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ΠΕΡΙΛΗΨΗ  

Στην κοινωνία της πληροφορίας, η τεχνολογία προσφέρει απεριόριστες δυνατότητες στον μα-

θητή να διαχειριστεί με μεγαλύτερη ευελιξία τον τρόπο εκμάθησης του. Ενεργό ρόλο στην 

διευκόλυνση του  μαθητή-φοιτητή, όπως και του εκπαιδευτικού, έχει το λογισμικό Hot 

Potatoes που αναλύεται λεπτομερώς στην πτυχιακή αυτή. Παρακάτω θα δούμε πώς ο τρόπος 

μάθησης με το λογισμικό Hot Potatoes πλέον έχει άλλη εμβέλεια και η πρόσβαση των εκπαι-

δευόμενων και των εκπαιδευτικών γίνεται σε λίγα μόλις λεπτά. Βοηθητικός παράγοντας στην 

αντίληψη του λογισμικού αυτού έχουν τα στιγμιότυπα, τα οποία αποκόπηκαν κατά την διάρ-

κεια της χρήσης του και τα σχόλια που τίθενται, ώστε να μπορεί να είναι άμεσα προσβάσιμο, 

κατανοητό και εύκολα διαχειρίσιμο από όλους. Προκειμένου να καταστεί σαφής ο τρόπος που 

λειτουργεί το Hot Potatoes χρησιμοποιήθηκε ως πεδίο αναφοράς η γλώσσα προγραμματισμού 

Python. Στο πρώτο μέρος της πτυχιακής αναλύεται η θεωρεία της Python, συμπεριλαμβανο-

μένων  τα εργαλεία και τις χρήσεις αυτής της γλώσσας προγραμματισμού. Στο δεύτερο μέρος 

της πτυχιακής καταγράφονται όλα τα βασικά στάδια δομής μιας εφαρμογής τόσο στο λειτουρ-

γικό κομμάτι όσο και στο θεωρητικό. Εκτενέστερα, πραγματοποιείται συνδυασμός διαφορετι-

κών μορφών μέσα από παραδείγματα, ώστε να γίνει πιο κατανοητή η χρήση του λογισμικού 

Hot Potatoes. Αξίζει επιπλέον να σημειωθεί ότι το λογισμικό αυτό μπορεί εύκολα να σταθεί 

αντάξια στις νέες συνθήκες εκπαίδευσης.  
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ABSTRACT 

In the Information Society, technology offers unlimited potential to the student to manage more 

flexibly how to learn. Active role in facilitating the student, as well as the teacher, Hot Potatoes 

has been analyzed in detail in this degree. Below we will see how the mode of learning with 

the Hot Potatoes application now has another scope and access to trainees and teachers is done 

in just a few minutes. Auxiliary factor in the perception of this application has the snapshots 

that were cut off during the use of the application and the comments placed so that it can be 

directly accessible, understandable, and easily manageable by all. In order to make it clear, the 

Hot Potatoes works were used as a reference field, Python programming language. The first 

part of the dissertation analyzes Python's theory, including the tools and uses of this program-

ming language. The second part of the dissertation is recorded all the basic stages of a structure 

of an application both in the operating track and the theoretical. Extensively, make a combina-

tion of different forms through examples to make it more comprehensible to use Hot Potatoes. 

It is also worth noting that this application can easily stand up in the new training conditions. 
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ΕΙΣΑΓΩΓΗ  

Ξεκινώντας, θα ήταν απαραίτητο να επισημανθεί η διαδικασία με τον τρόπο που αρχίζει η 

ανάλυση της διατριβής αυτής, η οποία είναι η γλώσσα προγραμματισμού Python. Ιδιαίτερη 

προσοχή απαιτείται στο γεγονός ότι η αναφορά στην γλώσσα προγραμματισμού  της Python, 

έχει βοηθήσει πολύ στην  ολοκλήρωση της  πτυχιακής. Εκ των υστέρων,  παραθέτεται το πως 

δομείται, συντάσσεται και χρησιμοποιείται, καθώς τα εργαλεία και οι χρήσεις που έχει η γλώσ-

σα  προγραμματισμού έως ότου να γίνει η εισαγωγή στην ανάλυση και την δημιουργία διαγω-

νισμάτων του Hot Potatoes. Το λογισμικό αυτό θα αναλυθεί με πραγματικά δεδομένα,  τα ο-

ποία παρουσιάζονται με την μορφή παραδειγμάτων στην πτυχιακή ώστε να αντιμετωπιστεί με 

εξαιρετικό ενδιαφέρον από τους αναγνώστες της. Από την ανάλυση προκύπτει αναμφίβολα το 

συμπέρασμα ότι το λογισμικό Hot Potatoes θεωρείται ιδανικό για την δημιουργία διαγωνισμά-

των με διαδραστική μέθοδο.     
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1  Python 

«Η Python είναι μια γλώσσα προγραμματισμού γενικής χρήσης, πάρα πολύ υψηλού επιπέδου, 

απλή και εύκολη στην εκμάθηση, ισχυρή, δυναμική, αποδοτική, παραγωγική και επεκτάσιμη. 

Είναι κατάλληλη και για αρχάριους και για έμπειρους προγραμματιστές.» (Αγγελιδάκης, 2015, 

σ. 5).’Έχει χρησιμότητα για την ανάπτυξη ολοκληρωμένων εφαρμογών σε διάφορα περιβάλ-

λοντα, όπως για παράδειγμα την διαχείριση συστήματος υπολογιστή, την ανάπτυξη εφαρμο-

γών Διαδικτύου, την επεξεργασία αρχείων κειμένου, τις ε-

πιστημονικές εφαρμογές, για εκπαιδευτικούς σκοπούς, την 

ανάπτυξη παιχνιδιών, κ.λπ. καθώς και , για τη δημιουργία 

σεναρίων εντολών. Επιπλέον αξιοσημείωτο είναι ότι, δια-

τίθεται στις περισσότερες πλατφόρμες υλικού υπολογιστών 

και Λειτουργικών Συστημάτων (Windows, Unix, Linux, 

MacOSX, κ.λπ.). 

Είναι ευρέως γνωστό πως η Python κατέχει αποδοτικές δομές δεδομένων υψηλού επιπέδου, 

καθώς παρέχει υποστήριξη μιας απλής και ταυτόχρονα αποτελεσματικής προσέγγισης στον 

αντικειμενοστραφή προγραμματισμό. Υποστηρίζει και άλλες γνωστές προγραμματιστικές 

προσεγγίσεις, όπου θα αναφερθούν σε παρακάτω υποκεφάλαιο. Όσο αφορά την σύνταξή της, 

χαρακτηρίζεται για την κομψότητα και για τους δυναμικούς τύπους της. 

Αξίζει να αναφερθεί ότι εντάσσεται στην κατηγορία διερμηνευόμενων (interpreted) γλωσσών 

προγραμματισμού. Διαθέτει μεγάλο εύρος έτοιμων βιβλιοθηκών που μπορούν να εφαρμο-

στούν εύκολα και άμεσα. Οι βιβλιοθήκες επεκτείνονται με νέα τμήματα γραμμένα σε C ή C++. 

Τα προγράμματα σε Python αντιπροσωπεύουν τον συμπαγή χαρακτήρα, την ευαναγνωσία, κα-

θώς σε σχέση με άλλες γλώσσες προγραμματισμού γράφονται και συντηρούνται γρηγορότερα. 

Τέλος, ο κώδικας κατηγοριοποιείται σε αρθρώματα (modules) και πακέτα (packages). 

(Αγγελιδάκης, 2015) 

1.1 Ιστορία της Python  

Η Python σχεδιάστηκε στα τέλη του 80’ και τέθηκε σε εφαρμογή τον Δεκέμβριο του 1989 από 

τον Ολλανδό Guido Van Rossum στο Centrum Wiskunde & Informatica (CWI), ως διάδοχος 

Εικόνα 1.1 Λογότυπο της Python 
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της γλώσσας ABC, η οποία έχει την ικανότητα να χειρίζεται και να διασυνδέεται με το Λει-

τουργικό σύστημα Amoeba.  Ο Van Rossum κατείχε την αποκλειστική ευθύνη για το έργο, ως 

κύριος προγραμματιστής, έως τις 12 Ιουλίου 2018, που αποσύρθηκε  από τις ευθύνες του ως 

διδάκτορας της Python. Ο τίτλος δόθηκε από την κοινότητα της Python για να αντανακλά τη 

δέσμευση του ως επικεφαλής λήψης αποφάσεων του έργου. Τον Ιανουάριο του 2019, λόγω 

της απόφασης των ενεργών προγραμματιστών της Python να εξελέγξουν επιπλέον τέσσερα 

μέλη - τους Brett Cannon, Nick Coghlan, Barry Warsaw, Carol Willing - σε ένα πενταμελές 

λεγόμενο "Steering Council" για να ηγηθούν του έργου, ο Guido Van Rossum απέσυρε τον 

διορισμό του για το Διοικητικό Συμβούλιο το 2020. 

H Python 2.0 κυκλοφόρησε στις 16 Οκτωβρίου 2000 έχοντας πολλά καινοτόμα  χαρακτηρι-

στικά. Κάποια από αυτά είναι ο συλλέκτης απορριμμάτων ανίχνευσης κύκλου και η υποστή-

ριξη για το Unicode1. 

Η Python 3.0 κυκλοφόρησε στις 3 Δεκεμβρίου 2008. Ορισμένα από τα βασικά χαρακτηριστικά 

του υποστηρίχθηκαν στις εκδόσεις Python 2.6.x  και 2.7.x. Οι εκδόσεις της Python 3 περιλαμ-

βάνουν το βοηθητικό πρόγραμμα 2to3, με το οποίο αυτοματοποιείται η μετάφραση του κώδικα 

Python 2 σε Python 3. 

Το 2015 η έκδοση της Python 2.7 ήταν να αποσυρθεί, αλλά αναβλήθηκε για το 2020 λόγω του 

ότι υπήρχε αβεβαιότητα για το αν θα μπορούσε μεγάλο κομμάτι του κώδικα να μεταφερθεί 

στην Python 3. 

1.2 Χαρακτηριστικά και φιλοσοφία 

Η Python θεωρείται ως μια γλώσσα προγραμματισμού πολλαπλών παραδειγμάτων. Η γλώσσα 

προγραμματισμού αυτή υποστηρίζει τον αντικειμενοστραφή προγραμματισμό, το δομημένο 

προγραμματισμό, το λειτουργικό προγραμματισμό καθώς και τον προσανατολισμένο προ-

γραμματισμό. Αρκετά παραδείγματα εφαρμόζονται μέσω επεκτάσεων, συμπεριλαμβανομένου  

και του λογικού προγραμματισμού. Επιπλέον, χρησιμοποιεί ένα συνδυασμό καταμέτρησης α-

ναφορών και συλλογής απορριμμάτων, δηλαδή απελευθερώνει τη μνήμη από αντικείμενα τα 

                                                 

1 Unicode: Είναι ένα καθολικό πρότυπο κωδικοποίησης χαρακτήρων που εκχωρεί έναν κωδικό σε κάθε 

χαρακτήρα και σύμβολο σε κάθε γλώσσα του κόσμου. 
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οποία δε χρησιμοποιούνται. Ένα ακόμα χαρακτηριστικό που διαθέτει, είναι η  δυναμική ανά-

λυση ονόματος, που έχει ως σκοπό να  δεσμεύει τα ονόματα μεθόδων και μεταβλητών κατά 

την διάρκεια της  εκτέλεσης του προγράμματος. 

Ο σχεδιασμός της Python παρέχει λειτουργίες φίλτρου (filter), χάρτη (map), μείωση λειτουρ-

γιών (reduce funtions), καταλόγους (lists), λεξικών (dictionary), συνόλων (sets) και παραγω-

γούς εκφράσεων (generator expressions). Όλα αυτά εντάσσονται στον λειτουργικό προγραμ-

ματισμό. Η τυπική βιβλιοθήκη, είναι ένα επιπρόσθετο χαρακτηριστικό της Python, το οποίο 

φέρει δύο ενότητες τις itertools2 και functools3. Αυτές εφαρμόζουν λειτουργικά εργαλεία επη-

ρεασμένα από την Haskell και την Standard ML. 

