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Περίληψη 

 

Η εκπόνηση της πτυχιακής παρέχει στους τελειόφοιτους φοιτητές την 

σύνθεση και αξιοποίησης , τόσο στο θεωρητικό όσο και στο ερευνητικό πεδίο των 

γνώσεων όπου αποκτήθηκαν κατά την διάρκεια των σπουδών τους στο τµήµα.   

Μέσω της πτυχιακής εργασίας οι σπουδαστές µε την καθοδήγηση του 

επιβλέποντα καθηγητή καλούνται να αναδείξουν της γνώσεις τους και τις ικανότητες 

τους καθώς και να τούς δίνετε οι δυνατότητα να διερευνήσουν σε βάθος ένα θέµα. 

Στην παρακάτω πτυχιακή εργασία οι φοιτητές µαθαίνουν και δηµιουργούν µε 

το Scratch ένα πρόγραµµα το οποίο µέσα από την διασκέδαση βοηθά στη δηµιουργία 

εκπαιδευτικών προγραµµάτων και παιχνιδιών για µαθητές όλων των ηλικιών ακόµα 

και φοιτητών.  
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 1 

 

H πληροφορική σήµερα έχει εισχωρήσει σε όλους του τοµείς της επιστήµης, 

της παραγωγής και της εκπαίδευσης. Στη ∆ευτεροβάθµια Εκπαίδευση, τα πράγµατα 

όσον αφορά στην Πληροφορική αρχίζουν να διαφοροποιούνται, καθώς σκοπός είναι 

µέσα από το µάθηµα της Πληροφορικής ο µαθητής να γνωρίσει τον υπολογιστή ως 

µια συσκευή-εργαλείο, που τη χρησιµοποιεί αρκετά συχνά στην καθηµερινή ζωή. 
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1.Η πληροφορική στην εκπαίδευση 

 

Η πληροφορική έχει εισβάλλει στην ζωή της σύγχρονης κοινωνίας σε τέτοιο 

βαθµό που δύσκολα πλέον υπάρχει µια δραστηριότητα που να µην επηρεάζεται από 

την χρήση του υπολογιστή. Ως αποτέλεσµα η πληροφορική να εισβάλει και στα 

σχολεία όπου τα παιδιά από το δηµοτικό πλέον αρχίζουν την εκµάθηση της. Η 

πληροφορική στην εκπαίδευση πλέον χρησιµοποιείται και σαν βοήθηµα στην 

διδασκαλία των µαθηµάτων αφού πλέον έχει αντικαταστήσει ακριβά 

οπτικοακουστικά µέσα και τις βιβλιοθήκες. Οι εργασίες του µαθητή πλέον γράφονται 

µέσω υπολογιστή  και δεν χρησιµοποιούνται τα συνηθισµένα  βιβλία καθώς έχουν 

αντικατασταθεί από µίνι φορητούς υπολογιστές. 

 

 

Στην πρωτοβάθµια καθώς και στη δευτεροβάθµια εκπαίδευση όσον αφορά 

την ένταξη της Πληροφορικής και των ΤΠΕ, θα µπορούσαµε να διακρίνουµε τέσσερα 

σηµαντικά στάδια. Η διάκριση γίνεται χρονολογικά πριν από το 1970 ως η 

εκπαιδευτική τεχνολογία και οι διδακτικές µηχανές, κατά τη δεκαετία 1970-1980 η 

«Πληροφορική» προσέγγιση που ξεκινά δηλαδή στις αρχές της δεκαετίας του 70 (αν 

και οι εκπαιδευτικές χρήσεις του υπολογιστή σποραδικά είχαν ξεκινήσει από τη 

δεκαετία του ’50) και η προβληµατική της οποίας αποκρυσταλλώνεται στις πρώτες 

επίσηµες εκθέσεις σχετικά µε την " πληροφοριοποίηση " (informatisation) της 

κοινωνίας και την εκπαίδευση , το επόµενο στάδιο κατά τη δεκαετία του 1980-1990 η 

πληροφορική ως µέσο και ως αντικείµενο εκπαίδευσης όπου γίνεται η µαζική 

εισαγωγή του υπολογιστή στο σχολικό σύστηµα, σε όλες τις βαθµίδες εκπαίδευσης 

και το τελικό στάδιο αφορά τη δεκαετία του 1990 και µετά, που είναι η πληροφορική 

και οι ΤΠΕ ως παιδαγωγικό µέσο και ως γνωστικό εργαλείο. 

 

 

 

Η πορεία της εισαγωγής, της ένταξης και της ενσωµάτωσης των Τεχνολογιών 

της Πληροφορίας και των Επικοινωνιών στα σχολικά συστήµατα των ανεπτυγµένων 

χωρών συνιστά µια ιδιαίτερα σηµαντική εξέλιξη στην αναδιάρθρωση της 

εκπαιδευτικής διαδικασίας. Οι βασικές παράµετροι που συνθέτουν αυτή την εξέλιξη 

είναι : 

 

Η αναγκαία ένταξη σε όλες τις θεµελιώδεις πτυχές της ανθρώπινης ζωής 

(στην εργασία, στην επικοινωνία, στην εκπαίδευση, στη ψυχαγωγία) εργαλείων και 

τεχνικών που έχουν βασικό συστατικό τους τη χρήση εφαρµογών των ΤΠΕ και των 

δικτύων υπολογιστών. Αυτό χαρακτηρίζεται και ως πληροφοριοποίηση της 

κοινωνίας, συνδέεται και µε τα ερωτήµατα που τίθενται για την αποστολή του 

σχολείου στα πλαίσια της κοινωνίας που ονοµάζεται Κοινωνία της Πληροφορίας. 
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Με τον όρο αυτό, αναφερόµαστε σε µια µορφή κοινωνικής και οικονοµικής 

ανάπτυξης όπου η απόκτηση, αποθήκευση, επεξεργασία, αποτίµηση, µεταβίβαση και 

διάχυση πληροφοριών οδηγεί στη δηµιουργία γνώσης και την ικανοποίηση αναγκών 

ατόµων και επιχειρήσεων και παίζει έτσι κεντρικό ρόλο στην οικονοµική 

δραστηριότητα, την παραγωγή πλούτου και τη διαµόρφωση της ποιότητας ζωής των 

πολιτών. 

 

H καθολική αποδοχή ότι υπάρχει ανοικτή κρίση του εκπαιδευτικού 

συστήµατος και η γενικευµένη επιταγή για παιδαγωγική ανανέωση που πολλοί 

πιστεύουν ότι θα έρθει µε τη συµβολή των ΤΠΕ. Έτσι λοιπόν, στην προσπάθεια να 

ενταχθούν οι τεχνολογίες της Πληροφορικής (ΤΠΕ) στο εκπαιδευτικό σύστηµα και 

γενικότερα στην εκπαίδευση, κυριάρχησαν δύο µεγάλες συµπληρωµατικές 

προσεγγίσεις ή αλλιώς τα λεγόµενα πρότυπα τα οποία είναι τα εξής: 

Η Πληροφορική (και οι ΤΠΕ γενικότερα) ως αυτοδύναµο γνωστικό 

αντικείµενο που εντάσσεται στο πρόγραµµα σπουδών και διδάσκεται σε 

διάφορες βαθµίδες της εκπαίδευσης κυρίως στην δευτεροβάθµια και την 

τριτοβάθµια εκπαίδευση καθώς και στην αρχική επαγγελµατική εκπαίδευση 

και κατάρτιση. Η Πληροφορική και οι Τεχνολογίες της Πληροφορίας και των 

Επικοινωνιών ως εργαλείο διδασκαλίας, γνώσης , έρευνας και µάθησης, που 

εντάσσεται και χρησιµοποιείται σε όλα τα γνωστικά αντικείµενα του αναλυτικού 

προγράµµατος σε όλες τις σχολικές βαθµίδες ως εποπτικό µέσο για την επίτευξη των 

επιµέρους διδακτικών στόχων τους ή ως γνωστικό εργαλείο που ενισχύει και 

επεκτείνει πολλές ανθρώπινες γνωστικές δεξιότητες υψηλού επιπέδους. Κάθε µία από 

τις παραπάνω προσεγγίσεις δεν αλληλοσυγκρούονται αλλά αντίθετα 

αλληλοσυµπληρώνονται και αλληλεξαρτώνται. 

 

 

 

1.1 Η διδασκαλία της πληροφορικής στην δευτεροβάθµια εκπαίδευση 

 

 

  

Στην ελληνική εκπαίδευση η πληροφορική ξεκίνησε ως ενότητα µαθηµάτων 

στα τεχνικά και επαγγελµατικά λύκεια το 1985 και αργότερα επεκτάθηκε ως 

γνωστικό αντικείµενο στο γυµνάσιο το 1992 και στο ενιαίο λύκειο το 1997. Μόλις 

καταργήθηκαν τα τεχνικά και επαγγελµατικά λύκεια από τα µέσα της δεκαετίας του 

1990 η πληροφορική αποτέλεσε κατεύθυνση σπουδών σε δύο κύκλους. Η 

πληροφορική για πρώτη φορά επεκτείνεται σε όλη τη δευτεροβάθµια εκπαίδευση το 

1997. 

 

 

 

 

1.1.1 Ποιος είναι ο σκοπός της πληροφορικής στο γυµνάσιο; 

 

 

 

Οι τελευταίες δεκαετίες χαρακτηρίζονται σταθερά από µια δυναµική 

καθηµερινή εισβολή της Πληροφορικής σε όλους σχεδόν τους τοµείς και τους 
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κλάδους κοινωνικής και οικονοµικής δραστηριότητας. Μετά τις αρχικές 

αµφισβητήσεις σχετικά µε τη χρησιµότητα της Πληροφορικής στην εκπαίδευση οι 

απόψεις συγκλίνουν στο ότι αυτή θα πρέπει να αποτελεί: 

 

• εργαλείο υποβοήθησης της διδασκαλίας άλλων µαθηµάτων, 

• µέσο διοικητικής στήριξης των εκπαιδευτικών ιδρυµάτων 

• ανεξάρτητο διδακτικό αντικείµενο µε πρακτική και θεωρητική 

χρησιµότητα για τις µετέπειτα σπουδές ή και την επαγγελµατική 

αποκατάσταση των διδασκοµένων. 

Αναγνωρίζοντας την πολλαπλή σκοπιµότητα της η πολιτεία ήδη έχει 

καθιερώσει την Πληροφορική ως διδακτικό αντικείµενο στην δευτεροβάθµια 

εκπαίδευση. 

Η εισαγωγή της Πληροφορικής στα Γυµνάσια απαιτεί µια δέσµη µέτρων ώστε 

να επιτευχθούν οι εκπαιδευτικοί στόχοι του µαθήµατος. ∆εν είναι αναγκαία µόνο η 

ύπαρξη εξοπλισµού αλλά και η διαµόρφωση αναλυτικού προγράµµατος. Σκοπός του 

µαθήµατος της Πληροφορικής είναι να δώσει στους µαθητές όλα εκείνα τα εφόδια 

ώστε να µπορέσουν να ανταποκριθούν στις βασικές έννοιες και όρους των ΤΠΕ 

δηλαδή εκείνα τα µέσα που χρησιµοποιούν οι µαθητές και οι µαθήτριες για την 

επεξεργασία, τη µετάδοση καθώς και τη λήψη της πληροφορίας. Να είναι σε θέση να 

προσεγγίσουν το σύνολο όλων εκείνων των εννοιών που αφορά τη γενική δοµή των 

υπολογιστικών συστηµάτων. Ακόµα, να µπορούν να αποκτήσουν την εξοικείωση 

ώστε να µπορούν να χειρίζονται τα εργαλεία ,να αποκτήσουν γνώσεις που αφορούν 

τη διαδικασία επίλυσης προβληµάτων χρησιµοποιώντας τον ηλεκτρονικό υπολογιστή, 

να κατανοήσουν και να αντιληφθούν ότι ο ίδιος ο η/υ κατευθύνεται από τον άνθρωπο 

και ότι ο ίδιος ο µαθητής έχει την ικανότητα να προγραµµατίζει και να τον ελέγχει µε 

τον τρόπο που επιθυµεί ο ίδιος. Να χρησιµοποιούν το διαδίκτυο µε τρόπο ανάλογο 

ώστε να µπορούν να έχουν εύκολη πλοήγηση σ’ αυτό, να εκπαιδευτούν σε κατάλληλο 

λογισµικό και τελικά σε όλες τις εργασίες και δραστηριότητές τους σε όλα τα 

µαθήµατα να χρησιµοποιούν τον υπολογιστή. Επίσης, να επιλέξουν και να 

αξιολογούν οποιεσδήποτε πληροφορίες έχουν ανακαλύψει ώστε να µπορούν µε 

εύκολο και αποτελεσµατικό τρόπο να τις χρησιµοποιούν και στο σχολείο µε ευκολία 

αλλά και στην καθηµερινή τους ζωή. 

 

 

Άξονες γενικού σκοπού 

 

Η επίτευξη του γενικού σκοπού µπορεί να επιτευχθεί µε βάση τους τέσσερις 

άξονες που είναι οι εξής : 

• Γνωρίζω – επικοινωνώ µε τον υπολογιστή : ουσιαστικά να γνωρίσουν οι 

µαθητές τα βασικά στοιχεία του υπολογιστή όπως προγράµµατα, µε τα 

υπολογιστικά συστήµατα καθώς και διαχείριση αρχείων 

• ∆ιερευνώ – δηµιουργώ – ανακαλύπτω : να µπορούν να χρησιµοποιούν τον 

επεξεργαστή κειµένου, τα λογιστικά φύλλα και οποιοδήποτε άλλο 

λειτουργικό σύστηµα 

• Ελέγχω – προγραµµατίζω τον υπολογιστή : να µπορούν και να έχουν τη 

δυνατότητα να επιλύουν απλά προβλήµατα σε υπολογιστικό περιβάλλον, 

ακόµα να κατανοούν έννοιες αλγορίθµων. 

