετικά σημεία του εκπαιδευτικού 

σεναρίου;» καταγράφηκαν πολλές και διαφορετικές απόψεις. Θετικά σχόλια 

απέσπασε η επιλογή του θέματος «δημιουργία ψηφιακών παιχνιδιών» για να 

προσεγγίσει έννοιες της πληροφορικής. Ο παιγνιώδης τρόπος διδασκαλίας, η 

ενθάρρυνση για πειραματισμό και η σταδιακή εξέλιξη των δραστηριοτήτων, 

αναφέρθηκε ότι προσελκύουν την προσοχή και το ενδιαφέρον των μαθητών και τους 

οδηγούν, μέσα από μία ευχάριστη διαδικασίας μάθησης, στην αποτελεσματική 

κατάκτηση της γνώσης. 

Ακόμη, αναφέρθηκε ότι είναι εμφανή η χρήση των μεθόδων της γνωστικής 

μαθητείας (π.χ. αναστοχασμός και ανακάλυψη) οι οποίες βοηθούν τους μαθητές να 

αναπτύξουν βασικές δεξιότητές, όπως η κριτική σκέψη και η δημιουργικότητα. 

Επίσης, με την ομαδική εργασία και την ανάληψη πρωτοβουλιών καλλιεργούνται κι 

άλλες δεξιότητες.  

Επιπλέον, στα θετικά σημεία αναφέρθηκαν και ο μαθητοκεντρικός χαρακτήρας του 

σεναρίου, η ύπαρξη δομημένων και ενδιαφερουσών δραστηριοτήτων, η δομή του 

σεναρίου, οι απλές, άμεσες, αναλυτικές και κατανοητές πληροφορίες, καθώς και η 

χρήση της πλατφόρμας Moodle για την διαχείριση του ηλεκτρονικού μαθήματος. 

Στην τέταρτη και τελευταία ερώτηση «Παρακαλώ καταγράψτε προτάσεις 

βελτίωσης του ηλεκτρονικού μαθήματος» δόθηκε σημαντική ανατροφοδότηση. 

Αρκετοί αξιολογητές εστίασαν στο ηλεκτρονικό περιβάλλον και τη μορφή των  
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μαθησιακών πόρων. Συγκεκριμένα, πρότειναν πιο ευχάριστο, ελκυστικό και 

εύχρηστο περιβάλλον πλοήγησης της ηλεκτρονικής τάξης που θα  συμβάλει θετικά 

στη μαθησιακή διαδικασία. Αυτό μπορεί να επιτευχθεί με την προσθήκη εικόνων, 

χρωμάτων, ενισχυτικών φράσεων (αντί για τίτλους ενοτήτων) και ηρώων.  

Ως προς τη δομή και τη μορφή των μαθησιακών πόρων προτάθηκαν: 

 πιο απλή γλώσσα στις οδηγίες, 

 ύπαρξη παραδειγμάτων και υποδείξεων για τους πιο αδύναμους μαθητές 

(adaptive moodle lesson αντί για φύλλο εργασίας), 

 δημιουργία εκπαιδευτικού υλικού σε μορφή html ώστε να ανοίγει σε κινητές 

συσκευές, 

 χρήση βίντεο – μαθημάτων (tutorials) αντί για οδηγίες σε παρουσιάσεις. 

Τέλος, προτάθηκε η ύπαρξη μεγαλύτερης καθοδήγησης από τον εκπαιδευτικό, ώστε 

οι μαθητές να μην αποκλίνουν από το γνωστικό στόχο του σεναρίου, και η 

εκτενέστερη αξιολόγηση των εργασιών των ομάδων. 

5.6 Σύνοψη 

Στο κεφάλαιο αυτό καταγράφηκαν τα βήματα, τα αποτελέσματα και τα 

συμπεράσματα της αξιολόγησης του ηλεκτρονικού μαθήματος – εκπαιδευτικού 

σεναρίου από ειδικούς του κλάδου της πληροφορικής και της εξ αποστάσεως 

εκπαίδευσης. 
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6 Συμπεράσματα & Μελλοντικές Κατευθύνσεις  

Σε αυτό το τελευταίο κεφάλαιο αναφέρονται μελλοντικές κατευθύνσεις και 

προτάσεις για επέκταση του σεναρίου. 