Η Python είναι σχεδιασμένη για να είναι εξαιρετικά επεκτάσιμη και δεν υποχρεούται να ενσω-

ματώνει όλες τις λειτουργίες της στον πυρήνα της. Αυτός ο διαχωρισμός της λειτουργικότητας 

το έκανε ιδιαίτερα φημολογούμενο ως μέσο προσθήκης προγραμματιζόμενων διεπαφών σε 

υπάρχουσες εφαρμογές. Ο Van Rossum, λόγω της απογοήτευσής του με την ABC, οραματί-

στηκε μια μικρή βασική γλώσσα, αντίθετης προσέγγισης, με μια μεγάλη τυποποιημένη βιβλιο-

θήκη και εύκολα επεκτάσιμο διερμηνέα.  

Η Python στοχεύει σε μια απλούστερη, λιγότερο ακατάστατη σύνταξη και γραμματική, ενώ 

προσδίδει στους προγραμματιστές μια επιλογή στη μεθοδολογία κωδικοποίησης. Η Python 

είχε τη φιλοσοφία του σχεδιασμού "there should be one - and preferably only one - obvious 

way to do it" σε αντίθεση με τη Perl "There's more than one way to do it". Ο Alex Martelli, 

συνεργάτης του Python Software Foundation, ο οποίος έχει συγγράψει το βιβλίο της Python, 

διατυπώνει το εξής «Το να περιγράψεις κάτι ως “έξυπνο” δεν θεωρείται κομπλιμέντο στη 

κουλτούρα της Python». 

Οι προγραμματιστές της Python εκτελούν προσπάθειες για την αποφυγή της πρόωρης βελτι-

στοποίησης και της απόρριψης ενημερώσεων κώδικα σε μη κρίσιμα μέρη της εφαρμογής ανα-

φοράς CPython που τείνουν οριακές αυξήσεις στην ταχύτητα με κόστος σαφήνειας.  Όταν η 

                                                 

2 Itertools: Ενότητα που παρέχει διάφορες λειτουργίες που λειτουργούν σε επαναληπτικούς μηχανισμούς για να 

παράγουν πολύπλοκες επαναλήψεις. 

3 Functools: Λειτουργική μονάδα που είναι μέρος της τυπικής βιβλιοθήκης της Python και υλοποιήθηκε για 

λειτουργίες υψηλότερης τάξης. Η συνάρτηση υψηλότερης τάξης είναι μια συνάρτηση που ενεργεί ή επιστρέφει 

μια άλλη συνάρτηση ή πολλές λειτουργίες. 
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ταχύτητα είναι αξιοσημείωτη, ένας προγραμματιστής Python έχει την δυνατότητα να μετακι-

νήσει κρίσιμες χρονικές συναρτήσεις σε μονάδες επέκτασης γραμμένες σε γλώσσες όπως η C 

είτε να χρησιμοποιήσει το PyPy, έναν μεταγλωττιστή ακρίβειας. Επίσης το Cython διατίθεται, 

το οποίο μεταφράζει ένα σενάριο Python σε C και πραγματοποιεί απευθείας κλήσεις API4 ε-

πιπέδου C στον διερμηνέα της Python. 

Το όνομα της η Python δεν το πήρε – όπως αρχικά νομίζουν όλοι – από το γνωστό φίδι, αλλά 

από ένα αφιέρωμα μιας βρετανικής κωμωδίας Monty Python. Από το όνομα εκλαμβάνεται ότι  

σημαντικός στόχος των προγραμματιστών είναι η διασκεδαστική χρήση της Python. Αυτό δια-

κρίνεται επίσης και σε παιχνιδιάρικες προσεγγίσεις σε σεμινάρια και υλικό αναφοράς, όπως 

παραδείγματα που αναφέρονται σε ανεπιθύμητα μηνύματα. (Contributors to Wikimedia 

projects, 2001) 

1.3 Πλεονεκτήματα της Python 

Η Python διαθέτει και πολλά πλεονεκτήματα έναντι των υπόλοιπων γλωσσών προγραμματι-

σμού. Στη συνέχεια θα γίνει μια αναφορά στα πλεονεκτήματα της συγκεκριμένης γλώσσας 

προγραμματισμού. 

α) Η Python είναι φορητή 

Στις περισσότερες γλώσσες (C, C ++ κ.λπ.),για να εκτελεστεί ένα δεδομένο πρόγραμμα σε 

ξεχωριστές πλατφόρμες είναι απαραίτητο να γίνουν αλλαγές στον κώδικα. Στην Python,ο κώ-

δικας μπορεί να εκτελεστεί, εφόσον έχει γραφτεί μια φορά, σε οποιαδήποτε πλατφόρμα. Αξίζει 

να σημειωθεί, πως για να γίνει εφικτό αυτό, ο κώδικας δεν πρέπει να περιλαμβάνει χαρακτη-

ριστικά που εξαρτώνται από το αρχικό σύστημα. 

β) Η Python είναι επεκτάσιμη  

Σε περίπτωση που χρειαστεί να χρησιμοποιηθεί μέρος του κώδικα για να εκτελείται  γρήγορα 

ή μέρος του αλγόριθμου που να μην είναι ανοικτό, τότε υπάρχει η δυνατότητα να προγραμμα-

τιστεί το συγκεκριμένο κομμάτι  σε C ή C++ και ύστερα να χρησιμοποιηθεί από το πρόγραμμα 

της Python. 

γ) Εύκολη στην εκμάθηση  

                                                 

4 API: Διαμεσολαβητής λογισμικού που επιτρέπει σε δύο εφαρμογές να μιλούν μεταξύ τους 
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Η Python από τη φύση της έχει μια πολύ απλή σύνταξη. Η συγκεκριμένη γλώσσα διαθέτει 

μικρότερο κώδικα, όπου αυτό συνεπάγεται πως καταλαμβάνει λιγότερο χώρο και λιγότερο 

χρόνο, βοηθώντας με αυτόν τον τρόπο τη μείωση του κόστους και αποδίδει περισσότερα 

κέρδη. Υπάρχει εκτίμηση από τους χρήστες της, καθώς τα σφάλματα της κωδικοποίησης μπο-

ρούν να εντοπιστούν και να διορθωθούν σε συντομότερο χρονικό διάστημα. Η γλώσσα έχει 

στην κατοχή της ενσωματωμένες βιβλιοθήκες, που διευκολύνουν τους χρήστες στην κατανό-

ηση της.  

δ)  Η Python είναι δωρεάν 

Δεδομένου ότι η Python είναι μια γλώσσα προγραμματισμού ανοιχτού κώδικα, μειώνει αμέ-

σως το κόστος του αρχικού έργου, αξιοποιώντας την Python στα αναπτυξιακά έργα. 

Συμπερασματικά, η Python μπορεί να χρησιμοποιηθεί σε μια ποικιλία καταστάσεων, τόσο στο 

διαδίκτυο όσο και στο offline. Εδώ είναι μερικά ενδιαφέροντα μέρη όπου χρησιμοποιείται η 

Python: 

 Η Google χρησιμοποιεί Python. 

 Η NASA χρησιμοποιεί την Python στο Ολοκληρωμένο Σύστημα Σχεδιασμού ως τη βασική 

γλώσσα σεναρίου στο Johnson Space Center. 

 Το Red Hat χρησιμοποιεί το πρόγραμμα εγκατάστασης Python για το Red Hat Linux 

(anaconda) και βοηθητικά προγράμματα διαμόρφωσης. 

 Η IBM χρησιμοποιεί την Python για να δημιουργήσει τη λογική της επιχειρηματικής πρα-

κτικής για εφαρμογές εργοστασιακού ελέγχου εργαλείων στο IBM East Fishkill. 

 Η CIA δημιούργησε τον ιστότοπό της σε Python με το Zope5. 

 Η Disney Feature Animation χρησιμοποιεί την Python για να προσθέσει τη δυνατότητα 

σεναρίου στο σύστημα παραγωγής τους 

(DataFlair, 2018) (Intellipaat Blog, 2020)  

1.4 Εγκατάσταση της Python 

Η Python μπορεί να χρησιμοποιηθεί σε 21 διαφορετικά Λειτουργικά Συστήματα και περιβάλ-

λοντα. Η διαδικασία εγκατάστασης είναι απλή: 

                                                 

5 Zope: Οικογένεια δωρεάν και ανοιχτών πηγών διακομιστών εφαρμογών ιστού γραμμένων στη Python. 
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1.4.1 Windows 

1. Επισκεπτόμαστε την ιστοσελίδα της Python: https://www.Python.org/ 

2. Επιλέγουμε τον σύνδεσμο Downloads και κατεβάζουμε το νεότερο αρχείο εγκατάστα-

σης της σειράς 3.χ για Windows. 

Μπορούμε να διαλέξουμε μεταξύ 32-bit και 64-bit εγκατάστασης. 

Εικόνα 1.3Αρχική σελίδα του ιστότοπου της Python 

Εικόνα 1.2 Καρτέλα της ιστοσελίδας - Downloads 

Εικόνα 1.4 Καρτέλα της ιστοσελίδας - Dowloads 

https://www.python.org/
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3. Εκτελούμε το αρχείο της εγκατάστασης 

Αφού γίνει η εγκατάσταση του αρχείου λήψης, ανοίγουμε την εφαρμογή. 

Στη συνέχεια, επιλέγουμε τις προαιρετικές επεκτάσεις που επιθυμούμε και τις επιλογές για 

προχωρημένους, ώστε να γίνει η εγκατάστασή τους. 

(Αγγελιδάκης, 2015) 

Εικόνα 1.5 Βήμα 1ο εγκατάστασης 

Εικόνα 1.6  Βήμα 2ο εγκατάστασης 

Εικόνα 1.7 Τελικό στάδιο εγκατάστασης 
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1.4.2 Linux 

Στην Linux η Python είναι προεγκατεστημένη, το πιο πιθανό όμως να πρόκειται για μια πα-

λαιότερη έκδοση. Για να εγκατασταθεί μια νεότερη έκδοση, μπορείτε να κατεβάσετε τον πη-

γαίο κώδικα από τον ιστότοπο της Python και να τον μεταγλωττίσετε ή να την εγκαταστήσετε 

χρησιμοποιώντας τον διαχειριστή πακέτων λογισμικού (package manager) που συνοδεύει το 

λειτουργικό σας σύστημα. (Αγγελιδάκης, 2015) 

1.4.3 MacOSX 

Η Python είναι προεγκατεστημένη και στο λειτουργικό σύστημα MacOSX. Επειδή το πιθανό-

τερο είναι να πρόκειται για μια παλαιότερη, μπορείτε να κατεβάστε τη νεότερη έκδοση που θα 

βρείτε στον ιστότοπο της Python: https://www.Python.org/downloads/mac-osx/ 

(Αγγελιδάκης, 2015) 

1.5 Βασική σύνταξη  και Δομή 

Η Python φημίζεται ως μια εύκολα κατανοητή γλώσσα και  για την κομψή δομή της. Η σύ-

νταξη της προσδιορίζει όλο το σύνολο των κανόνων που χρησιμοποιούνται για τη δημιουργία 

προτάσεων στον κώδικα της Python. Παρακάτω θα δούμε τις κυριότερες συντακτικές δομές 

που διαθέτει η γλώσσα αυτή: 

ΣΥΝΤΑΚΤΙΚΗ ΔΟΜΗ ΠΕΡΙΓΡΑΦΗ 

Δομή γραμμής  

(Python Line Structure) 

 

Ακολουθία χαρακτήρων που τερματίζεται από μια 

αλληλουχία τελικής γραμμής. 

Δηλώσεις πολλαπλών 

γραμμών  

(Python Multiline 

Statements) 

 

Δηλώσεις που συνήθως τελειώνουν με μια κάθετο (\). 

Επιτρέπει τη χρήση του χαρακτήρα συνέχισης της 

γραμμής να δηλώσει ότι η γραμμή πρέπει να συνεχιστεί. 

https://www.python.org/downloads/mac-osx/
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Σχόλια  

(Python Comments) 

Επιτρέπουν την αποθήκευση ετικετών στα σωστά σημεία 

του κώδικα και μπορούν να χρησιμοποιηθούν για την ε-

ξήγηση σύνθετων τμήματα κώδικα  

Συμβολοσειρές  

(Python Docstrings) 

Εμφανίζονται αμέσως μετά τον ορισμό μιας λειτουργίας, 

μεθόδου, τάξης ή ενότητας. 