• Ο υπολογιστής στη ζωή µας : να ευαισθητοποιούνται οι µαθητές στις 

επιπτώσεις των τεχνολογιών της Πληροφορίας και της Επικοινωνίας σε 

διάφορους τοµείς της ανθρώπινης δραστηριότητας καθώς και σε θέµατα 
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ηθικής δηλαδή συµπεριφορά στο διαδίκτυο , προστασία ανθρώπινων 

δικαιωµάτων. 

 

 

 

Τελειώνοντας οι µαθητές το Γυµνάσιο, πρέπει να είναι σε θέση: 

 

• Να εξηγούν βασικές έννοιες και όρους της Πληροφορικής (δεδοµένα, 

πληροφορίες, κωδικοποίηση, επεξεργασία δεδοµένων, αρχείο, 

αποθήκευση, πρόγραµµα, λογισµικό, λογισµικό συστήµατος κ.λπ.) 

• Να περιγράφουν τη λειτουργία των κυριότερων µονάδων του υπολογιστή. 

• Να εξηγούν τις βασικές έννοιες και τη βασική ορολογία της σύγχρονης 

δικτυακής τεχνολογίας και της τεχνολογίας των πολυµέσων. 

• Να χρησιµοποιούν µε ευχέρεια ένα υπολογιστικό σύστηµα σε γραφικό 

περιβάλλον επικοινωνίας 

• Να χρησιµοποιούν βασικά προγράµµατα εφαρµογών για γραπτή έκφραση 

και επικοινωνία, σχεδίαση, ζωγραφική, µοντελοποίηση, αναζήτηση - 

συλλογή - επεξεργασία - παρουσίαση και µετάδοση πληροφοριών κ.λπ. 

• Να χρησιµοποιούν το παγκόσµιο διαδίκτυο και να αξιοποιούν τις 

υπηρεσίες που προσφέρει.  

• Να επιλύουν απλά προγράµµατα σε προγραµµατιστικό περιβάλλον. 

• Να συζητούν και να ενηµερώνονται για τις τεχνολογικές εξελίξεις και να 

αναγνωρίζουν τις επιπτώσεις τους στους διάφορους τοµείς της ανθρώπινης 

δραστηριότητας. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1.1.2 Η διδασκαλία της πληροφορικής στο Ενιαίο Λύκειο 

 

 

 

Το 1998 η πληροφορική εισήχθη σαν µάθηµα επιλογής σε όλες τις τάξεις και 

τις κατευθύνσεις του Ενιαίου Λυκείου. Ακόµα δηµιουργήθηκε και ο κύκλος 

Πληροφορικής και Υπηρεσιών στην Τεχνολογική Κατεύθυνση της Γ΄ τάξης του 

λυκείου µε ορισµένα µαθήµατα ειδικευµένα αποκλειστικά πάνω στην πληροφορική. 

Πιο συγκεκριµένα υπάρχουν τα µαθήµατα επιλογής Εφαρµογές 

Πληροφορικής (Α’ τάξη) και Εφαρµογές Υπολογιστών (Β΄ και Γ’ τάξης) . Η 

πληροφορική ,ως µάθηµα γενικής παιδείας του ενιαίου λυκείου έχει σαν σκοπό την 

συνέχιση και εµβάθυνση των γνώσεων που έχουν αποκτηθεί στις προηγούµενες 

βαθµίδες της εκπαίδευσης καθώς και την προσαρµογή τους στις νέες εξελίξεις των 

ΤΠΕ. 
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Πληροφορική στο Ενιαίο Λύκειο 

 

 

 

Το µάθηµα πληροφορικής στο ενιαίο λύκειο Εφαρµογές Πληροφορικής και 

Υπολογιστών που αφορά τους µαθητές όλων των τάξεων δε θεσµοθετήθηκε ως 

υποχρεωτικό (γενικής παιδείας) αλλά ως µάθηµα επιλογής. 

Ο γενικός λοιπόν σκοπός, των µαθηµάτων της Πληροφορικής στο Ενιαίο 

Λύκειο που είναι Εφαρµογές Πληροφορικής (Α’ τάξη) και Εφαρµογές Υπολογιστών 

(Β΄ και Γ’ τάξης), είναι: τα µαθήµατα αυτά επιλογής, έχουν σαν σκοπό την επέκταση 

της γενικής πληροφορικής παιδείας των µαθηµάτων µε έµφαση στην ανάπτυξη 

ικανοτήτων και δεξιοτήτων στη χρήση και αξιοποίηση των υπολογιστικών και 

δικτυακών τεχνολογιών ως εργαλείων µάθησης και σκέψης, την ενηµέρωση των 

µαθητών για τις εφαρµογές της πληροφορικής στο σύγχρονο κόσµο καθώς και την 

ευαισθητοποίηση, τον προβληµατισµό και την ανάπτυξη της κριτικής ικανότητας εκ 

µέρους των µαθητών στα κοινωνικά, ηθικά, πολιτισµικά ζητήµατα που τίθενται µε 

την εισβολή των υπολογιστικών και δικτυακών τεχνολογιών σε όλους τους τοµείς της 

ανθρώπινης δραστηριότητας. 

 

 

 

 

Άξονες γενικού σκοπού 

 

Οι άξονες υλοποίησης του σκοπού της Πληροφορικής στην δευτεροβάθµια 

εκπαίδευση και συγκεκριµένα στο Ενιαίο Λύκειο όπου για να επιτευχθεί ο γενικός 

σκοπός του προγράµµατος σπουδών της Πληροφορικής των µαθηµάτων επιλογής 

Εφαρµογές Πληροφορικής και Εφαρµογές Υπολογιστών, στη λύκειο προτείνονται οι 

εξής τρείς άξονες : 

Α) ο κόσµος της πληροφορικής 

Β) διερευνώ – δηµιουργώ – ανακαλύπτω 

Γ) πληροφορική και σύγχρονος κόσµος 

 

 

 

Ο κόσµος της πληροφορικής 

 

Σ’ αυτό τον άξονα καλούνται οι µαθητές να αποκτήσουν γνώσεις για την 

κουλτούρα της πληροφορικής , να αναπτύξουν δεξιότητες και εµπειρίες µε τα 

πληροφορικά µέσα καθώς να αποκτήσουν και γνώσεις σχετικά µε τις επιπτώσεις της 

τεχνολογίας στη ζωή τους. 

 

∆ιερευνώ – δηµιουργώ – ανακαλύπτω 

 

Εδώ οι µαθητές χρησιµοποιούν λογισµικό εφαρµογών γενικής χρήσης , 

προγραµµατιστικά εργαλεία , λογισµικό ανάπτυξης πολυµέσων. Γενικά, θα λέγαµε 

ότι ,δραστηριοποιούνται στο πλαίσιο πιο σύνθετων και δηµιουργικών εφαρµογών. 
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Πληροφορική και σύγχρονος κόσµος 

 

Οι µαθητές ενηµερώνονται για τους νέους επαγγελµατικούς και 

τεχνολογικούς κλάδους και τις νέες επαγγελµατικές τους προοπτικές και συζητούν 

και αναπτύσσουν για τις επιδράσεις της πληροφορικής στους τοµείς της ανθρώπινης 

δραστηριότητας. Συµπερασµατικά, προβληµατίζονται για τα ζητήµατα που τίθενται 

για την εισβολή των ΤΠΕ στη ζωή των ανθρώπων γενικότερα. 

 

Ο γενικός σκοπός είναι να δώσει στους µαθητές όλα τα απαιτούµενα εφόδια ώστε : 

 

• Να κατανοήσουν τις βασικές έννοιες και όρους της Τεχνολογίας της 

Πληροφορίας και της Επικοινωνίας, δηλαδή των µέσων και των τεχνικών που 

χρησιµοποιούνται για την επεξεργασία, τη µετάδοση και λήψη κάθε 

πληροφορίας που µπορεί να παρουσιαστεί σε ψηφιακή µορφή, 

• Να αποκτήσουν τις απαραίτητες δεξιότητες χειρισµού και κριτικής 

επεξεργασίας, καθώς και δεξιότητες µεθοδολογικού χαρακτήρα, ασκούµενοι 

σε ένα σύστηµα υπολογιστών και στα βασικά εργαλεία που το συνοδεύουν, 

• Να χρησιµοποιούν εφαρµογές πολυµέσων και να κατακτούν τις έννοιες της 

πλοήγησης και της αλληλεπίδρασης ώστε να µπορούν να αξιοποιούν τον 

υπολογιστή στο πλαίσιο διαφόρων µαθηµάτων µε τη χρήση κατάλληλου 

εκπαιδευτικού λογισµικού, 

• Να αναπτύσσουν κώδικες δεοντολογίας στο πλαίσιο της συνεργασίας µε 

άλλους και του σεβασµού της εργασίας τους, 

• Να µπορούν να αναγνωρίζουν και να κρίνουν τις επιπτώσεις των 

υπολογιστικών και δικτυακών τεχνολογιών στους διάφορους τοµείς της 

ανθρώπινης δραστηριότητας, και 

• Να µπορούν να ερµηνεύουν και να διακρίνουν µελλοντικές επιπτώσεις αυτών 

των τεχνολογιών. 

 

 

 

 

 

 

1.2 Πως επιδρά η πληροφορική στους εφήβους; 

 

 

Η εκπαιδευτική διαδικασία αλλάζει, η σχέση διδάσκοντος- διδασκόµενου 

επίσης. Η ιεραρχία δίνει τη θέση της στη συλλογική διαδικασία, µεταλλάσσοντας τον 

ρόλο του εκπαιδευτή από "αυθεντία" σε "µαέστρο" µιας ορχήστρας που εξελίσσεται ή 

σε έµπειρο και επιδέξιο διαµεσολαβητή της γνώσης. Ο χώρος του εκπαιδευτηρίου 

πλέον δεν αποτελεί τον µοναδικό "ναό" κατοχής και διάθεσης της γνώσης. Οι 

επιδράσεις των τεχνολογιών πληροφορικής και επικοινωνιών συνοπτικά είναι: 

 

Θετικές επιδράσεις: 

 

Οι τεχνολογίες πληροφορικής και επικοινωνιών προσφέρουν τη δυνατότητα 

διευκόλυνσης της διδακτικής και της µαθησιακής διαδικασίας µε τα ιδιαίτερα 

χαρακτηριστικά τους: την ταχύτητα, την αποµνηµόνευση, την πρόσβαση σε ψηφιακό 

υλικό µε τα εργαλεία αναζήτησης, επεξεργασίας και σύνθεσης γνώσης. Σε 
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περιβάλλον δια δραστικότητας υπάρχουν νέα εργαλεία εκπαίδευσης και κατάρτισης 

(π.χ. δια δραστικά µαθήµατα , flight simulation) που απελευθερώνουν εκπαιδευτικό 

δυναµικό και υλικό, µειώνουν τον χρόνο εκπαίδευσης και κατάρτισης και έχουν 

µηδαµινό κόστος κτήσης ή χρήσης για τον εκπαιδευόµενο. 

Θετική εκτιµάται η κατάργηση του "δασκάλου – αυθεντία" και της "από καθ' 

έδρας" διδασκαλίας, δηλαδή του µονολόγου. Αναδεικνύεται η δυνατότητα 

συλλογικής έρευνας και αναζήτησης από τους εκπαιδευόµενους, καθώς και η 

συµµετοχική -- µη ιεραρχική – διδασκαλία και η εξατοµικευµένη µάθηση. 

 

 

 

Αρνητικές επιδράσεις: 

 

Η ελλιπής ή ακατάλληλη υποδοµή των εκπαιδευτηρίων, οι µη κατάλληλα 

καταρτισµένοι εκπαιδευτικοί που δεν απολαµβάνουν την υποστήριξη της πολιτείας 

και ειδικών κινήτρων απογοητεύουν τον διαθέσιµο και µαχόµενο εκπαιδευτικό. 

Υπάρχουν πάντα οι κίνδυνοι υποκατάστασης του δασκάλου και αποξένωσης του 

µαθητή από τον εκπαιδευτικό µε τη διαµεσολάβηση του υπολογιστή και των δικτύων, 

αν οι νέες τεχνολογίες εισάγονται µηχανιστικά και όχι µε οργανική σύνθεση και 

ολιστικά. 

  Επίσης ενεδρεύει ο κίνδυνος περαιτέρω τυποποίησης της "διδακτέας ύλης" 

και ακύρωσης της δηµιουργικής αναζήτησης – έρευνας. Είναι ανάγκη όχι µόνο να 

µην καταργηθούν αλλά να βαθύνουν ο αναστοχασµός και η αµφισβήτηση που 

αποτελούν θεµελιώδη στοιχεία της εκπαιδευτικής και της µαθησιακής διαδικασίας 

και προετοιµάζουν ελεύθερους πολίτες µε γνώσεις και δεξιότητες, έτοιµους να 

συµµετάσχουν ισότιµα στη σηµερινή κοινωνία. 

 

 

1.3 ∆ιδασκαλία του Προγραµµατισµού στο σχολείο 

 

Στο γυµνάσιο οι µαθητές ξεκινάνε την πρώτη τους επαφή µε τον προγραµµατισµό 

µέσω της Logo και της Pascal ενώ στα ενιαία λύκεια και στα τεχνικά επαγγελµατικά 

λύκεια  µε την Visual Basic , Pascal και Cobol. Στο σχολείο το µάθηµα της 

πληροφορικής είναι πλέον το αγαπηµένο µάθηµα των µαθητών για αυτό και οι 

µαθητές δολώνουν ευχάριστα πρόθυµοι στην διδασκαλία της πληροφορικής και του 

προγραµµατισµού. 
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Κεφάλαιο 2 

Ιστορική αναδροµή στην πληροφορική  

 

Η Πληροφορική αποτελεί ταυτόχρονα µία θεωρητική, πειραµατική και 

τεχνολογική επιστήµη. 