6.1 Επέκταση σεναρίου 

Το εκπαιδευτικό σενάριο σχεδιάστηκε ως εισαγωγή στον Προγραμματισμό και την 

δημιουργία ψηφιακών παιχνιδιών, οπότε οι δυνατότητες για επέκταση του σεναρίου 

είναι πολλές. 

Κρατώντας το σενάριο ως κορμό μπορεί να γίνει εμπλουτισμός του με επιπλέον 

δραστηριότητες χρήσης της Διαδικτυακής Κοινότητας του Scratch από τους μαθητές. 

Οι δραστηριότητες αυτές θα μπορούσαν να περιλαμβάνουν: 

 προτροπή του εκπαιδευτικού προς τους μαθητές για αναζήτηση έργων άλλων 

μελών της κοινότητας ανάλογα με τα ενδιαφέροντα τους ή κάποιο συγκεκριμένο 

θέμα, 

 ενθάρρυνση των μαθητών για ενεργή συμμετοχή στην κοινότητα.  

Επίσης, θα μπορούσαν διαθεματικά να εμπλακούν στο κομμάτι αυτό και οι 

καθηγητές των Ξένων Γλωσσών, και συγκεκριμένα των Αγγλικών, για την συγγραφή 

των οδηγιών και των σχολίων. 

Εναλλακτικά, θα μπορούσε το ψηφιακό παιχνίδι που ζητείται από τους μαθητές να 

δημιουργήσουν να έχει κάποιο συγκεκριμένο θέμα, π.χ. την υγιεινή διατροφή ή την 

ανακύκλωση. Θα ήταν πολύ δημιουργικό, να σκεφτούν οι μαθητές και να 

δημιουργήσουν παιχνίδια με τα οποία να «διδάξουν» μικρότερους ηλικιακά μαθητές. 

Ακόμη, είναι εφικτή η επέκταση του σεναρίου και στην εισαγωγή των μαθητών στη 

ρομποτική μέσα από το ίδιο εκπαιδευτικό περιβάλλον. Αξιοποιώντας την δυνατότητα 

του εκπαιδευτικού λογισμικού Scratch και κάνοντας «προσθήκη επέκτασης» 

(επιλογή μέσα από 3 πακέτα: PicoBoard, LEGO WeDo 1.0, LEGO WeDo 2.0), μέσα 
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από ένα γνώριμο περιβάλλον, οι μαθητές μπορούν να συνδεθούν και μάθουν να 

προγραμματίζουν τις ρομπότ – κατασκευές τους.  

 

Εικόνα 21: Προσθήκη επέκτασης εντολών για σύνδεση με πακέτο ρομποτικής 

Συμπερασματικά, λοιπόν, το σενάριο που περιγράφηκε θα μπορούσε να αποτελέσει 

τον κορμό για εμπλουτισμό του με επιπλέον δραστηριοτήτων χρήσης της 

Διαδικτυακής Κοινότητας  ή για σχεδιασμό νέων σεναρίων ή εμπλοκή κι άλλων 

εκπαιδευτικών μέσα από το δικό τους μάθημα ή ακόμα για εισαγωγή στην 

ρομποτική. 

6.2 Σύνοψη  

Στο κεφάλαιο αυτό αναφέρθηκαν μελλοντικές κατευθύνσεις και προτάσεις για 

επέκταση του σεναρίου. 

 

 

 



«ΕΦΑΡΜΟΓΕΣ ΤΟΥ SCRATCH ΣΤΗ ΔΙΔΑΣΚΑΛΙΑ ΤΗΣ ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΚΗΣ» 

 

 

90 

Παράρτημα Α 
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Περιγραφή Εκπαιδευτικού Περιβάλλοντος Scratch 
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Παράρτημα Β 
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Φύλλο Εργασίας: Εισαγωγή στη Δημιουργία Ψηφιακών Παιχνιδιών 
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Φύλλο Εργασίας: Μάθημα 1
ο
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Φύλλο Εργασίας: Μάθημα 2
ο
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Φύλλο Εργασίας: Μάθημα 3ο 
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Φύλλο Εργασίας: Μάθημα 4ο 
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Παρουσίαση: Παρουσίαση Θέματος Εργασίας και Κριτηρίων Αξιολόγησης 
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