Εσοχή  

(Python Indentation) 

Προσθέτει χώρο πριν από μια δήλωση. 

Πολλαπλές δηλώσεις σε μια 

γραμμή 

(Python Multiple Statements 

in One Line) 

Εντάσσει περισσότερες από μία δήλωση σε μια γραμμή 

τοποθετώντας ανάμεσα ένα (;) 

Python Quotations Σύμβολα που χρησιμοποιούνται για τη δημιουργία αντι-

κειμένου συμβολοσειράς στην Python. Η Python αναγνω-

ρίζει μονές, διπλές και τριπλές εισηγμένες συμβολοσει-

ρές. 

Κενές γραμμές  

(Python Blank Lines)  

Η εκτύπωση μιας κενής γραμμής εξάγει μια γραμμή χωρίς 

χαρακτήρες. 

 

Αναγνωριστικά  

(Python Identifiers) 

Ένα αναγνωριστικό Python είναι ένα όνομα που χρησιμο-

ποιείται για τον εντοπισμό μιας μεταβλητής, λειτουργίας, 

κλάσης, μονάδας ή άλλου αντικειμένου.  

Μεταβλητές  

(Python Variables) 

θέσεις μνήμης για να αποθηκεύουν τιμές. 

Τροποποιητές 

συμβολοσειρών  

(Python String Formatters) 

Μορφοποίηση συμβολοσειράς στυλ για τη δημιουργία 

νέων, μορφοποιημένων  συμβολοσειρών. 

Πίνακας 1 Συντακτικές δομές της Python  
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H Python χρησιμοποιεί κάποιες λέξεις που είναι μοναδικές για την γλώσσα, μερικές εκ των 

οποίων είναι οι παρακάτω: 

 elif: Αυτή η λέξη-κλειδί χρησιμοποιείται για να ελέγξει πολλαπλές συνθήκες. Είναι η συ-

ντομογραφία  του else if και αυτό που δηλώνει είναι πως εάν η προηγούμενη κατάσταση 

είναι ψευδής, τότε κάνει έλεγχο μέχρι να βρεθεί η πραγματική κατάσταση. 

 def: Μια λειτουργία είναι ένα επαναχρησιμοποιήσιμο μπλοκ δηλώσεων προγραμματισμού 

που έχουν  σχεδιαστεί για να εκτελούν μια συγκεκριμένη εργασία. Για να οριστεί μια λει-

τουργία, η Python παρέχει αυτή τη λέξη-κλειδί. 

  pass: Αυτή η λέξη κλειδί είναι μια δήλωση μη λειτουργίας. Χρησιμοποιείται για τη δη-

μιουργία κενών μπλοκ κώδικα και κενών λειτουργιών. 

 with: Οι διαχειριστές περιβάλλοντος είναι μια πραγματικά εξυπηρετική δομή στην Python. 

Κάθε διαχειριστής περιβάλλοντος εκτελεί συγκεκριμένο κώδικα πριν και μετά τις δηλώ-

σεις που καθορίζει. Η χρήση αυτής της λέξης δίνει έναν τρόπο να οριστεί ο κώδικας που 

θα εκτελεστεί στο πεδίο εφαρμογής του διαχειριστή περιβάλλοντος. 

 yield: Είναι μια λέξη-κλειδί στην Python που χρησιμοποιείται για να επιστρέψει από μια 

συνάρτηση χωρίς να καταστρέφει τις καταστάσεις της τοπικής μεταβλητής και όταν κα-

λείται η λειτουργία, η εκτέλεση ξεκινά από την τελευταία δήλωση απόδοσης. Οποιαδήποτε 

λειτουργία που περιέχει μια λέξη-κλειδί απόδοσης ονομάζεται ως γεννήτρια. 

 Assert: Αυτή η λέξη-κλειδί χρησιμοποιείται κατά τον κώδικα εντοπισμού σφαλμάτων. Δο-

κιμάζει εάν μια κατάσταση στον κώδικα είναι αληθής, αν όχι, το πρόγραμμα θα θέσει ένα 

Assertion Error. Μπορείτε να γράψετε ένα μήνυμα που θα γραφτεί αν ο κώδικας επιστρέψει 

ψευδείς. 

 Or: Αυτός ο τελεστής χρησιμοποιείται όπως ακριβώς στον φυσικό κόσμο, δηλαδή επι-

στρέφει True εάν μία από τις δηλώσεις είναι αληθής αλλιώς επιστέφει False εάν είναι ψευ-

δής.  

 Not: Αντιστρέφει το αποτέλεσμα, δηλαδή επιστρέφει False εάν το αποτέλεσμα είναι αλη-

θινό. 

 And:  Τελεστής που επιστρέφει True εάν και οι δύο δηλώσεις είναι αληθείς.  

(Real Python, 2020) (Python pass Statement - pass Keyword in Python - AskPython, 2019) 

(Python | yield Keyword - GeeksforGeeks, 2018) (Python assert Keyword) (Python 

Keywords and Identifiers - GeeksforGeeks, 2020) (Python keywords - javatpoint) 
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1.6 Python Syntax Rules 

Η Python είναι case sensitive6. Ως εκ τούτου, μια μεταβλητή με το όνομα pythonsyntaxrules 

δεν είναι ίδια με το PythonSyntaxRules. 

Η Python χρησιμοποιεί για τις προδιαγραφές διαδρομής καθέτους με μπροστινή φορά (/). Ε-

πομένως, η προεπιλεγμένη διαδρομή για το αρχείο σε περίπτωση που το λειτουργικό σύστημα 

Windows έχει κάθετες γραμμές, οι οποίες είναι απαραίτητο να μετατραπούν σε καθέτους προς 

τα εμπρός για να λειτουργούν σε ένα script της Python. Για τη διαδρομή του παραθύρου C: \ 

folderA \ folderB η σχετική διαδρομή προγράμματος Python πρέπει να είναι C: / folderA / 

folderB 

Στη Python, δεν υπάρχει τερματιστής εντολών, που σημαίνει ότι δεν υπάρχει ερωτηματικό ή 

κάτι άλλο. Επομένως, ένα παράδειγμα εκτύπωσης είναι το εξής:  

print ("Good morning!") 

Mία εκτελέσιμη δήλωση πρέπει να γραφτεί σε μία γραμμή μόνο και η αλλαγή γραμμής ενεργεί 

ως τερματιστής εντολών στην Python. Σε περίπτωση, δύο ξεχωριστών εκτελέσιμων δηλώσεών 

σε μία γραμμή, πρέπει να χρησιμοποιηθεί ερωτηματικό (;). για τον διαχωρισμό των εντολών.  

Για παράδειγμα:  

print ("Good morning!") ; print ("How are you?") 

Στη Python, εφαρμόζονται μεμονωμένα εισαγωγικά ('), διπλά εισαγωγικά ('') ακόμη και τριπλά 

εισαγωγικά (''') για την αντιπροσώπευση των γραμμάτων των  συμβολοσειρών. 

Στην Python, τα σχόλια δημιουργούνται στο πρόγραμμα με δίεση (#) στην αρχή. Ένα σχόλιο 

αγνοείται κατά την εκτέλεση του script της Python. 

                                                 

6 Case sensitive: Η δυνατότητα διάκρισης των κεφαλαίων ή πεζών γραμμάτων σε ένα σύστημα υπολογιστή, 

λογισμικό ή πρόγραμμα. 
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Συνέχιση γραμμής: Για να μην μπερδευτεί ο διερμηνέας ,  σε έναν κώδικα με πολλαπλές γραμ-

μές, πρέπει να χρησιμοποιηθεί μια ανάστροφη κάθετος (\) στο τέλος κάθε γραμμής, για να 

δηλωθεί η συνέχεια της γραμμής. Για παράδειγμα: 

sum =  212+ \ 

            651 + \ 

            4154 

Οι κενές γραμμές μεταξύ ενός προγράμματος δεν αναγνωρίζονται από την Python. 

Εσοχή: είναι ένας από τους σημαντικότερους κανόνες του προγραμματισμού Python. Σε 

γλώσσα προγραμματισμού όπως Java, C ή C ++, χρησιμοποιούνται συνήθως αγκύλες ({}) για 

τον ορισμό ενός μπλοκ κώδικα, αλλά η Python χρησιμοποιεί εσοχή για αυτό το σκοπό. Συνι-

στάται η χρήση tab για εσοχή, αν και μπορεί να δημιουργηθεί και με  κενά. Είναι σημαντικό 

να ληφθεί υπόψη ότι η απόσταση της εσοχής για ένα μόνο μπλοκ κώδικα πρέπει να είναι ίδια. 

 

if True: 

 # this is in block 

 print ("Yes, I am in block") 

     print ("me too") 

(Python Syntax rules and Hello World! program | Studytonight) 

1.7 Τιμές Τύποι και Μεταβλητές 

Ένας τρόπος αποθήκευσης δεδομένων είναι οι μεταβλητές. Για να δηλωθεί μία μεταβλητή  

πρέπει τα ονόματα των μεταβλητών να περιέχουν γράμματα σε λατινικούς χαρακτήρες είτε 

πεζά είτε κεφαλαία, το χαρακτήρα κάτω παύλα (_), όλους τους αριθμούς από ‘0-9’, καθώς το 

όνομα πρέπει να ξεκινάει με γράμμα ή “_” ή συνδυασμός και των δύο. Οι μεταβλητές έχουν 

την δυνατότητα  να αποθηκεύουν αριθμητικές τιμές όπως ακέραιους, πραγματικούς, μιγαδι-

κούς, αλφαριθμητικές εκφράσεις (strings) και λογικές τιμές, όπως True ή False. 

Οι λέξεις-κλειδιά που είναι δεσμευμένες στην Python δεν μπορούν να χρησιμοποιηθούν ως 

ονόματα μεταβλητών, ονόματα συναρτήσεων ή άλλα αναγνωριστικά. Αυτές είναι: 
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Δεσμευμένες λέξεις-κλειδιά στην Python 

False Class Finally Is Return 

None Continue For Lambda Try 

True Def From Nonlocal While 

And Del Global Not With 

As Elif If Or Yield 

Assert Else Import Pass  

Break Except In Raise  

Πίνακας 2 Λέξεις κλειδιά στην Python 

Επιπλέον, η Python χρησιμοποιεί αριθμητικούς, συγκριτικούς, λογικούς τελεστές πράξεων με 

bits (Bitwise), καθώς και τελεστές για τις Boolean εκφράσεις ( μορφή άλγεβρας που 

επικεντρώνεται γύρω από τρεις απλές λέξεις που είναι γνωστές ως χειριστές Boolean: “Or,” 

“And,” και “Not”). 