 Ως θεωρητική επιστήµη δίνει έµφαση στη διατύπωση και απόδειξη 

θεωρηµάτων µε χρήση της παραγωγικής λογικής. Η ανάπτυξη της παραγωγικής 

λογικής κατά τη µάθηση των θεωρητικών µερών της Πληροφορικής παρά το ότι είναι 

δύσκολη , είναι αναγκαία προκειµένου για την επιστηµονική θεµελίωση του 

αντικειµένου. Οι µαθητές µπορούν να αποδίδουν σηµασίες στα θεωρητικά µέρη της 

πληροφορικής συνδέοντάς τα µε συγκεκριµένα προβλήµατα, παραδείγµατα και 

πρακτικές.  

Ως πειραµατική επιστήµη, δίνει έµφαση στη διατύπωση και απόδειξη 

υποθέσεων και προβλέψεων µε τη χρήση της επαγωγικής λογικής, δηλαδή είναι 

σκόπιµο να δίνεται έµφαση στο σχεδιασµό πειραµάτων , στη συλλογή και την 

επεξεργασία δεδοµένων και αυτό να έχει σαν αποτέλεσµα στη διατύπωση ορισµένων 

συµπερασµάτων.  

Τέλος , ως τεχνολογική επιστήµη δίνει έµφαση στην επίλυση 

πραγµατικών προβληµάτων µε κύριο άξονα , το σχεδιασµό µαθησιακών 

δραστηριοτήτων που να αφορούν στην Πληροφορική. 

 

Στην επίλυση αυτών των προβληµάτων κύριο ρόλο έχει η ανάπτυξη κριτικής 

σκέψης των µαθητών και η οµαδική δουλειά. Είναι δυνατόν να χρησιµοποιηθούν όχι 

µόνο ως ένα µαζικό εποπτικό µέσο διδασκαλίας και πηγή πληροφόρησης, άλλα και 

ως δυναµικό εργαλείο γνωστικής ανάπτυξης. Ακόµα, είναι χαρακτηριστική η 

διάκριση ένταξης της Πληροφορικής στην εκπαίδευση τόσο ως αυτόνοµου γνωστικού 

αντικειµένου µε στόχο την προώθηση του τεχνολογικού αλφαβητισµού (στο 

Γυµνάσιο) και την απόκτηση προ επαγγελµατικών γνώσεων και δεξιοτήτων (στο 

Λύκειο), που εντάσσεται στο πρόγραµµα σπουδών και διδάσκεται σε διάφορες 

βαθµίδες της εκπαίδευσης, όσο και η Πληροφορική να διαπερνά όλα τα γνωστικά 

αντικείµενα ως µέσο γνώσης , έρευνας , µάθησης και υποβοήθησης της διδασκαλίας 

όλων των µαθηµάτων καθώς και ως εποπτικό γνωστικό εργαλείο και παιδαγωγικό 

µέσο για τη διδασκαλία. 

Οι υπολογιστικές και δικτυακές τεχνολογίες µπορούν να διαθέσουν στην 

εκπαίδευση πηγές πληροφορίας, µέσα επικοινωνίας καθώς εργαλεία έκφρασης και 

διερεύνησης. Εάν αξιοποιηθεί αυτή η τεχνολογία µπορεί να υποστηρίξει την 

καλλιέργεια δεξιοτήτων που ενισχύουν τη µαθησιακή διαδικασία. Τέτοιες δεξιότητες 

είναι ο πειραµατισµός , η αναζήτηση, η ανακάλυψη , η συνεργασία καθώς και η 

επικοινωνία. 

 

 

2.1 Η έννοια της πληροφορικής 

 

Η «Πληροφορική»  είναι η επιστήµη που ασχολείται µε την µετάδοση, 

αποθήκευση και επεξεργασία της πληροφορίας. ∆εν αποτελεί µία τεχνολογία αιχµής 

την οποία πρέπει όλοι να προσεγγίσουν αλλά και µία επιστήµη που θεωρείται χώρος 

συνάντησης πολλών ανθρωπίνων δραστηριοτήτων. 
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Η Πληροφορική ως επιστήµη µελετά τα φαινόµενα που συνδέονται µε την 

πληροφορία. Πληροφορία είναι το κοινό νόηµα που αποδίδεται σε ένα απλό ή 

σύνθετο σύµβολο από δύο ή περισσότερα υποκείµενα. Σύµβολο είναι ένα αντικείµενο 

το οποίο χρησιµοποιείται για να αναπαραστήσει µια έννοια ή ένα άλλο αντικείµενο. 

Η συµβολική αναπαράσταση εννοιών και αντικειµένων είναι η βάση της 

επικοινωνίας µεταξύ δύο ή περισσότερων υποκειµένων. 

 Η Πληροφορική ως τεχνολογία αφορά στην κατασκευή συσκευών και 

συστηµάτων αυτόµατης διαχείρισης συµβόλων. ∆ιδάσκεται ως αυτόνοµο γνωστικό 

αντικείµενο και θεωρείται αναγκαία . 

 

 

2.2 Ιστορική αναδροµή στην πληροφορική  

 

 Η µέχρι πριν λίγα χρόνια εποχή, χαρακτήριζε την εκπαίδευση σαν 

προφορική µετάδοση του δασκάλου προς το µαθητή. Ο ρόλος του δασκάλου µε την 

“από έδρας” διδασκαλία και τις διαλέξεις, χαρακτήρισαν τη γραµµική διδασκαλία η 

οποία άρχισε να αµφισβητείται σαν σύστηµα και έπρεπε να συνδυαστεί µε άλλα 

µέσα. 

Από σήµερα προς το µέλλον, η εκπαίδευση συνδυάζει τις µοντέρνες θεωρίες 

µάθησης µε τη χρήση των νέων τεχνολογιών, δικτύων και µέσων. 

 

 

 

Πριν τα 1900  

 

Οι άνθρωποι χρησιµοποιούν µηχανικά εργαλεία για να κάνουν υπολογισµούς 

για χιλιάδες χρόνια. Για παράδειγµα, ο άβακας πιθανόν υπήρχε στην Βαβυλωνία (το 

σηµερινό Ιράκ) περίπου το 3000 π. Χ. 

 

 
 

Η περιγραφή του άβακα: 

I. Κάθε ράβδος αντιπροσωπεύει ένα ψηφίο 

II. Σε κάθε ράβδο υπάρχουν δύο χωρίσµατα 

III. Το κάτω χώρισµα έχει πέντε σφαιρίδια – µονάδες 

IV. Το πάνω χώρισµα έχει δύο σφαιρίδια – πεντάδες 

V. Τα σφαιρίδια µετακινούνται στον ελεύθερο χώρο του κάθε χωρίσµατος. 
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Με τον άβακα µπορούν να γίνουν οι πράξεις της: απαρίθµησης, πρόσθεσης, 

αφαίρεσης, πολλαπλασιασµού, διαίρεσης, τετραγωνικής και κυβικής ρίζας. 

 

Οι αρχαίοι Έλληνες είχαν αναπτύξει κάποιους πολύ σύνθετους αναλογικούς 

υπολογιστές. Το 1901, ανακαλύφθηκε ένα αρχαίο Ελληνικό ναυάγιο ανοικτά της 

νήσου των Αντικυθήρων. Μέσα σ' αυτό βρέθηκε ένα όργανο που είχε διαβρωθεί από 

το αλάτι (τώρα ονοµαζόµενο ο µηχανισµός των Αντικυθήρων) που αποτελείται από 

σκουριασµένα µεταλλικά γρανάζια και δείκτες. 

 

 

Ο µηχανισµός των Αντικυθήρων 

 

 
 

O John Napier (1550-1617), ο Σκωτσέζος εφευρέτης των λογαρίθµων, 

ανακάλυψε τις ράβδους του Napier (που µερικές φορές λέγονται "κόκαλα του 

Napier") γύρω στο 1610 για να απλοποιήσει το έργο του πολλαπλασιασµού. 

Το 1641 ο Γάλλος µαθηµατικός και φιλόσοφος Blaise Pascal (1623-1662) 

κατασκεύασε µια µηχανή πρόσθεσης. Παρόµοια δουλειά είχε γίνει από τον Gottfried 

Wilhelm Leibniz (1646-1716). Ο Leibniz επίσης υποστήριζε την χρήση του δυαδικού 

συστήµατος για να γίνονται σ' αυτό οι υπολογισµοί. 

 

Η µηχανή του Πασκάλ 
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Ο Joseph-Marie Jacquard (1752-1834) ανακάλυψε έναν αργαλειό που 

µπορούσε να υφαίνει πολύπλοκα σχήµατα που περιγράφονταν από τρύπες σε 

διάτρητες κάρτες. 

Ο Charles Babbage (1791-1871) δούλεψε σε δυο µηχανικά όργανα: τη 

Μηχανή της ∆ιαφοράς (Difference Engine) και τον πολύ περισσότερο φιλόδοξη 

Αναλυτική Μηχανή (έναν πρόδροµο του σύγχρονου ψηφιακού υπολογιστή). 

 

 Η µηχανή του Babbage 

 

 
 

Ο William Stanley Jevons (1835-1882), ένας Βρετανός οικονοµολόγος και 

µελετητής της λογικής, έφτιαξε µια µηχανή το 1869 για να λύσει προβλήµατα 

λογικής. Ήταν "η πρώτη τέτοια µηχανή µε επαρκή ισχύ να λύσει ένα πολύπλοκο 

πρόβληµα γρηγορότερα από όσο το πρόβληµα θα µπορούσε να λυθεί χωρίς την 

βοήθεια της µηχανής. 

 

 

1900 - 1939: Η Άνοδος των Μαθηµατικών 

 

Η δουλειά στις µηχανές που κάνουν υπολογισµούς συνεχίσθηκε. Κάποιες 

υπολογιστικές µηχανές ειδικών σκοπών κατασκευάστηκαν. Για παράδειγµα, το 1919, 

ο E.O. Carissan (1880-1925), σχεδίασε και κατασκεύασε µια εξαιρετική µηχανική 

συσκευή για την παραγοντοποίηση ακεραίων και τον έλεγχο του αν είναι πρώτοι. Ο 

Ισπανός Leonardo Torres y Quevedo (1852-1936) κατασκεύασε κάποιες 

ηλεκτροµηχανικές υπολογιστικές συσκευές. 

Το 1928, ο Γερµανός µαθηµατικός David Hilbert (1862-1943) έδωσε µια 

σηµαντική οµιλία στο ∆ιεθνές Συνέδριο των Μαθηµατικών. Έθεσε τρία ερωτήµατα:  

Είναι τα µαθηµατικά πλήρη, δηλαδή, µπορεί κάθε µαθηµατική πρόταση είτε να 

αποδειχθεί είτε να διαψευσθεί; (2) Είναι τα µαθηµατικά συνεπή, δηλαδή, αληθεύει ότι 

προτάσεις όπως "0 = 1" δεν µπορούν να αποδειχθούν µε ισχύουσες µεθόδους; 
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Είναι τα µαθηµατικά δυνατά να αποφασισθούν, δηλαδή, υπάρχει µια αυτόµατη 

µέθοδος που µπορεί να εφαρµοσθεί σε οποιαδήποτε µαθηµατική πρόταση και 

τουλάχιστον να µπορεί να αποφανθεί τελικά αν η πρόταση αυτή είναι αληθής ή όχι; 

Αυτό το τελευταίο ερώτηµα ονοµάσθηκε το Entscheidungsproblem. 

Το 1931, ο Kurt Gudel (1906-1978) απάντησε δυο από τα ερωτήµατα του 

Hilbert. Έδειξε ότι κάθε αρκετά ισχυρό τυπικό σύστηµα είναι είτε µη συνεπές ή µη 

πλήρες. Το τρίτο ερώτηµα παρέµεινε ανοικτό, µε την αντικατάσταση του 'αληθούς' 

από το 'αποδείξιµο.' 

Tο 1936, ο Alan Turing (1912-1954) έδωσε µια λύση στο 

Entscheidungsproblem του Hilbert κατασκευάζοντας ένα τυπικό σύστηµα ενός 

υπολογιστή και δείχνοντας ότι υπάρχουν προβλήµατα που ούτε µια µηχανή 

µπορούσε να λύσει. Ένα τέτοιο πρόβληµα είναι το ονοµαζόµενο "πρόβληµα της 

περάτωσης" (halting problem). 

 

 

Η δεκαετία 1940: Τα χρόνια του πολέµου φέρνουν την γένεση του 

ηλεκτρονικού ψηφιακού υπολογιστή. 

 

Στο Harvard, ο Howard H. Aiken (1900-1973) κατασκεύασε τον 

ηλεκτροµηχανικό υπολογιστή Μark I το 1944, µε την βοήθεια της IBM. 

Ο Alan Turing ήταν ανακατεµένος στο σπάσιµο του κώδικα της Γερµανικής 

µηχανής, το Enigma, στο Bletchley Park στην Αγγλία. Οι Βρετανοί έφτιαξαν µια 

υπολογιστική µηχανή, το Colossus, για να βοηθήσουν το σπάσιµα των κωδίκων. 

Στο Πανεπιστήµιο Ιowa State το 1939, ο John Vincent Atanasoff (1904-1995) 

και ο Clifford Berry σχεδίασαν και κατασκεύασαν έναν ηλεκτρονικό υπολογιστή για 

την επίλυση συστηµάτων γραµµικών εξισώσεων, που όµως ποτέ δεν δούλεψε 

ικανοποιητικά. 

Ο Atanasoff συζήτησε την ανακάλυψή του µε τον John William Mauchly 

(1907-1980), που αργότερα, µαζί µε τον J. Presper Eckert, Jr.(1919-1995), σχεδίασαν 

και κατασκεύασαν τον ENIAC, έναν ηλεκτρονικό υπολογιστή γενικής χρήσης. 

Ακριβώς ποιές ιδέες ο Mauchly πήρε από τον Atanasoff δεν είναι πλήρως 

αποσαφηνισµένο και το αν ο Atanasoff ή ο Mauchly κι ο Eckert αξίζουν την 

αναγνώριση ως οι δηµιουργοί του ηλεκτρονικού ψηφιακού υπολογιστή, αποτέλεσαν 

το θέµα νοµικών διαµαχών και συνεχιζόµενων ιστορικών διαφωνιών. Ο ENIAC 

άρχισε να κατασκευάζεται στη Σχολή Moore του Πανεπιστηµίου της Pennsylvania 

και τέλειωσε το 1946. 