Αριθμητικοί τελεστές  

 (+)  τελεστής της πρόσθεσης 

 (-)  τελεστής της αφαίρεσης 

 (*)  τελεστής του πολλαπλασιασμού 

 (/)  τελεστής της διαίρεσης 

 (**)  τελεστής της δύναμης 

 (//)  τελεστής της διαίρεσης στρογγυλοποιημένη προς τα κάτω (Floor Division) 

 (%)  τελεστής για το υπόλοιπο της διαίρεσης ή αλλιώς modulo 

 Τελεστές σύγκρισης 

 Όλοι οι τελεστές σύγκρισης επιστρέφουν True (Αληθής) ή False (Ψευδής) και είναι οι εξής: 

 (<)  μικρότερο  

 (>)  μεγαλύτερο 

 (<=)  μικρότερο ή ίσο 

 (>=)  μεγαλύτερο ή ίσο 

 (==)  ίσο (συγκρίνει αν τα αντικείμενα είναι ίσα)   



 14 

 (!=)  διαφορετικό (συγκρίνει αν τα αντικείμενα δεν είναι ίσα) 

Τελεστές για  Boolean εκφράσεις  

 (not)  τελεστής της Άρνησης (Λογικό Όχι), 

 (and)  τελεστής για Σύζευξη (Λογικό ΚΑΙ), 

 (or)  τελεστής για τη Διάζευξη (Λογικό Ή) 

Λογικοί τελεστές πράξεων με bits 

 (<<)  τελεστής της αριστερής μετάθεσης. Μεταθέτει τα δυαδικά ψηφία (bits) του αριθ-

μού προς τα αριστερά κατά το πλήθος των θέσεων που καθορίστηκε 

 (>>)  τελεστής της δεξιάς μετάθεσης. Μεταθέτει τα bits του αριθμού προς τα δεξιά 

κατά το πλήθος των θέσεων που καθορίστηκε 

 (&)  τελεστής του δυαδικού ΚΑΙ δύο αριθμών 

 (|)  τελεστής του δυαδικού Ή δύο αριθμών 

 (^)  τελεστής του δυαδικού Αποκλειστικό Ή 

 (~)  τελεστής της δυαδικής αντιστροφής 

(Τσιμπούρης & Αθανασίου, 2019) 

1.8 Δομές ελέγχου στην Python (Control structures) 

Μία δομή ελέγχου (ή ροή ελέγχου) είναι ένα μπλοκ προγραμματισμού που αναλύει τις μετα-

βλητές και επιλέγει μια κατεύθυνση στην οποία πρέπει να βασίζεται σε συγκεκριμένες παρα-

μέτρους. Ειδικότερα, μια δομή ελέγχου είναι  μια απόφαση που διενεργεί ο υπολογιστής. Έτσι, 

η βασική διαδικασία λήψης αποφάσεων στον προγραμματισμό και η ροή του ελέγχου καθορί-

ζει τον τρόπο με τον οποίο ένα πρόγραμμα υπολογιστή θα απαντήσει όταν λαμβάνονται ορι-

σμένες συνθήκες και παραμέτρους. Οι δύο βασικές κατηγορίες του προγραμματισμού του υ-

πολογιστή είναι τα δεδομένα και οι οδηγίες. Για να γίνει διαχείριση των  δεδομένων, πρέπει 

να κατανοηθούν οι μεταβλητές και οι τύποι δεδομένων. Για την διαχείριση των οδηγιών, πρέ-

πει να κατανοηθούν οι δομές ελέγχου και οι δηλώσεις ελέγχου. 

 Η ροή του ελέγχου μέσω οποιουδήποτε δεδομένου προγράμματος εφαρμόζεται με τρεις βα-

σικούς τύπους δομών ελέγχου οι οποίοι είναι οι ακόλουθοι: 
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1. Διαδοχική (Sequential) 

Οι διαδοχικές δηλώσεις αποτελούν ένα σύνολο δηλώσεων των οποίων η διαδικασία εκτέλεσης 

συμβαίνει σε μια ακολουθία. Το πρόβλημα με τις διαδοχικές δηλώσεις είναι ότι εάν η λογική 

έχει σπάσει σε οποιαδήποτε από τις γραμμές, τότε η πλήρης εκτέλεση πηγαίου κώδικα θα σπά-

σει. 

## This is a Sequential statement 

a=32 

b=15 

c=a+b 

print("Sum is : ",c) 

2. Επιλογής (Selection) 

Στην Python, οι δηλώσεις επιλογής είναι ευρέως γνωστές ως δηλώσεις ελέγχου απόφασης ή 

διακλάδωσης. Η δήλωση επιλογής επιτρέπει σε ένα πρόγραμμα να ελέγχει αρκετές συνθήκες 

και εκτελέσει τις οδηγίες που βασίζονται σε ποια κατάσταση είναι αληθής. 

 if:  Είναι δηλώσεις ροής ελέγχου που μας βοηθούν να εκτελέσουμε έναν συγκεκριμένο 

κώδικα, αλλά μόνο όταν πληρείται ή ικανοποιείται μια συγκεκριμένη κατάσταση. Ένα 

απλό if έχει μόνο μία προϋπόθεση για να ελέγξει. 

n = 20 

if n % 5 == 0: 

   print("n is an even number") 

 

 if-else: Aν η κατάσταση δοκιμής είναι αληθής, τότε εκτελεί το κύριο μέρος (body), 

αλλά αν η κατάσταση είναι ψευδής, τότε εκτελείται το κύριο μέρος της else. 

n = 6 

if n % 4 == 0: 

   print("n is even") 

else: 

   print("n is odd") 

  



 16 

 if-elif-else: Χρησιμοποιείται για την πραγματοποίηση μιας δήλωσης ή ένα μπλοκ δη-

λώσεων. 

x = 13 

y = 10 

if x == y: 

   print("Both are Equal") 

elif x > y: 

    print("x is greater than y") 

else: 

    print("x is smaller than y") 

3. Επανάληψης (Repetition) 

Μια δήλωση επανάληψης χρησιμοποιείται για την επανάληψη ομάδας (μπλοκ) οδηγιών προ-

γραμματισμού. Στην Python υπάρχουν δύο βρόχοι / επαναλαμβανόμενες δηλώσεις: 

 while loop: Στην Python, οι βρόχοι χρησιμοποιούνται για την εκτέλεση ενός μπλοκ 

δηλώσεων επανειλημμένα μέχρι να ικανοποιηθεί μια δεδομένη κατάσταση. Στη συνέ-

χεια, η έκφραση ελέγχεται ξανά και, αν εξακολουθεί να ισχύει, το σώμα εκτελείται 

ξανά. Αυτό συνεχίζεται μέχρι η έκφραση γίνει ψευδής. 

m = 12 

i = 5 

while i < m: 

     print(i, end = " ") 

     i = i + 1 

print("End") 

 for loop: Χρησιμοποιείται για την επανάληψη μιας ακολουθίας (που είναι είτε μια λί-

στα, μια πλειάδα, ένα λεξικό, ένα σετ ή μια συμβολοσειρά). Ο βρόχος μπορεί να εκτε-

λέσει ένα σύνολο δηλώσεων, μία φορά για κάθε στοιχείο σε μια λίστα, πλειάδα, σετ 

κλπ.. Το Python's for loop έχει την εξής μορφή: 

for <var> in <iterable>: 

<statement(s)> 

iterable  είναι μια συλλογή αντικειμένων (λίστα, πλειάδα, κλπ.) 
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statement(s)  στο κύριο μέρος του βρόχου υποδηλώνεται/ονται με εσοχή, όπως και με όλες 

τις δομές ελέγχου Python και εκτελούνται μία φορά για κάθε στοιχείο σε iterable 

var  παίρνει την τιμή του επόμενου στοιχείου σε κάθε φορά μέσω του βρόχου. 

Για παράδειγμα:  

a = ['foo', 'bar', 'baz'] 

      for i in a: 

       print(i) 

(Buchiredddypalli Koushik) (Python, 2019) 

1.9 Data Structures – Δομές Δεδομένων 

Οι δομές δεδομένων παρέχουν έναν συγκεκριμένο τρόπο αποθήκευσης και οργάνωσης δεδο-

μένων έτσι ώστε να είναι εύκολα προσβάσιμα και αποτελεσματικά. 

Ειδικότερα, οι δομές δεδομένων έχουν τη δυνατότητα να ταξινομηθούν σε δύο τύπους  πρω-

τόγονες και μη πρωτόγονες. Ο πρώτος είναι ο βασικός τρόπος αναπαραγωγής δεδομένων που 

περιέχουν απλές τιμές, ενώ οι μη πρωτόγονες είναι ένας πιο προηγμένος και  πολύπλοκος τρό-

πος αναπαραγωγής δεδομένων που περιέχουν μια συλλογή τιμών σε διάφορες μορφές. 

Εικόνα 1.8 Απεικόνιση σχεδιαγράμματος Δομής Δεδομένων 
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Οι μη πρωτόγονες δομές δεδομένων  κατηγοριοποιούνται σε ενσωματωμένες και καθορισμέ-

νες από τον χρήστη δομές. Η Python προσφέρει υποστήριξη για ενσωματωμένες δομές που 

περιλαμβάνουν την λίστα, τις πλειάδες, τα σετ και το λεξικό. Οι χρήστες μπορούν επίσης να 

δημιουργήσουν τις δικές τους δομές δεδομένων, όπως την στοίβα, το δέντρο, την ουρά κ.λπ., 

επιτρέποντάς τους να έχουν πλήρη έλεγχο της λειτουργικότητάς τους. 

(Krishnan Sowmya, 2020) 

1.9.1 Λίστα (List) 

 Μια λίστα ορίζεται ως μια μεταβλητή ακολουθία που με διαδοχικό τρόπο μπορεί να διατηρεί 

ομοιογενή και ετερογενή δεδομένα. Μια διεύθυνση εισάγεται σε κάθε στοιχείο της λίστας, που 

ονομάζεται Ευρετήριο. Τα στοιχεία σε μια λίστα διαχωρίζονται με κόμμα και περικλείονται 

μέσα σε αγκύλες. 

Μπορούν να προστεθούν, να καταργηθούν ή να αλλαχθούν στοιχεία από τη λίστα χωρίς να 

τροποποιηθεί η ταυτότητά της. Ακολουθούν μερικές από τις λειτουργίες που χρησιμοποιούνται 

κατά την εργασία με λίστες: 

Παράδειγμα : 

initial_list = [1,2,3,4] 

print(initial_list) 

(Krishnan Sowmya, 2020) 

Εικόνα 1.9 Λειτουργίες εργασίας λιστών 
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1.9.2 Πλειάδες (Tuples) 

 Οι πλειάδες χρησιμοποιούνται για τη συγκράτηση 

πολλαπλών αντικειμένων. Είναι αμετάβλητες και κα-

θορίζονται εντός παρενθέσεων αντί για αγκύλες. Επι-

προσθέτως, οι τιμές σε μια πλειάδα δεν μπορούν να 

αλλάξουν, να διαγραφούν ή να εκχωρηθούν εκ νέου. 

Τέλος, έχουν την ικανότητα να διατηρούν ομοιογενή 

και ετερογενή δεδομένα. 

(Krishnan Sowmya, 2020) 

1.9.3 Λεξικό (dictionary) 

Τα λεξικά αποθηκεύουν βασικά ζεύγη «κλειδιού-τιμής». Το «κλειδί» προσδιορίζει ένα στοι-

χείο και η «τιμή» αποθηκεύει την τιμή του αντικειμένου. Τα ζεύγη αυτά διαχωρίζονται με 

κόμματα και οι τιμές διαχωρίζονται από τα πλήκτρα χρησιμοποιώντας χαρακτήρα άνω και 

κάτω τελείας (:). Μπορούν να προστεθούν, να καταργηθούν ή να αλλαχθούν τα υπάρχοντα 

ζεύγη σε ένα λεξικό. Παρακάτω αναφέρονται μερικές από τις κοινές λειτουργίες που εκτελού-

νται χρησιμοποιώντας λεξικό. 

Παράδειγμα : 

new_dict = {} # empty dictionary 

 

print(new_dict) 

new_dict = {'Blue':1, 'Green':2, 'Red':3, 'Grey':4} 

print(new_dict) 

 

(Krishnan Sowmya, 2020) 

Εικόνα 1.10 Παράδειγμα Tuples 

Εικόνα 1.11 Λειτουργίες λεξικών 
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1.9.4 Sets ( Σύνολα) 

Τα σύνολα είναι μια μη ταξινομημένη συλλογή μοναδικών στοιχείων. Eίναι μεταβλητά αλλά 

μπορούν να διατηρούν μόνο τις μοναδικές τιμές στο σύνολο δεδομένων. Οι καθορισμένες λει-

τουργίες είναι παρόμοιες με αυτές που χρησιμοποιούνται στην αριθμητική. 

Παράδειγμα : 

new_set = {1,2,3,3,3,4,5,5,9,5} 

print(new_set) 

new_set.add(10) 

print(new_set) 

(Krishnan Sowmya, 2020) 

1.9.5 Στοίβα (Stack) 

Με βάση τις αρχές του FILO (first in last out) και LIFO (last in first out), οι στοίβες είναι 

γραμμικές δομές δεδομένων στις οποίες η προσθήκη νέων στοιχείων συνοδεύεται από ίσο α-

ριθμό αφαιρέσεων από το άλλο άκρο. Υπάρχουν δύο τύποι λειτουργιών στο Stack: 

α) Push: Για 

πρόσθεση δε-

δομένων στη 

στοίβα. 

β) Pop: Για α-

φαίρεση δε-

δομένων από  

τη στοίβα. 

Εκτός από τις βασικές λειτουργίες μιας στοίβας, υπάρχουν και  βοηθητικές όπως: 

α) Empty: Επιστρέφει εάν η στοίβα είναι άδεια 

β) Size: Επιστρέφει το μέγεθος της στοίβας 

γ) Top: Επιστρέφει μια αναφορά στο κορυφαίο στοιχείο της στοίβας 

Μπορούμε να εφαρμόσουμε στοίβες χρησιμοποιώντας ενότητες και δομές δεδομένων από τη 

βιβλιοθήκη Python, δηλαδή - list, collections.deque, queue.LifoQueue. 

(Krishnan Sowmya, 2020) (Stack in Python - GeeksforGeeks, 2019) 

Εικόνα 1.12 Διαδικασία λειτουργιών Push και Pop 
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1.9.6 Ουρά (Queue) 

Η ουρά είναι μια γραμμική δομή δεδομένων που βασίζεται στην αρχή First in First out (FIFO). 

Τα δεδομένα που εισάγονται πρώτα θα έχουν προτεραιότητα πρόσβασης. Οι λειτουργίες σε 

μια ουρά μπορούν να εκτελεστούν 

από τα δύο άκρα, το κεφάλι και την 

ουρά. Το En-queue και το De-queue 

είναι όροι για λειτουργίες που χρησι-

μοποιούνται για την προσθήκη ή δια-

γραφή στοιχείων από μια ουρά. Επι-

πλέον, μπορούν να εφαρμοστούν 

στοίβες χρησιμοποιώντας ενότητες και δομές δεδομένων από τη βιβλιοθήκη Python. 

(Krishnan Sowmya, 2020) 

1.9.7 Δέντρο ( Tree ) 

Τα δέντρα  είναι μη γραμμικές δομές δεδομένων που αποτελούνται από ρίζες και κόμβους. Το 

σημείο προέλευσης των δεδομένων ονομάζεται γονικός κόμβος και κάθε άλλος κόμβος που 

προκύπτει στη συνέχεια ονομάζεται θυγατρικός κόμβος. Το επίπεδο των κόμβων δείχνει το 

βάθος των πληροφοριών σε ένα δέντρο. 

(Krishnan Sowmya, 2020) 

Εικόνα 1.13 Απεικόνιση διαδικασίας μιας Oυράς 

Εικόνα 1.14 Αναπαράσταση ενός Δέντρου 
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1.9.8 Γράφημα (Graph) 

Ένα γράφημα στην Python αποθηκεύει την συλ-

λογή δεδομένων σημείων που ονομάζονται κορυ-

φές (κόμβοι) και ακμές (άκρα). Ένα γράφημα 

μπορεί να αναπαρασταθεί χρησιμοποιώντας τους 

τύπους δεδομένων λεξικού Python. Τα πλήκτρα 

του λεξικού αντιπροσωπεύονται ως κορυφές και 

οι τιμές αντιπροσωπεύουν τις ακμές μεταξύ των 

κορυφών. 

(Krishnan Sowmya, 2020) 

1.10 Βιβλιοθήκες της Python  

Οι βιβλιοθήκες Python είναι ένα σύνολο χρήσιμων λειτουργιών που εξαλείφουν την ανάγκη 

εγγραφής κωδικών από την αρχή. Υπάρχουν χιλιάδες βιβλιοθήκες Python στις μέρες μας, οι 

οποίες διαδραματίζουν ζωτικό ρόλο στην ανάπτυξη της μηχανικής μάθησης, την επιστήμη των 

δεδομένων, της απεικόνισης δεδομένων, των εφαρμογών χειραγώγησης εικόνων και δεδομέ-

νων κλπ. 

Μια βιβλιοθήκη είναι μια συλλογή προ-συνδυασμένων κωδίκων που μπορούν να χρησιμοποι-

ηθούν για να μειωθεί ο χρόνος που απαιτείται για την εκ νέου δημιουργία κώδικα. Παρόμοια 

με τις φυσικές βιβλιοθήκες, αυτές είναι μια συλλογή επαναχρησιμοποιήσιμων πόρων, πράγμα 

που σημαίνει ότι κάθε βιβλιοθήκη έχει μια ρίζα. Αυτό είναι το θεμέλιο πίσω από τις πολυάριθ-

μες βιβλιοθήκες ανοικτού κώδικα που διατίθενται στην Python. 

(Advani Vaishali, 2020) 

Παρακάτω θα παρουσιαστούν μερικές από τις βιβλιοθήκες της Python : 

1.10.1 Pillow 

Το Pillow είναι στην πραγματικότητα ένα  

PIL - Python Image Library. Το Pillow βα-

σίστηκε στη δομή κώδικα PIL, αλλά αργό-

τερα, έγινε  πιο φιλικό και καλύτερο. Οι προ-

Εικόνα 1.15 Αναπαράσταση γραφήματος 

Εικόνα 1.16 Λογότυπο της βιβλιοθήκης Pillow 
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γραμματιστές λένε ότι το Pillow στην πραγματικότητα είναι μια σύγχρονη έκδοση του PIL. 

Συμπερασματικά, το Pillow είναι ένα αξιόπιστο εργαλείο σε ότι αφορά την εργασία με εικόνες 

ή οποιονδήποτε τύπο μορφής εικόνας.    

1.10.1.1 Χαρακτηριστικά του Pillow 

 Δυνατότητα επεξεργασίας και αποθήκευσης εικόνων. 

 Υποστήριξη πολυάριθμων τύπων αρχείων, π.χ. PDF, WebP, PCX, PNG, JPEG, GIF, 

PSD, EPS, ICO, IM, BMP κλπ. 

 Δημιουργία μικρογραφιών - thumbnails για εικόνες.  

 Διαθέτει μια συλλογή φίλτρων εικόνας, π.χ. FIND_EDGES, DETAIL, SMOOTH, 

BLUR, CONTOUR, SHARPEN, SMOOTH_MORE κλπ. 

(Hasan Mehedi, 2019) 

1.10.2 Matplotlib 

Το Matplotlib είναι μια βιβλιοθήκη της Python που χρησιμοποιεί τη δέσμη ενεργειών για 

τη σύνταξη δισδιάστατων γραφημάτων 

και γραφικών παραστάσεων. Συχνά οι 

μαθηματικές ή επιστημονικές εφαρμο-

γές απαιτούν περισσότερους από έναν 

άξονες σε μια αναπαράσταση. Αυτή η 

βιβλιοθήκη βοηθά στη δημιουργία 

πολλών γραφημάτων  ταυτόχρονα. Το 

Matplotlib  μπορεί, να χρησιμοποιηθεί 

για τον χειρισμό διαφορετικών χαρα-

κτηριστικών των αριθμών. 

1.10.2.1 Χαρακτηριστικά του Matplotlib  

 Δημιουργία ποιοτικών μορφών. Τα στοιχεία που δημιουργούνται με το Matplotlib παρα-

τίθενται σε έντυπες μορφές και σε διαφορετικές διαδραστικές πλατφόρμες. 

 Δυνατότητα χρήσης διαφορετικών πακέτων εργαλείων, π.χ. Python Scripts, IPython 

Shells, Jupyter Notebook κλπ. Ορισμένες βιβλιοθήκες τρίτων μπορούν να ενσωματωθούν 

σε εφαρμογές Matplotlib. 

Εικόνα 1.17 Παράδειγμα γραφήματος Matplotlib 
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 Διατίθεται η ευκαιρία  παρακολούθησης τυχόν σφαλμάτων, νέων ενημερώσεων κώδικα 

και αιτήματα λειτουργιών στη σελίδα παρακολούθησης ζητημάτων από το Github (σύ-

στημα ελέγχου έκδοσης ανοιχτού κώδικα και παρουσίασης διαφορετικών θεμάτων). 

(Hasan Mehedi, 2019) 

1.10.3 Numpy 

Το Numpy είναι ένα πακέτο επεξεργασίας της Python. Παρέχει υποστήριξη σε αντικείμενα 

διαφορετικών διαστάσεων πίνακες. Δεν περιορίζεται μόνο στην παροχή συστοιχιών, αλλά πα-

ρέχει επιπλέον ποικιλία εργαλείων για τη διαχείρισή τους. Είναι γρήγορο, αποτελεσματικό και 

πολύ καλό για τη διαχείριση πινάκων και συστοιχιών. 

1.10.3.1 Χαρακτηριστικά του Numpy  

 Προσφέρει σύγχρονες μαθηματικές υλοποιήσεις σε τεράστιο όγκο δεδομένων. Καθιστά 

την εκτέλεση αυτών των έργων  ευκολότερη και χωρίς προβλήματα. 

 Παρέχει συγκαλυμμένες συστοιχίες μαζί με αντικείμενα γενικής συστοιχίας. Επίσης δια-

θέτει λειτουργίες, όπως ο χειρισμός λογικών σχημάτων, ο διακριτός μετασχηματισμός 

Fourier, η γενική γραμμική άλγεβρα κλπ. 

 Δημιουργεί νέες συστοιχίες και διαγράφει τις παλιές, όταν διαμορφωθεί το σχήμα ο-

ποιωνδήποτε Ν-διαστάσεων συστοιχιών.  

 Διαθέτει χρήσιμα εργαλεία για ενσωμάτωση κώδικα. 

 Επιτρέπει στους χρήστες να χρησιμοποιούν  τις λειτουργίες πιο γρήγορα. Παρόμοια λει-
τουργία έχει το MATLAB. 

 

(Hasan Mehedi, 2019) 

Εικόνα 1.18 Παράδειγμα του Numpy 
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1.10.4 TensorFlow 

Το TensorFlow είναι μια βιβλιοθήκη μηχανικής μάθησης που διατίθεται δωρεάν. Είναι πολύ 

εύκολο στην εκμάθησή της και κατέχει μια συλλογή χρήσιμων εργαλείων. Μπορεί επιπλέον, 

να χρησιμοποιηθεί για τη ροή δεδομένων και για προγράμματα που είναι διαφοροποιήσιμα. 

Μπορεί να χρησιμοποιηθεί εύκολα η βιβλιοθήκη αυτή, εφόσον έχει προηγηθεί, η εγκατάσταση 

του Colab Notebooks, σε οποιοδήποτε πρόγραμμα περιήγησης. 

1.10.4.1 Χαρακτηριστικά του TensorFlow 

 Χρησιμοποιεί αυτόματα API υψηλής απόδοσης. Προσφέρει άμεση επανάληψη μοντέλων 

μηχανικής μάθησης. 

  Επιτρέπει την δημιουργία, τον χειρισμό μοντέλων μηχανικής εκμάθησης και την διευκό-

λυνση του τρόπου εντοπισμού σφαλμάτων. 

 Μπορούν να  μετακινηθούν τα μοντέλα ML  σε Cloud, σε οποιαδήποτε συσκευή και ε-

σωτερικά σε οποιοδήποτε πρόγραμμα περιήγησης. 

 Το TensorFlow διαθέτει εύχρηστη αρχιτεκτονική. 

(Hasan Mehedi, 2019) 

Εικόνα 1.19 Απεικόνιση της βιβλιοθήκης TensorFlow 
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1.10.5 SciPy 

Το SciPy είναι μια βιβλιοθήκη που χρησιμοποιείται τόσο για επιστημονικούς όσο και για τε-

χνικούς υπολογισμούς. Είναι κατάλληλη για μηχανική μάθηση. Ωστόσο, είναι επίσης πολύ 

δημοφιλές για χειρισμό εικόνων. 

1.10.5.1 Χαρακτηριστικά του SciPy 

 Περιέχει διαφορετικές ενότητες οι οποίες  εί-

ναι κατάλληλες για βελτιστοποίηση, ενσωμά-

τωση, γραμμική άλγεβρα και στατιστικά.  

 Το υψηλό επίπεδο SciPy περιέχει όχι μόνο Numpy αλλά και Numpy.lib.scimath επίσης. 

Αλλά είναι καλύτερο να  χρησιμοποιηθούν από την αρχική βιβλιοθήκη. 

1.10.6 OpenCV Python  

Το Open Source Computer Vision είναι ένα πακέτο Python για την επεξεργασία εικόνας. Πα-

ρακολουθεί τις συνολικές λειτουργίες που εστιάζονται στην άμεση όραση του υπολογιστή. Αν 

και δεν έχει κατάλληλη τεκμηρίωση, σύμφωνα με πολλούς προγραμματιστές, είναι μια από τις 

πιο δύσκολες βιβλιοθήκες για να  μάθει κάποιος. Ωστόσο, παρέχει πολλές ενσωματωμένες 

λειτουργίες μέσω των οποίων μαθαίνεται εύκολα το Computer Vision. 