Το 1944, οι Mauchly, Eckert και ο John von Neumann (1903-1957) ήδη 

δούλευαν για το σχεδιασµό ενός ηλεκτρονικού υπολογιστή αποθηκευµένου- 

προγράµµατος, του EDVAC. Η αναφορά του von Neumann, "First Draft of a Report 

on the EDVAC", είχε µεγάλη επιρροή και περιείχε πολλές από τις ιδέες που ακόµη 

χρησιµοποιούνται στους περισσότερους σύγχρονους ψηφιακούς υπολογιστές. Οι 

Eckert και Mauchly συνέχισαν µε την κατασκευή του UNIVAC. Στο µεταξύ, στην 

Γερµανία, ο Konrad Zuse (1910-1995) είχε κατασκευάσει τον πρώτο λειτουργικό, 

γενικής χρήσης, ελεγχόµενο µε πρόγραµµα υπολογιστή, τον Ζ3, το 1941. 

Το 1945, ο Vannevar Bush δηµοσίευσε ένα εκπληκτικό άρθρο στο περιοδικό 

Atlantic Monthly για τους τρόπους που η επεξεργασία της πληροφορίας θα επηρέαζε 

την κοινωνία του µέλλοντος. 

 Ο Maurice Wilkes (γεννηθείς το 1913), εργαζόµενος στο Cambridge της 

Αγγλίας, έφτιαξε τον EDSAC, έναν υπολογιστή βασισµένο στον EDVAC. 
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Ο Williams και άλλοι στο Πανεπιστήµιο του Μanchester κατασκεύασαν τον 

υπολογιστή Manchester Mark I. Μερικές φορές η µηχανή αυτή θεωρείται ως ο 

πρώτος ψηφιακός υπολογιστής µε αποθηκευµένα προγράµµατα. 

Η ανακάλυψη του τρανζίστορ το 1947 από τους John Bardeen (1908-1991), 

Walter Brattain (1902-1987) και William Shockley (1910-1989) µετασχηµάτισε τον 

υπολογιστή και καθίστησε δυνατή την επανάσταση των µικρο-επεξεργαστών. Για την 

ανακάλυψή τους αυτή κέρδισαν το Βραβείο Nobel στην φυσική το 1956.Ο Jay 

Forrester ανακάλυψε τη µαγνητική µνήµη γύρω στο 1949. 

 

 

Η δεκαετία του 1950 

 

Ο Grace Murray Hopper (1906-1992) ανακάλυψε την έννοια του 

µεταγλωττιστή (compiler), στο Remington Rand το 1951. Νωρίτερα το 1947, ο 

Hopper βρήκε το πρώτο bug (κοριό ή λάθος) του υπολογιστή ,ένα πραγµατικό κοριό, 

ένα έντοµο που είχε µπει µέσα στον υπολογιστή Harvard Mark II. (Στην 

πραγµατικότητα, το "bug-κοριός" είχε χρησιµοποιηθεί να σηµαίνει "ελάττωµα" 

τουλάχιστον από το 1889). 

Ο John Backus και άλλοι ανάπτυξαν τον πρώτο µεταγλωττιστή (compiler) της 

FORTRAN τον Απρίλιο του 1957. Η LISP, µια γλώσσα επεξεργασίας καταλόγων για 

προγραµµατισµό τεχνητής νοηµοσύνης, ανακαλύφθηκε από τον John McCarthy γύρω 

στο 1958. Οι Alan Perlis, John Backus, Peter Naur και άλλοι ανέπτυξαν την Algol. 

Ως προς το υλικό (hardware) του υπολογιστή, ο Jack Kilby κι ο Robert Noyce 

ανακάλυψαν το ολοκληρωµένο κύκλωµα το 1959. 

 

 

Η δεκαετία του 1960 

 

 Στην δεκαετία του 1960, η επιστήµη των υπολογιστών ή πληροφορική, 

αναδείχθηκε σαν ένας ξεχωριστός κλάδος. Πράγµατι, ο όρος (επιστήµη των 

υπολογιστών) κατασκευάσθηκε από τον George Forsythe, έναν αριθµητικο-

αναλύστα. Το πρώτο πανεπιστηµιακό τµήµα της επιστήµης των υπολογιστών έγινε 

το1962 στο Πανεπιστήµιο Purdue. Ο πρώτος που πήρε Ph.D. από τµήµα επιστήµης 

υπολογιστών ήταν ο Richard Wexelblat, τον ∆εκέµβριο του 1965. Τα λειτουργικά 

συστήµατα είχαν µεγάλες προόδους. Ο Fred Brooks στην IBM σχεδίασε το 

System/360, µια οικογένεια διαφορετικών υπολογιστών µε την ίδια αρχιτεκτονική και 

τους ίδιους κανόνες λειτουργίας, από τη µικρή µηχανή ως την µεγαλύτερη στην 

οικογένεια αυτή. Ο Edsger Dijkstra στο Eindhoven σχεδίασε το σύστηµα 

πολυπρογραµµατισµού THE. 

Στο τέλος της δεκαετίας αυτής, το ARPAnet, ο πρόδροµος του σηµερινού 

Internet, άρχισε να λειτουργεί. Πολλές νέες γλώσσες προγραµµατισµού 

ανακαλύφθηκαν, όπως η BASIC (που αναπτύχθηκε γύρω στο 1964 από τον John 

Kemeny (1926-1992) και τον Thomas Kurtz (γεν. 1928)).Στην δεκαετία του 1960 

ήρθε επίσης στο φως η θεωρία των αυτοµάτων και των τυπικών γλωσσών. Τα µεγάλα 

ονόµατα εδώ περιλαµβάνουν τους Noam Chomsky και Michael Rabin. Ο Chomsky 

έγινε αργότερα πολύ γνωστός για την θεωρία του ότι η γλώσσα αποτελεί το µηχανικό 

µέρος της ανθρώπινης νόησης και για τις επικρίσεις του στην Αµερικανική εξωτερική 

πολιτική. 

Ο Ted Hoff (γεν. 1937) και ο Federico Faggin της Intel σχεδίασαν τον πρώτο 

µικρο-επεξεργαστή (υπολογιστή σ' ένα chip) κατά το 1969-1971. 
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Μια αυστηρή µαθηµατική βάση για την ανάλυση των αλγορίθµων άρχισε µε 

την δουλειά του Donald Knuth (γεν. 1938), συγγραφέα ενός 3-τοµου έργου µε την 

ονοµασία Η Τέχνη του Προγραµµατισµού Υπολογιστών (Τhe Art of Computer 

Programming) 

 

 

Η δεκαετία του 1970 

 

Η θεωρία των βάσεων δεδοµένων είδε την κύρια πρόοδό της µε την δουλειά 

του Edgar F. Codd σε συσχετικιστικές βάσεις δεδοµένων. 

Το Unix, ένα πολύ σηµαντικό λειτουργικό σύστηµα, αναπτύχθηκε στα 

Εργαστήρια Bell από τον Ken Thompson (γεν. 1943) και τον Dennis Ritchie (γεν. 

1941). Μαζί οι Brian Kernighan και Ritchie ανέπτυξαν την C, µια σηµαντική γλώσσα 

προγραµµατισµού. 

 Άλλες νέες γλώσσες προγραµµατισµού, όπως η Pascal (που ανακλύφθηκε από 

τον Niklaus Wirth) και η Ada (που αναπτύχθηκε από µια οµάδα υπό την καθοδήγηση 

του Jean Ichbiah), εµφανίσθηκαν την δεκαετία αυτή. Η πρώτη αρχιτεκτονική RISC 

άρχισε από τον John Cocke το 1975, στα 

Εργαστήρια Thomas J. Watson της IBM. 

Στην δεκαετία του 1970 είχαµε επίσης την εµφάνιση των υπερυπολογιστών 

(supercomputers). Ο Seymour Cray (γεν. 1925) σχεδίασε τον CRAY-1, που βγήκε για 

πρώτη φορά το Μάρτιο του 1976. Μπορούσε να κάνει 160 εκατοµµύρια πράξεις το 

δευτερόλεπτο. Ο Cray XMP βγήκε το 1982. 

Επιπλέον, υπήρξαν σηµαντικές πρόοδοι στους αλγορίθµους και την 

υπολογιστική πολυπλοκότητα. Το 1971, ο Steve Cook δηµοσίευσε την θεµελιώδη 

εργασία του στην πληρότητα NP και µετά από λίγο ο Richard Karp έδειξε ότι πολλά 

φυσικά συνδυαστικά προβλήµατα είναι πλήρη NP. 

Το 1979, τρεις µεταπτυχιακοί φοιτητές στη North Carolina ανέπτυξαν έναν 

εξυπηρετητή (server) κατανεµηµένων νέων που τελικά εξελίχθηκε στο Usenet. 

 

 

Η δεκαετία 1980 

 

Στην δεκαετία αυτή είχαµε την εµφάνιση του προσωπικού υπολογιστή από 

τους Steve Wozniak και Steve Jobs, ιδρυτές της Apple Computer. 

Οι πρώτοι ιοί υπολογιστών εµφανίσθηκαν γύρω στο 1981. Το 1981, ο πρώτος 

πραγµατικά πετυχηµένος φορητός υπολογιστής βγήκε στην αγορά, ο Osborne I. Το 

1984, η Apple έβγαλε τον πρώτο υπολογιστή Macintosh. 

Το 1987, το Εθνικό Ίδρυµα Επιστηµών (National Science Foundation ή NSF) 

των ΗΠΑ εγκαινίασε το NSFnet, πρόδροµο µέρους του σηµερινού Internet. 

 

 

 

Η δεκαετία του 1990 και µετά 

 

Η κβαντική πληροφορική παίρνει µια ιδιαίτερη ώθηση µε την ανακάλυψη του 

Peter Shor για την παραγοντοποίηση των ακεραίων που µπορεί να εκτελεσθεί 

αποτελεσµατικά σ' έναν (θεωρητικό) κβαντικό υπολογιστή. Οι "Λεωφόροι των 

Πληροφοριών" (Information Superhighway) συνδέουν όλο και περισσότερους 

υπολογιστές σ' όλο τον κόσµο. Οι υπολογιστές γίνονται όλο και πιο µικροί και 
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γεννάται η νάνο-τεχνολογία. 

 

 

2.3 Γλώσσες προγραµµατισµού 

 

Το σύνολο των εντολών που κατευθύνουν τον υπολογιστή, για να εκτελεί µία 

συγκεκριµένη εργασία, ονοµάζεται πρόγραµµα. Μπορούµε να φτιάχνουµε 

προγράµµατα στον υπολογιστή, για να κάνουµε υπολογισµούς, να πραγµατοποιούµε 

εµπορικές συναλλαγές στέλνουµε ανθρώπους στο διάστηµα ή να παίζουµε παιχνίδια. 

 

 

 

Η δυνατότητα στην γραφή δικών µας προγραµµάτων ονοµάζεται 

προγραµµατισµός. Ο υπολογιστής για να µπορέσει να εκτελέσει οποιαδήποτε 

λειτουργία έπρεπε να του δοθούν οι κατάλληλες ακολουθίες από 0 και 1. Το 0 και 1 

είναι οι συµβολοσειρές από την οποία αποτελείται η γλώσσα µηχανής. Το 1957 η 

IBM ανέπτυξε την πρώτη γλώσσα υψηλού επιπέδου τη Fortran (Formula 

Translation). H Fortran βοήθησε στην επίλυση µαθηµατικών και επιστηµονικών 

προβληµάτων. Παρ' όλα αυτά η Fortran µε την πάροδο των χρόνων δεν µπορούσε να 

καλύψει τις απαιτήσεις σε όλους τους τοµείς δραστηριοτήτων και εστί το 1960 

αναπτύχθηκε µια νέα γλώσσα προγραµµατισµού η COBOL (Common Business 

Oriented Language). H Cobol χρησιµοποιήθηκε από επιχειρήσεις, οργανισµούς από 

όλη την τότε δηµόσια διοίκηση µε σκοπό την διαχείριση αρχείων δεδοµένων. Επίσης 

την ίδια χρονιά αναπτύχθηκε µια άλλη γλώσσα προγραµµατισµού η ALGOL 

(Algorithmic Language) µε σκοπό την δηµιουργία προγραµµάτων γενικής χρήσης. 

Την αντικατάσταση της Fortan και της Cobol έφερε η PL/1 (Programming 

Language/1) η οποία σχεδιάστηκε για επιστηµονικούς, µηχανικούς σκοπούς και 

επιχειρήσεις και η οποία έµεινε ενεργή µέχρι και το 2009. Επίσης την δεκαετία του 

‘60 δηµιουργήθηκαν δυο από τις σηµαντικότερες γλώσσες προγραµµατισµού και οι 
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οποίες χρησιµοποιούνται µέχρι και σήµερα η Basic (Beginner's All Purpos Symbolic 

Instruction Code) και η Pascal. Η Basic σχεδιάστηκε για την γραφή µικρών τµηµάτων 

κώδικα τα οποία έπρεπε να µετατραπούν σε γλώσσα µηχανής έτσι ώστε να µπορούν 

να εκτελεστούν από τον υπολογιστή. Ο χρήστης µπορούσε οποιαδήποτε στιγµή να 

κάνει την διακοπή του τρέχοντος προγράµµατος έτσι ώστε να κάνει τις αλλαγές που 

επιθυµούσε. H Pascal η οποία δηµιουργήθηκε στο πανεπιστήµιο Γενεύης δίνει την 

δυνατότητα στον προγραµµατιστή να εισάγει τις δικές του ∆οµές ∆εδοµένων. 