 

Εικόνα 1.20 Λογότυπο της βιβλιοθήκης Scipy 

Εικόνα 1.21 Στιγμιότυπο από το OpenCv 
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1.10.6.1 Χαρακτηριστικά του OpenCV 

 Είναι ένα ιδανικό πακέτο επεξεργασίας εικόνας που επιτρέπει την ανάγνωση και την  εγ-

γραφή εικόνων ταυτόχρονα. 

 Επιτρέπει την ανακατασκευή, την διακοπή και την κατανόηση ένα τρισδιάστατου περι-

βάλλοντος από το αντίστοιχο δισδιάστατο περιβάλλον του.  

 Επιτρέπει να διαγνωστούν ειδικά αντικείμενα σε βίντεο και εικόνες, π.χ. πρόσωπα, μάτια, 

δέντρα κ.λπ. 

 Επιπλέον, είναι εφικτό να αποθηκευτεί και να καταγραφεί οποιαδήποτε στιγμή ενός βί-

ντεο , καθώς και να αναλυθούν οι διαφορετικές ιδιότητές του, π.χ. κίνηση, φόντο κ.λπ. 

 Είναι συμβατό με πολλά λειτουργικά συστήματα όπως Windows, OS-X, Open BSD και 

πολλά άλλα. 

(Hasan Mehedi, 2019)  
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2 Λογισμικό Καυτές Πατάτες – Hot Potatoes 

2.1 Γενικά 

Το πρόγραμμα Hot Potatoes, διατίθεται από το Half-Baked Software, Inc., το οποίο είναι ανοι-

χτού τύπου λογισμικό. Σχεδιάστηκε για να επιτρέψει στους καθηγητές να δημιουργούν  δια-

δραστικές ασκήσεις στο διαδίκτυο, οι οποίες μπορούν να προσεγγιστούν από τους μαθητές σε 

οποιοδήποτε υπολογιστή, που να έχει πρόσβαση σε ένα τυ-

πικό πρόγραμμα περιήγησης στο Web. Το πρόγραμμα   χρη-

σιμοποιεί HTML και JavaScript. Ωστόσο, δεν χρειάζεται 

γνώση αυτών των γλωσσών για την σύνταξη ασκήσεων. Αντ' 

αυτού, οι δάσκαλοι χρησιμοποιούν τα πρότυπα άσκησης του 

προγράμματος για να δημιουργήσουν ασκήσεις σε ιστοσελί-

δες. Στη συνέχεια έχουν τη δυνατότητα να τις μεταφορτώ-

σουν σε ένα server, όπου οι φοιτητές θα έχουν πρόσβαση σε 

αυτές. Το Hot Potatoes μπορεί να δημιουργήσει πέντε διαφορετικούς τύπους ασκήσεων, εκ 

των οποίων η κάθε άσκηση μπορεί να παραμείνει μόνη της ή να συνδεθεί με άλλες ασκήσεις 

για να σχηματίσει μια αλληλουχία διαγωνισμάτων. Οι μαθητές μπορούν να βελτιστοποιήσουν 

την απόδοσή τους, με βάση τις ενδείξεις και τις ανατροφοδοτήσεις που έχει προσδιορίσει εκ 

των προτέρων ο δάσκαλος. Το πρόγραμμα επίσης επιτρέπει στο δάσκαλο να καθορίσει μια 

διεύθυνση ηλεκτρονικού ταχυδρομείου, στην οποία αποστέλλονται τα αποτελέσματα των μα-

θητών του. Αν και δεν χρειάζεται κάποια ιδιαίτερη γνώση του διαδικτύου, για τη δημιουργία 

ασκήσεων ιστοσελίδας, οι εκπαιδευτικοί που διαθέτουν εξειδικευμένες γνώσεις μπορούν χει-

ρίζοντας τον πηγαίο κώδικα του προγράμματος να προσαρμόσουν το λογισμικό σε υψηλότερο 

επίπεδο. 

 Το Hot Potatoes προσφέρει εκτεταμένη υποστήριξη σε όσους έχουν πληρώσει εμπορική ά-

δεια. Βέβαια, το λογισμικό διαθέτει  δωρεάν υποστήριξη μέσω ηλεκτρονικού ταχυδρομείου 

στη διεύθυνση mholmes@uvic.ca ή hotpot@uvic.ca, καθώς και τη λειτουργία βοήθειας του 

Bulletin Board Internet των Hot Potatoes, η οποία είναι προσβάσιμη από όλες τις ενότητες, 

προσφέροντας δωρεάν βοήθεια σε μια λίστα θεμάτων, ακόμα και για όσους δεν διαθέτουν 

εμπορική άδεια.    

(Paula Winke , David MacGregor, 2001) 

Εικόνα 2.1 Λογότυπο Hot Potatoes 

https://d.docs.live.net/f1bf188c9cacf94d/Υπολογιστής/ΠΤΥΧΙΑΚΗ/mholmes@uvic.ca
https://d.docs.live.net/f1bf188c9cacf94d/Υπολογιστής/ΠΤΥΧΙΑΚΗ/hotpot@uvic.ca
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2.2 Εγκατάσταση του προγράμματος 

Η διαδικασία εγκατάστασης του λογισμικού είναι πολύ απλή και διατίθεται δωρεάν από το 

διαδίκτυο στην ιστοσελίδα " https://hotpot.uvic.ca/ ". 

1 Όπως φαίνεται και στην παρακάτω εικόνα επιλέγετε το link για το υπάρχον λογισμικό. 

Το πρόγραμμα είναι διαθέσιμο για τρία λογισμικά Windows, Linux, Mac. 

2 Στην συνέχεια αφού τρέξετε το αρχείο που κατεβάσατε πατάτε αποθήκευση αρχείου 

όπως φαίνεται παρακάτω.  

3 Έπειτα τρέχετε το αρχείο που κατέβηκε και το εκτελείτε.  

4 Ύστερα ακολουθήστε την εξής διαδικασία εγκατάστασης: 

Εικόνα 2.2 Απόκομα ιστοσελίδας Hot Potatoes - Downloads 

Εικόνα 2.3 Αποθήκευση αρχείου 

Εικόνα 2.4 Εκτέλεση εγκατάστασης 

https://hotpot.uvic.ca/
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 Βήμα 1ο  

 

 Βήμα 2ο  

 

 

 

 Βήμα 3ο  

 

  

Εικόνα 2.5 Επιλογή γλώσσας εγκατάστασης 

Εικόνα 2.6 Εγκατάσταση - Hot Potatoes 

Εικόνα 2.7 Αποδοχή όρων 
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 Βήμα 4o 

 

 Βήμα 5ο   

Εικόνα 2.8 Επιλογή τοποθεσίας εγκατάστασης 

 Εικόνα 2.9 Επιλογή πρόσθετων εργασιών  
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 Βήμα 6ο  

2.3 Το κύριο μέρος του προγράμματος -  Καυτές Πατάτες 

Εφόσον έχει ολοκληρωθεί η εγκατάσταση το πρόγραμμα είναι έτοιμο να χρησιμοποιηθεί. Για 

αρχή  εμφανίζεται η αρχική οθόνη του προγράμματος.  

Εικόνα 2.10 Τέλος εγκατάστασης 

Εικόνα 2.11 Αρχική σελίδα προγράμματος 
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Το Hot Potatoes είναι μια σουίτα λογισμικού που αποτελείται από πέντε διαφορετικές ενότη-

τες. Κάθε ενότητα μπορεί να χρησιμοποιηθεί για τη δημιουργία ενός διαφορετικού τύπου δια-

δραστικής άσκησης. Αυτές οι διαφορετικές ενότητες αναφέρονται ως "πατάτες" και αποτελού-

νται από τα JQuiz, JMix, JCross, JCloze και JMatch με κάθε όνομα να αναφέρεται στον τύπο 

της άσκησης που δημιουργεί η ενότητα. Επιπλέον, το λογισμικό διαθέτει το The Masher, το 

οποίο είναι μια διαφορετική ενότητα από τις άλλες, που έχει ως σκοπό την δημιουργία μεγα-

λύτερων ενοτήτων  υλικού συνδεδεμένων μεταξύ τους.  

(Paula Winke , David MacGregor, 2001) 

2.4 Ανάλυση λογισμικού Hot Potatoes 

Σκοπός του παρακάτω υποκεφαλαίου είναι να γίνει η ανάλυση των πέντε τύπων ασκήσεων, 

καθώς και πως δημιουργούνται τα τεστ με τη χρήση αυτών. Γενικά και οι πέντε ενότητες του 

λογισμικού Hot Potatoes έχουν πληθώρα χρήσιμων επιλογών που επιτρέπουν στον δάσκαλο 

να προσαρμόσει τις ασκήσεις εντός των ορίων των βασικών προτύπων. Για παράδειγμα, κατά 

τη δημιουργία ασκήσεων, ο καθηγητής έχει την ικανότητα να προσθέσει τα σχόλιά του σε κάθε 

απάντηση, τα οποία θα αναδύονται σε κάθε επιλογή λανθασμένης ή μη απάντησης του μαθητή. 

Ομοίως, ο δάσκαλος έχει την δυνατότητα να επιλέξει αν θα παρέχει στους μαθητές πρόσβαση 

σε μία βοήθεια, π.χ. το πρώτο γράμμα μιας λέξης σε ένα σταυρόλεξο. Ο δάσκαλος, σε ορισμέ-

νες από τις ενότητες διαθέτει χώρο για την εισαγωγή κειμένου ανάγνωσης, στο οποίο μπορούν 

να βασιστούν οι ερωτήσεις του.  

Επιπλέον,  σε όλες τις ενότητες μπορεί να οριστεί χρονικό όριο για την επίλυση της κάθε ά-

σκησης. Μετά το πέρας του χρονικού ορίου που έχει οριστεί η άσκηση υποχωρεί. Οι μαθητές  

έχουν την επιλογή να ξανά δουν το κείμενο κάνοντας κλικ στο κατάλληλο κουμπί. Όλες οι 

ενότητες εκτός από το JCross επιτρέπουν στον εκπαιδευτή να ενσωματώνει εύκολα εικόνες, 

ήχους και βίντεο σε ασκήσεις. 

Επιπροσθέτως, οι ενότητες επιτρέπουν στους διδάσκοντες να προσαρμόσουν τη γενική εμφά-

νιση της εξόδου της ιστοσελίδας. Με λίγα λόγια, μπορούν να καθορίσουν τα χρώματα του 

κειμένου, των τίτλων και του φόντου. Θα πρέπει επίσης να σημειωθεί ότι το Hot Potatoes δεν 

υποστηρίζει γραμματοσειρές που δεν είναι ρωμαϊκές. 

Αξίζει να σημειωθεί ότι διαθέτει μια καρτέλα λειτουργίας Common Gateway Interface (CGI) 

και στις έξι ενότητες που επιτρέπει το αποτέλεσμα να σταλεί σε μια καθορισμένη διεύθυνση 
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email, αρκεί ο κεντρικός διακομιστής να είναι εφοδιασμένος με το κατάλληλο script 

FormMail7.pl Perl. Το Hot Potatoes στέλνει μόνο την ταυτότητα του μαθητή, το όνομα της 

άσκησης και το συνολικό σκορ. Το σενάριο δεν καταγράφει τις πραγματικές ερωτήσεις που 

δεν απαντήθηκαν σωστά, ούτε καταγράφει τον αριθμό των προσπαθειών που έκανε ο μαθητής.  

(Paula Winke , David MacGregor, 2001) 

2.4.1 Εισαγωγή στο πρόγραμμα 

2.4.2 Είδη ασκήσεων και η δημιουργία τους 

Όπως αναλύσαμε και στο παραπάνω κεφάλαιο το λογισμικό ανοιχτού κώδικα Hot Potatoes 

ειδικεύεται στην δημιουργία ασκήσεων με διαφορετικούς τρόπους. Η βασική διαδικασία για 

τη διεκπεραίωση του σκοπού αυτού αποτελείται από τρία βασικά βήματα: 

                                                 

7  Formmail: Γενική μορφή HTML στην πύλη ηλεκτρονικού ταχυδρομείου που αναλύει τα αποτελέσματα 

οποιασδήποτε μορφής και τους στέλνει στους συγκεκριμένους χρήστες 

Δημιουργία 

άσκησης 

συμπλήρωσης 

κενών 

Δημιουργία 

σύντομης 

απάντησης 

ή άσκησης 

πολλαπλής 

επιλογής 

Δημιουργία 

διαδραστικού 

σταυρόλεξου 

Δημιουργία 

άσκησης 

ανακατεμένων 

προτάσεων 

Δημιουργία 

άσκησης 

αντιστοίχισης 

Δημιουργία 

συνδεδεμένων 

ασκήσεων 
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1. Εισαγωγή δεδομένων (ερωτήσεις, απαντήσεις, κλπ.)  

2. Ρύθμιση της εμφάνισης (πώς θα γίνει η διαμόρφωση στις λεζάντες των κουμπιών, στις 

οδηγίες, και στις άλλες ρυθμίσεις των ιστοσελίδων σας) 

3. Δημιουργία ιστοσελίδων (πως θα γίνει εξαγωγή της άσκησης σας σε HTML σελίδες) 

(Half-Baked Software, 2013) 

2.4.2.1 JCloze- Δημιουργία άσκησης συμπλήρωσης κενών 

Το JCloze είναι ένα παραδοσιακό πρότυπο άσκησης cloze ή fill-in-the-blank( συμπλήρωση 

κενών) που επιτρέπει στον δάσκαλο να πληκτρολογήσει οποιοδήποτε είδος κειμένου (παρά-

γραφος, προτάσεις κ.λπ.) και στη συνέχεια να επιλέξει τις λέξεις που πρέπει να μείνουν κενές 

για να συμπληρώσει ο μαθητής. Επιπλέον, ένα ξεχωριστό κείμενο ανάγνωσης μπορεί να εισα-

χθεί (χειροκίνητα ή από ένα αρχείο HTML) στο οποίο μπορούν να βασιστούν οι ερωτήσεις 

τύπου cloze.  (Paula Winke , David MacGregor, 2001, σ. 31) 

Η δημιουργία άσκησης στο JCloze φαίνεται στις παρακάτω εικόνες αναλυτικότερα: 

 

Πλαίσιο γραφής 

κειμένου 

Επιλέγετε 

πρώτα την λέξη 

ή τις λέξεις που 

θέλετε να μην 

φαίνονται και 

στην συνέχεια 

πατάτε αυτό το 

κουμπί 

Διαγραφή  υπαρχόντων 

κενών που έχετε 

δημιουργήσει 

Κουμπί για δημιουργία 

αυτόματων κενών 

Εμφανίζει όλες τις λέξεις, σε 

ξεχωριστό παράθυρο, που 

έχουν επιλεχθεί να μην 

εμφανίζονται 

Επιλέγοντας το 

κενό που έχετε 

δημιουργήσει, 

πατάτε το 

συγκεκριμένο 

κουμπί για να 

διαγράψετε το 

κενό 

Πλαίσιο τίτλου 

άσκησης 
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 Όταν πληκτρολογήσετε το κείμενο της αρεσκείας σας  και έχετε κάνει την κατάλληλη δια-

μόρφωση για την εμφάνιση κενών, δημιουργείται το αποτέλεσμα που φαίνεται στην παρακάτω  

εικόνα: 

 

Κάνοντας κλικ πάνω στην λέξη ή τις λέξεις που έχετε επιλέξει να δημιουργηθεί εμφανίζεται 

το εξής παράθυρο: 

  

Εικόνα 2.12 Παράδειγμα δημιουργίας αυτόματων κενών 

Αριθμός κενού 

Πληκτρολόγηση 

βοηθητικής λέξης 

(προαιρετικά) 

Η λέξη/εις που 

έχει/ουν επιλεχθεί 

Πληκτρολόγηση 

εναλλακτικών 

απαντήσεων 
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Αν επιθυμείτε να παραμετροποιήσετε τις λειτουργίες καθώς και την εμφάνιση του  JCloze θα 

πρέπει να ακολουθήσετε το εξής μονοπάτι : Επιλογές Διαμόρφωση επιλογών  

Ο δάσκαλος μπορεί να δώσει το όνομα της άσκησης , μαζί με κάποιες οδηγίες για την λύση 

της όπως φαίνεται παρακάτω: 

 

Η ανατροφοδότηση σας επιτρέπει να διαμορφώσετε τις απαντήσεις που θα σας δίνει η ιστοσε-

λίδα. Για παράδειγμα, όταν επιλέξετε στην ιστοσελίδα να γίνει έλεγχος τον αποτελεσμάτων, 

τότε αυτό θα βγάζει μήνυμα ανάλογα με τις παραμετροποιήσεις που έχουν προηγηθεί. 

Σε αυτό το πεδίο 

συμπληρώνετε 

τις οδηγίες του 

τεστ που θέλετε 

να εμφανίζονται 

στην ιστοσελίδα 

Σε αυτό το 

πεδίο 

συμπληρώνετε 

το κείμενο που 

θέλετε να 

εμφανίζεται 

σαν υπότιτλος 

του τεστ στην 

ιστοσελίδα 

Εικόνα 2.13 Καρτέλα Ανατροφοδότηση - JCloze 
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Επιπλέον, το πρόγραμμα δίνει την δυνατότητα να προσδιορίσετε στο κάθε διαγώνισμα όριο 

χρόνου. Αυτό μπορεί να γίνει εύκολα μέσω της καρτέλας χρονόμετρο. 

Στην καρτέλα κουμπιά, υπάρχει η δυνατότητα να ρυθμίσετε εάν θέλετε να εμφανίζονται κά-

ποια από αυτά ή όλα, όπως επίσης και να αλλάξετε την ονομασία τους.  

Εικόνα 2.15 Καρτέλα  Κουμπιά - JCloze 

Εικόνα 2.14 Καρτέλα  Χρονόμετρο - JCloze 
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Στην καρτέλα εμφάνιση  μπορείτε να μορφοποιήσετε το πώς θα φαίνεται η ιστοσελίδα. Μπο-

ρείτε να αλλάξετε το φόντο, την γραμματοσειρά και το μέγεθος των γραμμάτων. 

Η καρτέλα διάφορα περιλαμβάνει γενικές ρυθμίσεις. Μέσα σε αυτές είναι: 

 Επιλογή εμφάνισης λίστας των λέξεων  

 Να δέχεται την αναγνώριση κεφαλαίων-πεζών 

 Εισαγωγή πληκτρολογίου οθόνης  

 Επιλογή δεξιόστροφων απαντήσεων για γλώσσες, όπως τα αραβικά 

Εικόνα 2.16 Καρτέλα  Εμφάνιση - JCloze 

Εικόνα 2.17 Καρτέλα Διάφορα - JCloze 



 40 

Η καρτέλα προσαρμογή σας δίνει την δυνατότητα να κάνετε τις παραμετροποιήσεις που θέλετε 

με την χρήση κώδικα. 

Με την καρτέλα CGI μπορείτε να λαμβάνετε τα αποτελέσματα από τα τεστ σε email που έχετε 

ορίσει. Βέβαια για να μπορέσει να λειτουργήσει αυτό πρέπει να έχετε αγοράσει την άδεια χρή-

σης ή να έχετε κωδικούς από κάποιο μη κερδοσκοπικό οργανισμό ή πανεπιστήμιο. 

Εικόνα 2.18 Καρτέλα Προσαρμογή - JCloze 

Εικόνα 2.19 Καρτέλα CGI - JCloze 
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2.4.2.2  JQuiz- Δημιουργία σύντομης απάντησης ή άσκησης πολλαπλής επιλογής 

To JQuiz είναι το πρόγραμμα με το οποίο δημιουργούνται οι ασκήσεις πολλαπλής επιλογής. 

Βέβαια το πρόγραμμα σάς  δίνει την δυνατότητα να επιλέξετε και άλλους τρόπους με τους 

οποίους θα επιλέγετε η απάντηση, όπως σύντομης απάντησης, υβριδικές και πολλών επιλογών. 

Σε παλαιότερες εκδόσεις του λογισμικού, υπήρχαν οι ασκήσεις JBC και JQuizboth, τα οποία 

πλέον έχουν ενσωματωθεί με το JQuiz και έχουν ως σκοπό να  επιτρέπουν τον 

προγραμματισμό ασκήσεων με απεριόριστο αριθμό σωστών απαντήσεων. Το Hot Potatoes 

δίνει επίσης στους δασκάλους την επιλογή να κάνουν απαντήσεις ευαίσθητες σε πεζούς και 

κεφαλαίους χαρακτήρες και να επιτρέπουν στους μαθητές να βλέπουν όλες τις σωστές 

απαντήσεις, εμφανίζοντας το κουμπί "Εμφάνιση απάντησης". 

(Paula Winke , David MacGregor, 2001, σ. 29) 

Ο δάσκαλος έχει την δυνατότητα να δημιουργήσει ασκήσεις με το  JQuiz , αλλά και να τις 

τροποποιήσει όπως φαίνεται στις παρακάτω εικόνες: 

Επιλογή σωστής 

απάντησης  

Πληκτρολογήστε 

την  ερώτηση της 

άσκησης  

Αριθμός 

ερώτησης 

(χρησιμοποιώντας 

τα βέλη μπορείτε 

να ορίσετε πόσες 

ερωτήσεις θέλετε) 

Πληκτρολόγηση 

απαντήσεων  Κείμενο για βοήθεια 

(προαιρετικό) 

Πλαίσιο τίτλου 

άσκησης 



 42 

Όταν πληκτρολογήσετε το κείμενο της αρεσκείας σας  και έχετε κάνει την κατάλληλη διαμόρ-

φωση για εμφάνιση κενών, θα υπάρξει το αποτέλεσμα που φαίνεται στην εικόνα που ακολου-

θεί: 

Αν επιθυμείτε να παραμετροποιήσετε τις λειτουργίες καθώς και την εμφάνιση του  JQuiz θα 

πρέπει να ακολουθήσετε το εξής μονοπάτι : Επιλογές Διαμόρφωση επιλογών  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 2.20 Παράδειγμα JQuiz 

Σε αυτό το πεδίο 

συμπληρώνετε 

το κείμενο που 

θέλετε να 

εμφανίζεται σαν 

υπότιτλος του 

τεστ στην 

Σε αυτό το πεδίο 

συμπληρώνετε 

τις οδηγίες του 

τεστ που θέλετε 

να εμφανίζονται 

Εικόνα 2.21 Καρτέλα τίτλοι οδηγίες - JQuiz 
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Η ανατροφοδότηση σας επιτρέπει να διαμορφώσετε τις απαντήσεις που θα σας δίνει η ιστοσε-

λίδα. Για παράδειγμα, όταν επιλέξετε στην ιστοσελίδα να γίνει έλεγχος τον αποτελεσμάτων, 

τότε αυτό θα βγάζει μήνυμα ανάλογα με τις παραμετροποιήσεις που έχουν προηγηθεί. 

Στην καρτέλα κουμπιά, υπάρχει η δυνατότητα να ρυθμίσετε εάν θέλετε να εμφανίζονται κά-

ποια από αυτά ή όλα, όπως επίσης και να αλλάξετε την ονομασία τους.  

Εικόνα 2.22 Καρτέλα ανατροφοδότησης - JQuiz 

Εικόνα 2.23 Καρτέλα κουμπιά -  JQuiz 
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Στην καρτέλα εμφάνιση  μπορείτε να μορφοποιήσετε το πώς θα φαίνεται η ιστοσελίδα. Μπο-

ρείτε να αλλάξετε το φόντο, την γραμματοσειρά και το μέγεθος των γραμμάτων. 

Επιπλέον το πρόγραμμα δίνει την δυνατότητα να προσδιορίσετε στο κάθε τεστ όριο χρόνου. 

Αυτό μπορεί να γίνει εύκολα μέσω της καρτέλας χρονόμετρο. 