Αργότερα µεταξύ 1969-73 στα εργαστήρια  AT&T Bell αναπτύχθηκε µια 

καινούρια διαδικαστική γλώσσα προγραµµατισµού γενικής χρήσης η C µε σκοπό να 

χρησιµοποιηθεί για την ανάπτυξη του λειτουργικού συστήµατος Unix. H C αργότερα 

εξελίχτηκε στην C++ η οποία και είναι αντικειµενοστραφής. Όµως στις αρχές του 

1991 η Sun δηµιούργησε την Java , γλώσσα αντικειµενοστραφούς προγραµµατισµού 

µε σκοπό να αποτελέσει την πλατφόρµα ανάπτυξης λογισµικού για µικρό-συσκευές 

αφού οι ήδη υπάρχουσες τότε γλώσσες προγραµµατισµού C και C++ δεν µπορούσαν 

να εκτελέσουν της ανάγκες αυτές. 

 

2.3.1 Γλώσσα Προγραµµατισµού LOGO 

 

Τα σύγχρονα εργαλεία εκµάθησης του προγραµµατισµού σε παιδιά έχουν σαν 

πρότυπο την γλώσσα προγραµµατισµού Logo. Η Logo αναπτύχθηκε το 1970 από την 

οµάδα Seymour Papert ως µαθησιακό εργαλείο. Το όνοµα της προέρχεται από την 

ελληνική λέξη λόγος και αποτελεί διάλεκτο της Lisp η οποία χρησιµοποιήθηκε σαν 

γλώσσα τεχνητής νοηµοσύνης και έχει χρησιµοποιηθεί στην εκπαίδευση περισσότερο 

από οποιαδήποτε άλλη γλώσσα προγραµµατισµού. Η  Logo µπορεί αν εκτελέσει µε 

την βοήθεια της χελώνα άπλες κινήσεις όπως εµπρός, πίσω και στροφή επί τόπου 

δεξιά ή αριστερά. 

 

Όλες οι γλώσσες προγραµµατισµού αποτελούν εργαλεία για την ανάπτυξη των 

προγραµµάτων , η Logo είναι κατάλληλη για ανάπτυξη από παιδιά. Η Logo παρέχει 

την δυνατότητα στα παιδιά κάθε ηλικίας να προγραµµατίζουν πολύ εύκολα και 

γρήγορα από την πρώτη τους επαφή µε το πρόγραµµα µέσω του learning by doing. H 

Logo έχει σχεδιαστεί να στο να δηµιουργεί µοντέλα µε εύκολο τρόπο και έχει 

δηµιουργηθεί καθαρά για µαθησιακό σκοπό. 

 

Στην εκπαίδευση οι µαθητές µέσω της Logo πειραµατίζονται µε τις εντολές  , 

γράφουν την δική τους σειρά από εντολές για να ολοκληρώσουν κάθε υποέργο , 

δοκιµάζουν το πρόσραµµα τους και αξιολογούν από µόνοι τους την δουλειά τους και 

για όποιο λάθος το οποίο εντοπίζουν το διορθώνουν από µόνοι τους.  
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Μερικές από τις εντολές της Logo: 

Μπροστά  µπ Κινεί την χελώνα µπροστά 

Πίσω πι  Κινεί την χελώνα πίσω 

∆εξιά δε Στρίβει δεξιά 

Αριστερά αρ Στρίβει αριστερά 

Στυλό άνω στα Η χελώνα σταµάτα να αφήνει ίχνος καθώς προχωρεί 

Στυλό κάτω  στκ Η χελώνα καθώς προχωρεί αφήνει ένα ίχνος 

Σβήσε 

Γραφικά 

σβγ Καθαρίζει η οθόνη από γραφικά και µεταφέρει την 

χελώνα στο κέντρο της οθόνης 

 

Συνδυασµός εντολών για σχήµατα: 

στκ  

µπ 100  

δε 90  

µπ 100  

δε 90  

µπ 100  

δε 90 

µπ 100 

δε 90 

 

- Η χελώνα δηµιουργεί ένα τετράγωνο στην οθόνη. 

Η αλλιώς µε την δοµή επανάληψης και µε µόνο δυο εντολές έχουµε πάλι το ίδιο 

αποτέλεσµα: 

 

στκ 

επανάλαβε 4 [µπ 100 δε 90] 

 

 

 

Επίσης αντίστοιχες εντολές υπάρχουν για µεταβλητές , αριθµητικές πράξεις και 

εµφάνισης (εξόδου) 

 

<∆είξε 5+5>  ή  <∆είξε 20/5>  ή  <∆είξε Logo> 
 

Εντολές εμφάνισης  λέξεων και αριθμητικών πράξεων.  
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Το πρόγραμμα αναγνωρίζει τις εντολές με μικρό γράμματα ή κεφαλαία ή ακόμα και με 

τόνους. 

 

 

 
 

2.3.2 Scratch  
 

To Scratch είναι η τελευταία και η πιο νέα έκδοση λογισµικού που χρησιµοποιείται 

στην εκπαίδευση. Τα σχολεία µπορούν να χρησιµοποιήσουν το Scratch, για να 

βοηθήσουν τους εκπαιδευτικούς σε διάφορα θέµατα όπως τα µαθηµατικά, αγγλικά, 

µουσική, τέχνη, σχεδιασµός, και της τεχνολογίας των πληροφοριών. Το scratch µέσα 

από την οµαδικότητα ή ακόµα και ατοµικά δίνει το κίνητρο σε µαθητές  πάνω στην 

γνώση µέσα από ένα ευχάριστο και δηµιουργικό τρόπο. 

Μερικά παραδείγµατα που έχει εφαρµοστεί το scratch µέχρι και σήµερα στα σχολεία 

� Οµάδα εφήβων στην Ινδία έφτιαξε έναν animated χάρτη του χωριού τους 

απεικονίζοντας περιβαλλοντικές ανησυχίες για το µέρος που ζουν 

� Στην Νέα Υόρκη χρησιµοποιήθηκε για κατασκευή προσοµοίωσης εξάπλωσης 

λοιµώδη νοσηµάτων 

� Στη Ρωσία χρησιµοποίησαν το Scratch χρησιµοποιήθηκε για τον προσωπικό 

οδηγό εκµάθησης συντεταγµένων και τριγωνοµετρίας 

� Στη Καλιφόρνια δηµιούργησαν µια «µηχανή» τυχαίων ιστοριών 

Αυτά είναι µερικά από παγκόσµια παραδείγµατα και όπως καταλαβαίνουµε το scratch 

και οι δυνατότητες του είναι απεριόριστες. 

 

Επίσης µερικά από τα πλεονεκτήµατα του Scratch στους εκπαιδευτικούς χώρους 

είναι: 

• Είναι ένα δωρεάν λογισµικό µε ελάχιστες απαιτήσεις 

• Υποστηρίζει πληθώρα γλωσσών (πάνω από 50 διαφορετικές γλώσσες στις 

οποίες είναι και τα ελληνικά) 

• Η ευκολία χρήσης του από αρχάριους και έµπειρους προγραµµατιστές 

• Είναι κατάλληλο για όλες τις ηλικίες 

• ∆εν χρειάζεται η αποµνηµόνευση των προγραµµατικών εντολών αφού το ίδιο 

το πρόγραµµα στις παρέχει συνεχώς 

• Οι εντολές των blocks είναι γραµµένες σε απλή και κατανοητή γλώσσα 
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• Το scratch 2 είναι διαθέσιµο και online χωρίς να χρειάζεται εγκατάσταση στον 

υπολογιστή 

• Υποστηρίζεις τις κυριότερες προγραµµατιστικές δοµές : µεταβλητές , δοµές 

επανάληψης , δοµές ελέγχου , τελεστές 

• Όλοι µπορούν να διαµοιραστούν το έργο τους ανεβάζοντας το στην σελίδα 

του scratch 

 

Μειονεκτήµατα 

• Μετρίου επιπέδου γραφικά και ήχοι 

• ∆εν υποστηρίζει 3D γραφικά 

Στο επόµενο κεφάλαιο θα εξετάσουµε αναλυτικά το scratch , τις εντολές και θα 

δηµιουργήσουµε τα δικά µας προγράµµατα και παιχνίδια. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 3 
 

3. Scratch 

 

Αναφέραµε τις µέχρι τώρα γλώσσες προγραµµατισµού που έχουν δηµιουργηθεί και 

την χρησιµότητα τους µια άλλη γλώσσα προγραµµατισµού η οποία σου δίνει την 

δυνατότητα να γράφεις τα δικά σου προγράµµατα είναι το Scratch. Πρόκειται για µια 

δυναµική οπτική γλώσσα προγραµµατισµού υλοποιηµένη σε Squeak. Το Scratch σου 

επιτρέπει να κάνεις αλλαγές και µετατροπές στον κώδικα ακόµα και κατά την 

διάρκεια της εκτέλεσης των εντολών. ∆ηµιουργήθηκε για τα παιδιά και τους δίνει την 

δυνατότητα να δηµιουργούν µε απλές εντολές τις δικές τους δια δραστικές ιστορίες, 

τα δικά τους παιχνίδια, όπως επίσης και κινούµενα σχέδια 

 

Το Scratch πήρε το όνοµά του από την τεχνική των DJ' s (scratching), όπου 

δηµιουργικά συνδυάζουν µουσικά κοµµάτια, χρησιµοποιώντας µια τεχνική που 

ονοµάζεται scratch. Με τον ίδιο τρόπο, οι προγραµµατιστές στο Scratch συνδέουν 

διαφορετικά µέσα (εικόνες, φωτογραφίες, ηχητικά εφέ)  για να δηµιουργήσουν κάτι 

εντελώς νέο. Η δηµιουργία του Scratch επηρεάστηκε επίσης από τον τρόπο µε τον 

οποίο τα παιδιά παίζουν και κατασκευάζουν µε τα τουβλάκια Lego. Το Scratch είναι 

ειδικά σχεδιασµένο για άτοµα από 8 έως 16 χρονών, αλλά χρησιµοποιείται επίσης και 

από άτοµα όλων των ηλικιών. 

Αναπτύχθηκε από το Lifelong Kindergarten group στο MIT Media Lab το 

2007 µε επικεφαλή τον Mitchel Resnick. Το λογισµικό παρέχεται δωρεάν σε όλους 

και λειτουργεί σε όλα τα λειτουργικά συστήµατα (Windows, Mac , Linux). Έχει 
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σχεδιαστεί για παιδιά από 8 έως 16 χρονών αλλά πλέον χρησιµοποιείται από άτοµα 

όλων των ηλικιών. Το Scratch χρησιµοποιείται σε περισσότερες από 150 

διαφορετικές χώρες σε όλο τον κόσµο και είναι διαθέσιµο σε περισσότερες από 40 

γλώσσες. Το  scratch έχει πάνω από 8 εκατ. εγγεγραµµένους χρήστες και πάνω από 

10 εκατ. Projects. 

H πρώτη έκδοση του Scratch ήταν η 1.0 τον Ιανουάριο του 2008 µε συνολικό 

αριθµό 95 blocks σε 5 διαφορετικά σχήµατα, ακολούθησε η 1.1 τον Μάιο του 2008 

µε κάποια καινούρια blocks και κάποιες UI αλλαγές της προηγούµενης έκδοσης. 

Συνεχίστηκε µε την 1.2 έκδοση το ∆εκέµβριο του 2007 µε επίσης καινούρια blocks 

µε την δυνατότητα αλλαγής εµφάνισης ενδυµασίας, την αλλαγή του τέµπο στον ήχο 

και επίσης καινούριες δυνατότητες διαχείρισης από τον χρήστη. Το 1.3 δηµοσιεύτηκε 

το Σεπτέµβριο του 2008 και τον Ιούλιο του 2009 η τελευταία της σειράς 1.x , η 1.4 

ήταν πλέον διαθέσιµη µε περισσότερα χαρακτηριστικά από κάθε άλλη έκδοση και 

δυνατότητες για τον χρήστη. Η 1.4 έµεινε τα υπόλοιπα 4 χρόνια. 

 

 

 

Η τωρινή έκδοση του Scratch είναι η 2.0 .Τον Ιανουάριο του 2013 ήταν διαθέσιµη η 

beta έκδοση του ενώ τον Μάιο του 2013 κυκλοφόρησε επισήµως η 2.0 έκδοση. Το 

Scratch έχει ξαναγραφτεί από την αρχή στην Adobe Flash για την έκδοση του 2.0 

αλλά ακόµα µπορεί και τρέχει τα project των παλαιοτέρων εκδόσεων του Scratch. 

Παρέχετε εντελώς δωρεάν. Παρακάτω θα αναλύσουµε ένα προς ένα τα blocks του 

Scratch και τι το καθένα παρέχει. 
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∆ιάγραµµα µε τις ηλικίες που χρησιµοποιούν το scratch. Όπως βλέπουµε οι 

περισσότερες χρήσεις γίνονται στην εφηβική ηλικία και ιδιαίτερα στην ηλικία τον 13 

χρόνων ενώ οι χρήσεις είναι ελάχιστες στην ηλικία πάνω των 53. 

 

 

 

 

 

 Στον παραπάνω χάρτη απεικονίζονται σε ποιες χώρες χρησιµοποιείται περισσότερο 

το scratch και σε ποιες λιγότερο.  

 

 

 

3.1 ScratchJr 

 

Επίσης µε την έκδοση ScratchJr η οποία είναι δωρεάν, το scratch µπορούµε να 

το χρησιµοποιήσουµε και σε iPads (µε  iOS 7.0 or later ) και Android tablets (µε 

Android 4.2 or higher.) Αν η έκδοση του είναι µεγαλύτερη από την 1.0.3 µπορείς να 

µοιραστείς τα project σου µε email ή µε το AirDrop. ∆υστυχώς όµως αυτή η έκδοση 

του Scratch προορίζεται µόνο για παιδιά ηλικίας από 5 µέχρι 7. Τα παιδιά από µικρή 

ηλικία να µαθαίνουν τον προγραµµατισµό µε πολύ απλές εντολές, όπως επίσης 

µαθαίνουν να διαβάζουν και να γράφουν. 
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Το περιβάλλον του ScratchJr 

 

 

3.2 ScratchEd 

Επίσης έχει δηµιουργηθεί το ScratchEd µια online κοινότητα όπου ο χρήστης του 

scratch µοιράζονται τις ιστορίες τους , ρωτάνε ερωτήσεις και διοργανώνουν µέχρι και 

event. 
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3.3 Εγκατάσταση του Scratch – Απαιτήσεις  

 

 

Το Scratch µπορούµε να το κατεβάσουµε δωρεάν από την  σελίδα 

(https://scratch.mit.edu/scratch2download/) και η εγκατάσταση του είναι πολύ απλή 

και γρήγορη µε προϋπόθεση να έχουµε ήδη εγκατεστηµένη η αναβαθµισµένη την 

τελευταία έκδοση του Adobe AIR. 

 

 

Λειτουργικό σύστηµα  

• Windows 2000, Windows XP, Windows Vista, Windows 7 ή Windows 10 

• Mac OS X 10.4 or later  

• Ubuntu Linux version 9.04 or later 

 

Απεικόνιση 

800 × 480  

 

∆ίσκος  

Τουλάχιστον 120 megabytes ελεύθερο χώρο\ 

 

 

 

 

 

 

3.4 Ανάλυση περιβάλλον προγράµµατος 

 

 
 

Εικόνα επιφάνειας εργασίας του Scratch  
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- Εικονίδιο σφαίρας: αλλάζουµε την γλώσσα της επιφάνειας εργασίας του 

προγράµµατος 

 

 

- Αρχείο : δηµιουργούµε νέο έργο, ανοίγουµε υπάρχον έργο, αποθηκεύουµε το 

έργο µας , έξοδος από το πρόγραµµα. 

 

 

- Επεξεργασία: Αναίρεση της διαγραφής (αν έχουµε διαγράψει κάτι µε την 

επιλογή αυτή το ξανά επαναφέρουµε) 

 

 

 

Μικρό Σκηνικό, µικραίνει το σκηνικό και µεγαλώνει την επιφάνεια όπου 

στοιβάζουµε της εντολές µε σκοπό αν έχουµε πλήθος από εντολές να είναι καλύτερα 

ορατές και για περισσότερο χώρο εργασίας. 

Λειτουργία γρήγορης εκτέλεσης: τρέχει όλες τις δοµηµένες εντολές σε γρήγορο 

ρυθµό για τον εντοπισµό λαθών ή για να δούµε το έργο µας σε γρήγορη κίνηση αν 

είναι προγραµµατισµένο σε χρόνους. 

 

 

 

- Συµβουλές: ανοίγει ένα παράθυρο µε Τips το οποίο κυριολεκτικά σου 

µαθαίνει την διαχείριση του Scratch  

 

 

Οι συµβουλές που σου παρέχει το scratch: 

 

 

 

1) Step-by-Step 
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Το Scratch σου παρέχει tutorials για να ξεκινήσεις το project σου. Να 

σηµειωθεί επίσης ότι ενώ το περιβάλλον του Scratch είναι στα Ελληνικά οι 

Συµβουλές  

- Τips είναι στα Αγγλικά. 

Αφού για παράδειγµα επιλέξουµε το πρώτο Getting Started with Scratch µας 

µεταφέρει σε νέο Tip. 
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Με επιλογές το Start Moving (Ξεκίνα να κινήσε ) και Step Ιndex (Συντελεστές) 
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Στο Start Moving το Scratch σου εξηγεί ακριβώς πως µετακινείς τα block 

στην περιοχή για το σχεδιασµό του project. Επίσης σου εξηγεί ότι για να δεις το move 

(κίνηση) πατάς κλικ και βλέπεις την κίνηση (κατά 10 βηµάτων) όπως µας δείχνει το 

παράδειγµα. Επίσης το συγκεκριµένο παράδειγµα σου δείχνει πως προσθέτεις ήχο, 

χορό κτλ.  
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Στο Step Index που είδαµε στην προηγούµενη εικόνα το scratch σου δείχνει 

περισσότερα παραδείγµατα πάνω στον προγραµµατισµό του project.  Όπως πως 

προσθέτεις ήχο, πως χορεύεις και πολλές άλλες δυνατότητες. 
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2) Ηow To 

 

 
 

 

Στην Συµβουλή How Tο το Scratch σου µαθαίνει τα Effects , Animations , 

Games , Stories , Music µέσα από µικρά παραδείγµατα δίνει στον χρήστη την 

δυνατότητα να µάθει µια µία  να χρησιµοποιεί αυτές τις καταπληκτικές δυνατότητες 

που σου δίνει το πρόγραµµα. Παρακάτω βλέπουµε το παράδειγµα Play with effects: 
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Στο παράδειγµα πρέπει να επιλέξεις ένα σχέδιο µε πολλά χρώµατα µετά να 

προσθέτεις το script το οποίο προγραµµατίζει το σχέδιο να αλλάζει σε άλλο χρώµα, 

κυρτότητα, περιστροφή κτλ. Παρακάτω θα αναλύσουµε µια προς µια τις εντολές 

αυτές. 
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3) Blocks 

 

 

 
 

 

 

Στη Συµβουλή Blocks αναφέρονται µια προς µια όλες οι εντολές του Scratch. 

Oι κινήσεις, όψεις, ήχοι, σχεδιασµοί πένας, δεδοµένα, συµβάντα, έλεγχος, 

αισθητήρες, τελεστές. 
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Κλικάροντας το Motion εµφανίζει όλες τις εντολές της κίνησης. 
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Για παράδειγµα το move_steps το Scratch σου εξηγεί πως να προγραµµατίσεις 

το αντικείµενο να µετακινηθεί κατά x βήµατα. 

 

 

Αυτές ήταν περιληπτικά οι συµβουλές που σου παρέχει το Scratch. Με απλά 

λόγια το Scratch από µόνο του δίνει την δυνατότητα και την ευχέρεια και στον πιο 

αρχάριο χρήστη κατευθείαν να αρχίζει να προγραµµατίζει. 

 

 

- Σχετικά: µε το που κάνεις κλικ την λέξη το Scratch σε παραθέτει στο 

σύνδεσµο (https://scratch.mit.edu/about/) όπου σου δίνει πληροφορίες σχετικά 

µε το Scratch  
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- Εργαλειοθήκη  

 

• ∆ιπλασιασµός : ∆ηµιουργούµε πολλά αντίγραφα από ένα αντικείµενο  

• ∆ιαγραφή : ∆ιαγράφουµε αντικείµενα 

• Μεγάλωσε την µορφή :  Μεγαλώνουµε το αντικείµενο όσο εµείς θέλουµε 

• Σµίκρυνση : Μικραίνουµε το αντικείµενο 

• Βοήθεια 

 

 

- Πράσινη σηµαία : εκκίνηση σεναρίου 

 

 

- Κόκκινο κουµπί : Σταµάτηµα όλων των σεναρίων 
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• Με την επιλογή «διαλέξτε ένα αντικείµενο από την βιβλιοθήκη» Ανοίγει η 

βιβλιοθήκη του Scratch όπου υπάρχουν εικόνες έτοιµες για εισαγωγή στο 

έργο µας 

 

 

 

 

 

 

 

• ∆ηµιουργία νέου αντικείµενου  

 

 
 

 

Μας µεταβαίνει σε επεξεργαστή ζωγραφικής. 

Όπου µπορούµε να σχεδιάσουµε τα δικά µας σχέδια, να τους αλλάξουµε το χρώµα 

ακόµα και να εισάγουµε υπάρχουσες εικόνες που µας παρέχει το ίδιο το scratch. 

 

 

 

 

• Μεταµόρφωση αντικείµενου από τον υπολογιστή 

Ανεβάζει φωτογραφία της αρέσκειας µας από τον υπολογιστή µας. 

 

 

• Νέο αντικείµενο τραβηγµένο από κάµερα 
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Χρησιµοποιώντας την κάµερα τραβάµε φωτογραφία απευθείας από τον υπολογιστή 

µας. 

 

 

 

 
 

 

Με την επιλογή υπόβαθρου µεταβαίνουµε στην βιβλιοθήκη του Scratch όπου 

επιλέγουµε την πίσω όψη του έργου µας από έτοιµες εικόνες που παρέχονται από το 

Scratch. Επίσης έχουµε την δυνατότητα να δηµιουργήσουµε το δικό µας υπόβαθρο 

από την παλέτα ζωγραφικής του scratch. Και εδώ υπάρχουν οι επιλογές να 

ανεβάσουµε το δικό µας υπόβαθρο από τον υπολογιστή µας η να τραβήξουµε 

φωτογραφία την ίδια στιγµή από την κάµερα µας. 

 

 

 

 

 

3.5 Ανάλυση των εντολών 

 

 

Για να δηµιουργήσεις προγράµµατα µέσω Scratch στοιβάζεις τα γραφικά 

τουβλάκια σε στοίβες. Τα τουβλάκια είναι σχεδιασµένα να ταιριάζουν µεταξύ τους µε 

τρόπο µόνο ώστε η σύνθεση να µπορεί να λειτουργήσει. Μπορείς να κανείς αλλαγές 

στις στοίβες ακόµα και όταν το πρόγραµµα τρέχει.  

 

 

 

3.5.1 Εντολές Κινήσεις 

Εντολές που κινούν τα αντικείµενα, αλλάζουν την κατεύθυνση , καθορίζουν την θέση 

τους. 

 

 

 
 

 Κινεί το αντικείµενο 

 

 
 

Περιστρέφει το αντικείµενο δεξιόστροφα  
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Περιστρέφει το αντικείµενο αριστερόστροφα 

 

 
Προσανατολίζει το αντικείµενο σε µοίρες 

 

 
Προσανατολίζει το αντικείµενο προς την θέση του ποντικού ή προς άλλη θέση 

 

 
 

Μεταφέρει το αντικείµενο σε σηµείο x,y 

 

 
 

Στέλνει το αντικείµενο προς το δείκτη ποντικιού 

 

 
 

Μεταφέρει το αντικείµενο για συγκεκριµένα δευτερόλεπτα στο σηµείο x,y 

 

 
 

Μεταφέρει το αντικείµενο µπροστά κατά x 

 

 
 

Μεταφέρει το αντικείµενο στην αρχική του θέση x     

 

 
 

Μεταφέρει το αντικείµενο προς τα πάνω κατά y 
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Ορίζει y θέση του αντικείµενου 

 

 
 

Όταν φτάσει στα όρια της σκηνής αναπηδά 

 

 
 

Ορίζει την περιστροφή του αντικειµένου 

 

 
 

∆είχνει την θέση x του αντικείµενου 

 

 
∆είχνει την θέση y του αντικειµένου 

 

 
∆είχνει την κατεύθυνση του αντικειµένου 

 

 

 

 

3.5.2 Εντολές Όψεις 

Εντολές για την διαχείριση της εµφάνισης ,αλλαγή µεγέθους , αλλαγή ενδυµασίας 

 

 
 

Εµφανίζει την λέξη σε µια φυσαλίδα για τα προγραµµατισµένα δευτερόλεπτα 

 

 
 

Εµφανίζει την λέξη 

 
 

Εµφανίζει την λέξη σε φυσαλίδα σκέψης για τα προγραµµατισµένα δευτερόλεπτα 

 

 
 

Εµφανίζει την λέξη σε φυσαλίδα σκέψης 
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Εµφανίζει το αντικείµενο 

 

 
 

Εξαφανίζει το αντικείµενο 

 

 
 

Αλλάζει την εµφάνιση της ενδυµασίας 

 

 
 

Αλλάζει την εµφάνιση στην επόµενη ενδυµασία που έχουµε ορίσει 

 

 
 

Αλλάζει την πίσω όψη στο υπόβαθρο 

 

 
 

Αλλάζει την γραφική όψη του αντικειµένου κατά χρόνο που έχουµε ορίσει (χρώµα , 

κυρτότητα , περιστροφή , εικονοστοιχειοποίησης , ψηφιδωτού, φωτεινότητας 

,εξαφάνισης) 

 

 
 

Ορίζει το εφέ του αντικειµένου σε χρόνο (χρώµα , κυρτότητα , περιστροφή , 

εικονοστοιχειοποίησης , ψηφιδωτού, φωτεινότητας ,εξαφάνισης) 

 
 

Επαναφέρει τα γραφικά εφέ στην αρχική όψη 

 

 
 

Αλλάζει το µέγεθος του αντικείµενου µεγαλώνει ή µικραίνει ανάλογα την παράµετρο 

που έχουµε ορίσει. 
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Ορίζει το µέγεθος σε % του αντικειµένου 

 

 
 

Μεταφέρει ένα αντικείµενο στην µπροστινή στρώση ενός άλλου. 

 

 
 

Εναλλαγή στις επιφάνειες κατά x επίπεδα. 

 

 
 

Επιλέγοντας την ενδυµασία εµφανίζει στην οθόνη την ορισµένη ενδυµασία εκείνης 

της στιγµής 

 

 
 

Επιλέγοντας το όνοµα υποβάθρου εµφανίζει στην οθόνη το όνοµα του υποβάθρου 

 

 
 

Επιλέγοντας µέγεθος εµφανίζει το µέγεθος του αντικειµένου. 

 

 

 

 

 

 

3.5.3 Εντολές ήχου 

 

Εντολές που αναπαράγουν µουσική , ηχογραφήσεων και διαφόρων µουσικών 

οργάνων 

 

 

Ξεκινά να παίζει ο επιλεγµένος ήχος και συγχρόνως συνεχίζει την επόµενη εντολή 
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Ξεκινά να παίζει τον επιλεγµένο ήχο περιµένοντας να τελειώσει. ∆εν συνεχίζει στην 

επόµενη εντολή. 

 

 
 

Σταµατά όλους τους ήχους. 

 

 
 

 

Παίζει ένα ήχο τον οποίο επιλέγουµε για ορισµένο χρόνο. 

 

 
 

Κάνει παύση για συγκεκριµένο αριθµό beats 

 

 
 

Παίζει µια µουσική νότα για συγκεκριµένο αριθµό των beats 

 

 
 

Ορίζει το µουσικό όργανο όπως πχ. ηλεκτρικό πιάνο, ξυλόφωνο. 

 

 
 

Αλλάζει την ένταση του ήχου 

 
 

Ορίζει την ένταση του ήχου 

 

 
 

Εµφανίζει στην οθόνη την ένταση του ήχου 

 

 
 

Αλλάζει τον ρυθµό σε tempo 
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Ορίζει τον µουσικό ρυθµό  

 

 
 

Εµφανίζει τον µουσικό ρυθµό στην οθόνη 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.5.4 Σχεδιασµοί Πένας  

 

Εντολές που επιτρέπει στο αντικείµενο να ζωγραφίζει στην σκηνή καθώς κινείται 

 

 
 

Καθαρίζει όλα τα σηµειώσεις και όλες τις σφραγίδες από την επιφάνεια 

 

 
 

∆ιπλασιασµός 

 

 
Καθώς το αντικείµενο κινείτε ζωγραφίζετε µια γραµµή 

 

 
 

Σταµατά η ζωγραφική 

 

 
 

Ορίζουµε το χρώµα της πένας 
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Αλλάζει το χρώµα της πένας κατά βήµατα που έχουµε ορίσει 

 

 
 

Ορίζει το χρώµα της πένας σε συγκεκριµένη τιµή  πχ. το 0 είναι το κόκκινο, το 70 

πράσινο, 130 µπλε και το 170 µωβ και επίσης ορίζουµε και τη θέση του αντικειµένου 

της πένας δηλαδή αν θέλουµε να πάει µπροστά η προς τα επάνω. 

 

 
 

Αλλάζει την σκιά της πένας 

 

 
 

Ορίζει την σκιά της πένας από το 0 έως το 100 

 

 
 

Αλλάζει το µέγεθος της πένας 

 

 
 

Ορίζει το µέγεθος της πένας 

 

 

3.5.5 Συµβάντα 

 

Εντολές για την εκκίνηση του προγράµµατος  

 

 

 
 

Τρέχει το σενάριο εντολών όταν πατήσουµε την πράσινη σηµαία 

 

 
 

Τρέχει το σενάριο εντολών όταν πατήσουµε το ορισµένο κλειδί πχ. Space, πάνω 

βέλος, κάτω βέλος, a , b , c , 1 , 2 , 3 
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Τρέχει το σενάριο εντολών όταν πατήσουµε το αντικείµενο 

 

 
 

Τρέχει το σενάριο εντολών όταν το υπόβαθρο αλλάξει 

 

 
 

Τρέχει το σενάριο εντολών όταν η ένταση ή το χρονόµετρο ή η κίνησης προβολής  

από κάµερα είναι µεγαλύτερη του αριθµού που ορίσαµε 

 

 
 

Τρέχει το σενάριο εντολών όταν λάβει συγκεκριµένο ορισµένο µήνυµα 

 

 
 

Μεταδίδει µήνυµα σε όλα τα αντικείµενα ακόµα και στο υπόβαθρο  

 

 
 

Μεταδίδει µήνυµα σε όλα τα αντικείµενα και περιµένει 

 

 

 

3.5.6 Έλεγχος 

 

Εντολές που καθορίζουν πότε θα τρέξει το σύνολο εντολών και για πόσες φορές. 

 

 
 

Περιµένει ορισµένο αριθµό δευτερολέπτων και µετά συνεχίζει µε την επόµενη εντολή 

 

 
 

Τρέχει τις εντολές σε συγκεκριµένο αριθµό φορών 

 

 
 

Τρέχει τις εντολές ξανά και ξανά 
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Εάν η συνθήκη είναι αληθής, τρέχει τις εντολές. 

 

 
 

Εάν η συνθήκη είναι αληθής τρέχει την εντολή, εάν δεν είναι αληθής τότε τρέχει την  

εντολή που περιέχεται στο κοµµάτι αλλιώς. 

 

 
 

Περιµένει µέχρι η συνθήκη να είναι αληθής τότε τρέχει την εποµένη εντολή 

 

 
 

Επαναλαµβάνει τις εντολές µέχρι η συνθήκη γίνει αληθής 

 

 
 

Σταµατά όλες τις εντολές 

 

 
 

∆ίνει εντολές στον κλώνο 

 

 
 

∆ηµιουργεί ένα προσωρινό κλώνο  

 

 
 

∆ιαγράφει τον κλώνο 
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3.5.7 Αισθητήρες  

 

Εντολές από τις οποίες το αντικείµενο αντιλαµβάνεται το περιβάλλον του 

 

 

 
 

Αναφέρει αν είναι αληθής όταν το αντικείµενο αγγίξει όρια ή το δείκτη του ποντικιού 

 

 
 

Αναφέρει αν είναι αληθής όταν το αντικείµενο αγγίξει συγκεκριµένο χρώµα 

 

 
 

Αναφέρει αν είναι αληθής αν το πρώτο χρώµα αγγίξει το δεύτερο προγραµµατισµένο 

 

 
 

Αισθητήρας απόστασης 

 

 
 

Ρώτα µια ερώτηση την οποία ο χρήστης και απάντα στο κάτω µέρος του σεναρίου 

 

 
 

Εµφανίζει την τελευταία απάντηση που έχουµε δώσει 

 

 
Αναφέρεται σαν αληθής αν έχουµε πατήσει το πλήκτρο που έχουµε ορίσει (space, a , 

b ,c ,1, 2 ,3) 

 

 
 

Aαναφέρεται σαν αληθής αν το πατήσουµε το ποντίκι 

 

 
 

Αναφέρει την x θέση του δείκτη του ποντικιού 

 

 
 

Αναφέρει την y θέση του δείκτη του ποντικιού 
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Eεµφανίζει την ένταση στο σενάριο από 1 έως 100 από τους ήχους που εντοπίζονται 

από τον υπολογιστή ή το µικρόφωνο 

 

 
 

Εµφανίζει την κίνηση προβολής κάµερας ή την κατεύθυνση 

 

 
 

Ενεργοποιεί την κάµερα 

 

 
 

Ορίζει την διαφάνεια προβολής κάµερας από το 0 έως το 100 

 

 
 

Χρονόµετρο 

 

 
 

Μηδενίζει το χρονόµετρο 

 

 
 

Αναφέρει την συµπεριφορά του αντικειµένου η του υπόβαθρου 

 

 
 

Εµφανίζει στο σενάριο τον χρόνο, µήνα, ηµεροµηνία , µέρα της εβδοµάδας , ώρα , 

λεπτό , δευτερόλεπτο 

 

 
 

Αναφέρει των αριθµό των ηµερών από το 2009 µέχρι την τωρινή 

 

 
 

Αναφέρει το όνοµα χρήστη 

 

 

 

 

 



54 

 

3.5.8 Τελεστές 

 

Εντολές για µαθηµατικές πράξεις , συγκρίσεις , υπολογισµούς 

 

 
 

Τελεστής πρόσθεσης δυο αριθµών 

 

 
 

Τελεστής αφαίρεσης δυο αριθµών 

 

 
 

Τελεστής πολλαπλασιασµού δυο αριθµών 

 

 
 

Τελεστής διαίρεσης δυο αριθµών 

 

 
 

Επιλέγει ένα τυχαίο αριθµό σε εύρος που έχουµε ορίσει 

 

 
 

Αναφέρει αληθές αν ο πρώτος αριθµός είναι µικρότερος του δευτέρου  

 

 

 
 

Αναφέρει αληθές αν οι δυο αριθµοί είναι ίσοι 

 

 
 

Αναφέρει αληθές αν ο πρώτος αριθµός είναι µεγαλύτερος του δευτέρου 

 

 
 

Αναφέρει αληθές αν ΚΑΙ οι δυο συνθήκες είναι αληθής 

 

 
 

Αναφέρει αληθές αν έστω η µια από  τις δυο συνθήκες είναι αληθής 
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Αναφέρει αληθές αν η συνθήκη είναι λάθος και το αντίθετο αν δηλαδή είναι λάθος 

αναφέρει αληθής 

 

 
 

Ενώνει δυο λέξεις 

 

 
 

Εµφανίζει ένα γράµµα της λέξης ανάλογα τον αριθµό που έχουµε ορίσει. Πχ αν 

έχουµε ορίσει 1 θα µας πει το πρώτο γράµµα αν έχουµε ορίσει 3 θα µας εµφανίσει το 

τρίτο. 

 

 
 

Εµφανίζει από πόσα γράµµατα αποτελείται η λέξη 

 

 
 

Εµφανίζει το υπόλοιπο δυο αριθµών 

 

 
 

Στρογγυλοποιεί τον αριθµό πχ. 1.1= 1 , 4.9=5 

 

 
 

Υπολογίζει την απόλυτη τιµή του αριθµού, τετραγωνική ρίζα , sin , cos, tan κτλ 
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3.5.9 ∆εδοµένα 

 

∆ηµιουργούµε µια µεταβλητή της αρεσκείας µας για όλα τα αντικείµενα ή µόνο για 

συγκεκριµένο αντικείµενο.  

 

 

 
 

Αφού την δηµιουργήσουµε τότε θα εµφανιστούν και οι αντίστοιχες εντολές. 

 

 

 

 
 

Αναφέρει την τιµή της µεταβλητής στο σενάριο 

 

 
 

Ορίζει το x(την µεταβλητή της οποίας το όνοµα εµείς έχουµε ορίσει) σε  

συγκεκριµένο αριθµό. 

 

 
 

Αλλάζει το x κατά αριθµό που έχουµε εµείς ορίσει 

 

 
 

Εµφανίζει την τιµή της µεταβλητής 

 
 

Αποκρύπτει την τιµή της µεταβλητής 

 

 

 

 

 

∆ηµιουργούµε λίστα µε όνοµα της αρεσκείας µας για όλα τα αντικείµενα ή µόνο για 

συγκεκριµένο αντικείµενο 
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Αφού την δηµιουργήσουµε τότε και πάλι θα εµφανιστούν και οι αντίστοιχες εντολές. 

 

 
 

Εµφανίζει στο σενάριο την λίστα 

 

 
 

Προσθέτει ορισµένο αντικείµενο στην λίστα 

 

 
 

∆ιαγράφει ένα η όλα τα αντικείµενα από την λίστα 

 

 
 

Βάζει το αντικείµενο σε ορισµένη θέση στην λίστα ή τυχαία 

 

 
 

Αντικαθιστά το στοιχείο στην λιτά µε ορισµένο αντικείµενο 

 

 
 

Το στοιχείο της λίστας 

 

 
 

Εµφανίζει το µήκος της λίστας 
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Αναφέρει αν είναι αληθές αν το στοιχείο y εµπεριέχεται στην λίστα. 

 

 
 

Εµφανίζει την λίστα 

 

 
 

Αποκρύπτει την λίστα 

 

 

 

Άλλες εντολές 

 

∆ηµιούργησε ένα τετράγωνο εντολών 

 

 
 

Στο παραπάνω παράδειγµα ορίζουµε το τετράγωνο εντολών µε όνοµα ρώτησε. 

Του ορίζουµε της εντολές που εµείς θέλουµε και το ενώνουµε µε το τετράγωνο 

συµβάντων και το τρέχουµε. Με το τετράγωνο εντολών µας δίνεται η δυνατότητα να 

σχεδιάσουµε το πρόγραµµα µας σε µικρές κατηγορίες εντολών και στη συνέχεια να 

της ενώσουµε. Έτσι για τον χρήστη είναι πιο εύκολες οι αλλαγές από κοµµάτι σε 

κοµµάτι παρά µέσα στο πλήθος πολλαπλών εντολών στοιβαγµένων όλων µαζί. 

 

 

Προσθήκη ετικέτας 
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Στην προσθήκη ετικέτας έχουµε την δυνατότητα να επιλέξουµε ανάµεσα στο 

LEGO WeDo και στο PicoBoard. Και τα δυο είναι επεκτάσεις του Scratch. 

 

 
 

 

To LEGO WeDo kit είναι επέκταση του Scratch το οποίο χωρίζεται στο 

WeDo Hub , Motor, Lights, Distanse , Tilt. To WeDo Hub συνδέει στον υπολογιστή 

όλους αυτούς τους αισθητήρες Motor-κινητήρας αισθητήρας µπορεί να 

προγραµµατιστεί να κινείται σε διάφορες κατευθύνσεις και διαφορετικά επίπεδα. 

Μπορούµε να συνδέσουµε στο Hub 2 motors ένα για την κατεύθυνση και ένα για τα 

επίπεδα , µπορούν να λειτουργήσουν και τα δυο ξεχωριστά. Τα lights περιέχουν δυο 

Led φωτάκια. Ο αισθητήρας απόστασης εντοπίζει αντικείµενα σε απόσταση µέχρι και 

15 centimeters εξαρτώµενο από την σχεδίαση του αντικειµένου. O αισθητήρας tilt-

κλίσης εντοπίζει αλλαγές σε 5 διαφορετικές θέσεις: µη κλίσης, δεξιά, αριστερά, πάνω 

και κάτω. Παρακάτω βλέπουµε τα διαθέσιµα τετράγωνα του WeDo 
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Το PicoBoard περιλαµβάνει αισθητήρα φωτός και ήχου, ένα κουµπί ολίσθησης καθώς 

και 4 υποδοχές αντίστασης 

 

 

 

 
 

 

 

Τα τετράγωνα του Pico 
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Όπως προείπαµε και το WeDo και το Pico είναι επεκτάσεις του Scratch µε τις οποίες 

δεν ασχοληθούµε για αυτό και τις αναφέραµε περιληπτικά. 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.6 ∆οµικά στοιχεία 

 

 

Υπάρχουν τρεις βασικοί τύποι δοµικών στοιχείων για την δηµιουργία σεναρίων : 

 

� Stack Blocks: τα συγκεκριµένα blocks έχουν εξογκώµατα στην βάση και 

εγκοπές στην στο πάνω µέρος. Είναι έτσι σχεδιασµένα µε σκοπό την ένωση 

τους µε άλλα blocks.  
 

 
 

� Hats: τα συγκεκριµένα έχουν στο πάνω µέρος ένα κυκλικό σχέδιο. 

Τοποθετούνται στην αρχή της στοίβας και ενεργοποιούνται για την εκτέλεση 

των blocks µόλις πατηθεί η σηµαία ή µόλις πατηθεί το κουµπί ή το πλήκτρο 

που έχουµε ορίσει. 
 

 
 

� Reporters: είναι σχεδιασµένα να τοποθέτιουνται στην κενή περιοχή των 

blocks. Αναφέρουν αριθµούς, θέσεις, λογικές τιµές (αληθής / ψευδής) 
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Κεφάλαιο 4 
 

 

Εφόσον αναλύσαµε το περιβάλλον του scratch και επεξηγήσαµε µια µία της εντολές 

του προγράµµατος σε αυτο το κεφάλαιο θα δηµιουργήσουµε εκπαιδευτικά µαθήµατα 

έτσι ώστε οι µαθητές να µάθουν και να κατανοήσουν την χρήση του προγράµµατος. 

Οι δραστηριότητες ξεκινούν µε κλίµακα δυσκολίας , ξεκινώντας από µια πολύ απλή 

δραστηριότατα και καταλήγοντας σε πιο σύνθετη.  

 

 

∆ραστηριότητα 1 
 

Τίτλος: 

Comics 

 

Περιγραφή 

Πρόκειται για ένα απλό animation όπου δυο ήρωες, ένας µάγος και ένα φάντασµα 

συναντιούνται και συνοµιλούν. 
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Τεχνική τεκµηρίωση 

Χρησιµοποιεί 3 µορφές, τον µάγο, το φάντασµα και την ακτίνα που ρίχνεται στο 

φάντασµα. Ο κάθε ήρωας µιλάει µε χρονοκαθυστέρηση έτσι ώστε να δίνεται η 

εντύπωση του διαλόγου. Επίσης σε µια δοµή επανάληψης γίνεται το αναβόσβησµα 

της ακτίνας. 
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Ανάλυση  

 

Μορφή 1 

Έχει προγραµµατιστεί για την αναπαραγωγή κειµένου µε την εντολή πες και για την 

αλλαγή ενδυµασίας. 

 

Μορφή 2 

Το ίδιο µε την Μορφή 1 

 

Μορφή 3 

Αυτή η µορφή προγραµµατίστηκε µε εντολή επανάληψης. Η ακτίνα επαναλαµβάνεται 

για 10 φορές µε της εντολές εµφανίσου / εξαφανίσου δηµιουργόντας το εφέ του 

αναβοσβηµατος. 

 

 

 

 

 

∆ραστηριότητα 2 
 

Τίτλος: 

Τροχιά πλανητών 

 

Περιγραφή 

Animation στο οποίο φαίνεται η κίνηση δύο πλανητών, της Γης και του Ερµή.  

 

Τεχνική τεκµηρίωση 

Χρησιµοποιεί 2 µορφές, µια µορφή για τη Γη και µια για τον Ερµή. Η κίνηση γίνεται 

µέσα σε µια επαναληπτική διαδικασία για 365 επαναλήψεις (ηµέρες)  όπου αυξάνεται 

µια µεταβλητή α κατά 1 για τη Γη και µια µεταβλητή ermis κατά 4 για τον Ερµή. 

Χρησιµοποιώντας το ηµίτονο και συνηµίτονο των µεταβλητών, καθορίζεται η θέση 

πάνω στην τροχιά. 
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Ανάλυση 

 

Μορφη 1/Μορφη 3 

Προγραµµατίσαµε τους πλανήτες µε εντολές κίνησης, επανάληψης, δεδοµένων και 

τελεστών. Μέσα στον τελεστή του πολλαπλασιασµού προσθέσαµε τους τελεστές του 

ηµιτόνου και του συνηµίτονου για τον προγραµµατισµό της περιστροφής των 

πλανητών. 

 

Μορφή 2 

Το αντικείµενο είναι σταθερό στο κέντρο 

 

 

 

 

 

 

∆ραστηριότητα 3 
 

Τίτλος: 

Mouse game 

 

Περιγραφή 
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Παιχνίδι µε τη χρήση του ποντικιού. Σκοπός είναι να µεταφερθεί µια πράσινη µπάλα 

µέσα από τους διαδρόµους ενός λαβύρινθου σε µια κόκκινη έξοδο. Η µπάλα δεν 

πρέπει να ακουµπήσει τα µαύρα τοιχώµατα του λαβυρίνθου. Όταν ο χρήστης τα 

καταφέρει συνεχίζει στην επόµενη πίστα. 

 

Οδηγίες 

Το παιχνίδι ξεκινάει κάνοντας κλικ στην πράσινη σηµαία του scratch. Στη συνέχεια ο 

χρήστης κάνει απλό αριστερό κλικ στην πράσινη µπάλα και χωρίς να κρατάει το κλικ 

πατηµένο οδηγεί την µπάλα ανάµεσα στα τοιχώµατα του λαβύρινθου προς την 

κόκκινη έξοδο. Αν η µπάλα ακουµπήσει σε µαύρο τοίχο τότε το παιχνίδι σταµατάει. 

Αν ο χρήστης καταφέρει να µεταφέρει την µπάλα στην κόκκινη έξοδο τότε συνεχίζει 

από την τρέχουσα θέση στην επόµενη πίστα. Για να ξεκινήσει την µεταφορά της 

µπάλας στη νέα πίστα θα πρέπει να κάνει κλικ πάνω στην πράσινη µπάλα. 

 

 

 
 

 

Τεχνική τεκµηρίωση 

Χρησιµοποιεί µια µορφή, την µπάλα καθώς και µια άλλη µορφή, τον λαβύρινθο, µε 

πολλαπλές ενδυµασίες, που αποτελούν και τις πίστες του παιχνιδιού. 

Ο έλεγχος γίνεται µέσα σε µια επαναληπτική διαδικασία για πάντα όπου µόλις γίνει 

κλικ πάνω στην µπάλα, η µπάλα ακολουθεί τις συντεταγµένες του ποντικιού. Η 

επαναληπτική διαδικασία σταµατάει όταν η µορφή της µπάλας ακουµπήσει σε µαύρο 

(τοίχο) ή σε κόκκινο (έξοδος). 
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Αν ακουµπήσει σε µαύρο τότε εµφανίζεται το µήνυµα «Έχασες» και το παιχνίδι 

τερµατίζει, αλλιώς εµφανίζεται το µήνυµα «Μπράβο» και µια µεταβλητή pass 

ορίζεται σε τιµή 1. Η µεταβλητή pass χρησιµοποιείται σε έναν επαναληπτικό έλεγχο 

στη µορφή του λαβύρινθου και σε περίπτωση που έχει γίνει 1 τότε η µορφή 

λαβύρινθου αλλάζει ενδυµασία (πάει στην επόµενη πίστα). Η µεταβλητή pass 

ξαναγίνεται 0. 
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Ανάλυση 

 

Μορφή 2 

Το αντικείµενο µας είναι η πράσινη κουκίδα η οποία µε το κλικ όπου για τον 

προγραµµατισµό της χρησιµοποιήθηκαν εντολές επανάληψης , τελεστών 

,αισθητήρων και ήχων. 

 

Μορφή 3  

Το παιχνίδι αφού αποτελείται από 3 επίπεδα έχουµε σχεδιάσει και 3 διαφορετικές 

ενδυµασίες – επίπεδα, µε µια απλή εντολή επανάληψης, αφού επιτευχτεί ο στόχος του 

επιπέδου αυτόµατα µεταφερόµαστε στο επόµενο επίπεδο- ενδυµασία. ∆εδοµένα , 

όψεις , έλεγχοι , τελεστές έχουν εφαρµοστεί. 

 

 

 

 

 

 

 

∆ραστηριότητα 4 
 

Τίτλος: 

Basketball 

 

Περιγραφή 
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Παιχνίδι µε τη χρήση του ποντικιού. Σκοπός είναι να µην πέσει η µπάλα στο έδαφος 

και ο παίκτης να την κατευθύνει προς το καλάθι. Αν σε 60 δευτερόλεπτα έχει επιτύχει 

τουλάχιστον 4 πόντους τότε κερδίζει αλλιώς χάνει. 

 

Οδηγίες 

Το παιχνίδι ξεκινάει κάνοντας κλικ στην πράσινη σηµαία του scratch. Στη συνέχεια ο 

χρήστης χρησιµοποιεί το ποντίκι για να κινήσει τον παίκτη αριστερά και δεξιά και να 

οδηγήσει την µπάλα στο στεφάνι και να πετύχει πόντο. Αν σε 60 δευτερόλεπτα έχει 

επιτύχει τουλάχιστον 4 πόντους τότε κερδίζει αλλιώς χάνει. 

 

 
 

 

 

Τεχνική τεκµηρίωση 

 

Χρησιµοποιεί δύο µορφές, την µπάλα και τον παίκτη. Η µπάλα χρησιµοποιεί µια 

δοµή επανάληψης η οποία ελέγχει αν ακουµπάει τον παίκτη, ακουµπάει το στεφάνι, ή 

τη γκρίζα περιοχή. Αν ακουµπάει τον παίκτη αναπηδάει προς την αντίθετη 

κατεύθυνση. Αν ακουµπάει το στεφάνι παίρνει κατακόρυφη κατεύθυνση προς τα 
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κάτω και αυξάνει τη µεταβλητή score κατά 1. Αν ακουµπήσει τη γκρίζα περιοχή 

αναφέρει ότι έχασε. 

Σε έναν δεύτερο έλεγχο για πάντα ελέγχει αν ακουµπάει στα όρια της οθόνης και αν 

ναι αναπηδάει 

 

 
 

Η δεύτερη μορφή, ο παίκτης για πάντα ακολουθάει το δείκτη του ποντικιού και σε 

έναν δεύτερο έλεγχο αν τα δευτερόλεπτα ξεπέρασαν το 60 και εμφωλευμένα το score είναι 

μεγαλύτερο του 4 εμφανίζει «Συγχαρητήρια» αλλιώς εμφανίζει «Έχασες». 
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∆ραστηριότητα 5 

 

Τίτλος 

Street  

 

Περιγραφή 

 

Παιχνίδι µε τη χρήση πλήκτρων. Ο παίκτης προσπαθεί µε τη χρήση των πλήκτρων να 

οδηγήσει τον ήρωα να περάσει από όλες τις διαβάσεις. 

 

Οδηγίες 

Το παιχνίδι ξεκινάει κάνοντας κλικ στην πράσινη σηµαία του scratch. Στη συνέχεια ο 

χρήστης χρησιµοποιεί τα βέλη πάνω κάτω δεξιά αριστερά για να κινήσει τον παίκτη 

και να τον οδηγήσει στο πάνω µέρος της οθόνης. Αν τον ακουµπήσει κάποιο 

αυτοκίνητο τότε χάνει. 
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Τεχνική τεκµηρίωση 

Η κύρια µορφή µας είναι το ανθρωπάκι. Με την χρήση των βελών το ανθρωπάκι 

µετακινείται δεξιά ,αριστερά, µπροστά και πίσω. Μπορεί να περάσει µόνο δια µέσω 

τον διασταυρώσεων. Αν το αυτοκίνητο ακουµπήσει το ανθρωπάκι το παιχνίδι 

τελειώνει. Οι εντολές εδώ είναι πιο σύνθετες αφού χρησιµοποιούνται µόνο οι 

διασταυρώσεις, τα αυτοκίνητα κινούνται συνεχώς και πρέπει να τα αποφύγεις. 

 

 

 



73 
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Κεφάλαιο 5 
 

Συµπεράσµατα 
 

Μέσα από το περιβάλλον του Scratch, µε την κατάλληλη διδακτική προσέγγιση, οι 

µαθητές µπορούν να δηµιουργήσουν εύκολα και γρήγορα τα δικά τους παιχνίδια. 

Μπορούν να µάθουν να προγραµµατίζουν ανιχνεύοντας και δηµιουργώντας 

αντικείµενα µε ιδιότητες και να τους αποδίδουν συµπεριφορές προσδιορίζοντας τα 

συµβάντα και τις ενέργειες. Εισάγονται έτσι οι βασικές έννοιες του 

αντικειµενοστραφούς προγραµµατισµού όπως κλάση, αντικείµενο, ιδιότητες, 

µέθοδοι, κληρονοµικότητα κ.ά. ενώ παράλληλα προγραµµατίζουν αξιοποιώντας τον 

οδηγούµενο από συµβάντα προγραµµατισµό. 

 

 

Προοπτικές 

 

To scratch ήδη πολύ καθηγητές το χρησιµοποιούν στα σχολεία είτε µαθαίνουν το 

πρόγραµµα στους µαθητές είτε µέσο του προγράµµατος δηµιουργούν τα καθηµερινά 

τους µαθήµατα είτε µίνι διαγωνίσµατα. Η προοπτική µας είναι ακόµα περισσότεροι 

εκπαιδευτικοί να µάθουν και να εφαρµόζουν το πρόγραµµα µε σκοπό να κρατούν το 

ενδιαφέρων των µαθητών και το απλό καθηµερινό µάθηµα να γίνετε διασκεδαστικό 

και αξέχαστο. 
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ΒΙΒΛΙΟΓΡΑΦΙΑ – ΠΗΓΕΣ 

 

https://scratch.mit.edu/ 

 

http://ebooks.edu.gr/  (Βιβλία πληροφορικής γυµνασίου- λυκείου) 

 

http://www.scratchplay.gr/ 

 

https://en.wikipedia.org/wiki/Scratch_(programming_language) 

 

http://www.scratchjr.org/ 

 

http://activelearninglab.org/wp-content/uploads/2013/12/HICSS2014-Scratch-

finalwithAuthors-copy.pdf 

 

https://turtleacademy.com/ 

 

https://en.wikipedia.org/wiki/Logo_(programming_language) 

 

http://groups.engin.umd.umich.edu/CIS/course.des/cis400/fortran/fortran.html 

 

https://en.wikipedia.org/wiki/Pascal_(programming_language) 

 

http://study.com/academy/lesson/what-is-cobol-programming-history-examples-

quiz.html 

 

http://pliroforikiatschool.blogspot.gr/search/label/Scratch 

 

http://pliroforikiatschool.blogspot.gr/search/label/Scratch 

 

http://www.scratchplay.gr/ 

 

http://www.hairbychas.com/scratch/home.html 

 

 

 

 

 

 