Εικόνα 2.24 Καρτέλα εμφάνιση -  JQuiz 
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Εικόνα 2.25 Καρτέλα χρονόμετρο -  JQuiz 
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Η καρτέλα διάφορα περιλαμβάνει γενικές ρυθμίσεις. Μέσα σε αυτές είναι: 

 Εμφάνιση αριθμού σωστών απαντήσεων 

 Να δέχεται την αναγνώριση κεφαλαίων-πεζών 

 Ανακάτεμα της σειράς των ερωτήσεων 

 Επιλογή δεξιόστροφων απαντήσεων για γλώσσες, όπως τα αραβικά 

Η καρτέλα προσαρμογή σας δίνει την δυνατότητα να κάνετε τις παραμετροποιήσεις που θέλετε 

με την χρήση κώδικα. 

Εικόνα 2.26 Καρτέλα διάφορα - JQuiz 

Εικόνα 2.27 Καρτέλα προσαρμογή -  JQuiz 
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Με την καρτέλα CGI μπορείτε να λαμβάνετε τα αποτελέσματα από τα τεστ σε email που έχετε 

ορίσει. Βέβαια για να μπορέσει να λειτουργήσει αυτό πρέπει να έχετε αγοράσει την άδεια χρή-

σης ή να έχετε κωδικούς από κάποιο μη κερδοσκοπικό οργανισμό ή πανεπιστήμιο. 

2.4.2.3 JCross- Δημιουργία διαδραστικού σταυρόλεξου 

Το JCross μπορεί να χρησιμοποιηθεί για το σχεδιασμό σταυρόλεξων με προσαρμοσμένη διά-

ταξη και προαιρετικά στοιχεία για κάθε λέξη. Η ενότητα ξεκινά με ένα κενό πλέγμα, όπου ο 

δάσκαλος σχεδιάζει το σταυρόλεξο εισάγοντας τις λέξεις απευθείας στο πλέγμα ή απλώς 

παρέχοντας μια λίστα λέξεων δημιουργώντας ένα αυτόματο πλέγμα . Οι λέξεις μπορούν να 

εκτελεστούν από αριστερά, δεξιά,  πάνω ή κάτω. Στην συνέχεια η ενότητα διαμορφώνει 

αυτόματα το πλέγμα σε ένα σταυρόλεξο και καταχωρεί αυτόματα έναν αριθμό σε κάθε λέξη. 

Για να δει την περιγραφή μιας λέξης, ο μαθητής κάνει κλικ στον αριθμό του σταυρόλεξου από 

όπου ξεκινά η λέξη. 

(Paula Winke , David MacGregor, 2001, σ. 30) 

  

Εικόνα 2.28 Καρτέλα CGI - JQuiz 
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Όταν πληκτρολογήσετε τις λέξεις που επιθυμείτε και έχετε κάνει την κατάλληλη διαμόρφωση, 

έχετε το αποτέλεσμα που φαίνεται στην παρακάτω εικόνα.  

Πληκτρολογήστε 

τον τίτλο της 

άσκησης 

Πατώντας τα βελάκια έχετε 

την δυνατότητα να 

προσαρμόσετε το πως θα 

διαμορφωθεί το σταυρόλεξο 

Σχηματισμός του 

πλέγματος 

λέξεων 

Σε αυτό το 

κουμπί 

διαμορφώνονται 

οι ερωτήσεις για 

την επίλυση του 

σταυρόλεξου 

Αυτόματη 

δημιουργία 

πλέγματος 

Εικόνα 2.29 Παράδειγμα JCross 
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Κάνοντας κλικ πάνω στο κουμπί ορισμός, εμφανίζεται το εξής παράθυρο: 

Αν επιθυμείτε να παραμετροποιήσετε τις λειτουργίες καθώς και την εμφάνιση του  JCross θα 

πρέπει να ακολουθήσετε το εξής μονοπάτι : Επιλογές Διαμόρφωση επιλογών  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Εικόνα 2.30 Επεξεργασία ή εισαγωγή ορισμών 

Σε αυτό το πεδίο 

συμπληρώνετε 

το κείμενο που 

θέλετε να 

εμφανίζεται σαν 

υπότιτλος του 

τεστ στην 

ιστοσελίδα 

Σε αυτό το πεδίο 

συμπληρώνετε 

τις οδηγίες του 

τεστ που θέλετε 

να εμφανίζονται 

στην ιστοσελίδα 

Εικόνα 2.31 Καρτέλα Τίτλοι οδηγίες- JCross 
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Η ανατροφοδότηση σας επιτρέπει να διαμορφώσετε τις απαντήσεις που θα σας δίνει η ιστοσε-

λίδα. Για παράδειγμα, όταν επιλέξετε στην ιστοσελίδα να γίνει έλεγχος των αποτελεσμάτων, 

τότε αυτό θα βγάζει μήνυμα ανάλογα με τις παραμετροποιήσεις που έχουν προηγηθεί. 

Στην καρτέλα κουμπιά, υπάρχει η δυνατότητα να ρυθμίσετε εάν θέλετε να εμφανίζονται κά-

ποια από αυτά ή όλα, όπως επίσης και να αλλάξετε την ονομασία τους.  

Εικόνα 2.32 Καρτέλα ανατροφοδότηση - JCross 

Εικόνα 2.33 Καρτέλα κουμπιά - JCross 
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Στην καρτέλα εμφάνιση  μπορείτε να μορφοποιήσετε το πώς θα φαίνεται η ιστοσελίδα. Μπο-

ρείτε να αλλάξετε το φόντο, την γραμματοσειρά και το μέγεθος των γραμμάτων. 

Επιπλέον το πρόγραμμα δίνει την δυνατότητα να προσδιορίσετε στο κάθε τεστ όριο χρόνου. 

Αυτό μπορεί να γίνει εύκολα μέσω της καρτέλας χρονόμετρο. 

Εικόνα 2.34 Καρτέλα εμφάνιση -  JCross 

Εικόνα 2.35 Καρτέλα χρονόμετρο -  JCross 
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Η καρτέλα διάφορα περιλαμβάνει γενικές ρυθμίσεις. Μέσα σε αυτές είναι: 

 Επιλογή εμφάνισης λίστας ορισμών κάτω από το πλέγμα 

 Να δέχεται την αναγνώριση κεφαλαίων-πεζών 

 Επιλογή δεξιόστροφων απαντήσεων για γλώσσες όπως τα αραβικά 

Η καρτέλα προσαρμογή σας δίνει την δυνατότητα να κάνετε τις παραμετροποιήσεις που θέλετε 

με την χρήση κώδικα. 

Εικόνα 2.36 Καρτέλα διάφορα - JCross 

Εικόνα 2.37 Καρτέλα προσαρμογή-  JCross 
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Με την καρτέλα CGI μπορείτε να λαμβάνετε τα αποτελέσματα από τα τεστ σε email που έχετε 

ορίσει. Βέβαια για να μπορέσει να λειτουργήσει αυτό πρέπει να έχετε αγοράσει την άδεια χρή-

σης ή να έχετε κωδικούς από κάποιο μη κερδοσκοπικό οργανισμό ή πανεπιστήμιο. 

2.4.2.4 JMix- Δημιουργία άσκησης ανακατεμένων προτάσεων 

Το JMix προορίζεται για τη δημιουργία ασκήσεων αναμεμειγμένων προτάσεων, παραγράφων 

ή ιστοριών. Οι μαθητές μεταφέρουν και αποθέτουν ( drag n drop ) τα κομμάτια των προτάσεων 

για να τα τοποθετήσουν στη σειρά ή μπορούν να κάνουν κλικ στα θραύσματα στη συνέχεια 

για να ενώσουν το κείμενο.  

Εικόνα 2.38 Καρτέλα CGI - JCross 

Πληκρολογήστε 

τον τίτλο της 

άσκησης 
Πληκτρολογήστε 

τις λέξεις της 

πρότασης που 

επιθυμείτε, τη 

μία κάτω από την 

άλλη  

Πληκτρολογήστε 

εναλλακτικές 

προτάσεις εάν 

υπάσχουν αλλά 

με διαφορετική 

σειρά 



 54 

Ο καθηγητής μπορεί να προσθέσει απεριόριστο αριθμό επιπλέον αποδεκτών προτάσεων και 

μπορεί να ορίσει μια προειδοποίηση που θα εμφανίζεται εάν η εναλλακτική πρόταση που συ-

ντάσσεται από τον μαθητή δεν περιέχει όλες τις λέξεις ή σημεία στίξης της αρχικής, προτιμώ-

μενης πρότασης.  (Paula Winke , David MacGregor, 2001, σ. 30) 

Η δημιουργία άσκησης με το  JMix από την μεριά του καθηγητή φαίνεται στην παρακάτω 

εικόνα: 

Αν επιθυμείτε να παραμετροποιήσετε τις λειτουργίες καθώς και την εμφάνιση του  JMix θα 

πρέπει να ακολουθήσετε το εξής μονοπάτι : Επιλογές Διαμόρφωση επιλογών  

Εικόνα 2.40 Παράδειγμα JMix 

Σε αυτό το 

πεδίο 

συμπληρώνετε 

τις οδηγίες του 

τεστ που 

θέλετε να 

εμφανίζονται 

στην 

Σε αυτό το 

πεδίο 

συμπληρώνετε 

το κείμενο που 

θέλετε να 

εμφανίζεται 

σαν υπότιτλος 

του τεστ στην 

ιστοσελίδα 

Εικόνα 2.39 Καρτέλα τίτλοι οδηγίες - JMix 
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Η ανατροφοδότηση σας επιτρέπει να διαμορφώσετε τις απαντήσεις που θα σας δίνει η ιστοσε-

λίδα. Για παράδειγμα, όταν επιλέξετε στην ιστοσελίδα να γίνει έλεγχος των αποτελεσμάτων, 

τότε αυτό θα βγάζει μήνυμα ανάλογα με τις παραμετροποιήσεις που έχουν προηγηθεί. 

Στην καρτέλα κουμπιά, υπάρχει η δυνατότητα να ρυθμίσετε εάν θέλετε να εμφανίζονται κά-

ποια από αυτά ή όλα, όπως επίσης και να αλλάξετε την ονομασία τους.  

Εικόνα 2.41 Καρτέλα ανατροφοδότηση - JMix 

Εικόνα 2.42 Καρτέλα κουμπιά - JMix 
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Στην καρτέλα εμφάνιση  μπορείτε να μορφοποιήσετε το πώς θα φαίνεται η ιστοσελίδα. Μπο-

ρείτε να αλλάξετε το φόντο, την γραμματοσειρά και το μέγεθος των γραμμάτων. 

Επιπλέον το πρόγραμμα δίνει την δυνατότητα να προσδιορίσετε στο κάθε τεστ όριο χρόνου. 

Αυτό μπορεί να γίνει εύκολα μέσω της καρτέλας χρονόμετρο.  

Εικόνα 2.43 Καρτέλα εμφάνιση -  JMix 

Εικόνα 2.44 Καρτέλα χρονόμετρο - JMix 
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Η καρτέλα διάφορα περιλαμβάνει γενικές ρυθμίσεις. Μέσα σε αυτές είναι: 

 Επιλογή δεξιόστροφων απαντήσεων για γλώσσες, όπως τα αραβικά 

 Δημιουργία ξεχωριστού συνδέσμου αρχείου που περιέχει τον κώδικα JavaScript 

Η καρτέλα προσαρμογή σας δίνει την δυνατότητα να κάνετε τις παραμετροποιήσεις που θέλετε 

με την χρήση κώδικα. 

Εικόνα 2.45 Καρτέλα διάφορα - JMix 

Εικόνα 2.46 Καρτέλα προσαρμογή - JMix 
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Με την καρτέλα CGI μπορείτε να λαμβάνετε τα αποτελέσματα από τα τεστ σε email που έχετε 

ορίσει. Βέβαια για να μπορέσει να λειτουργήσει αυτό πρέπει να έχετε αγοράσει την άδεια χρή-

σης ή να έχετε κωδικούς από κάποιο μη κερδοσκοπικό οργανισμό 

2.4.2.5 JMatch- Δημιουργία άσκησης αντιστοίχισης 

Το JMatch επιτρέπει στον δάσκαλο να δημιουργήσει ασκήσεις αντιστοίχισης και αλληλουχίας 

με βάση δύο στήλες αντικειμένων.  

Εικόνα 2.47 Καρτέλα CGI - JMix 

Πληκτρολογήστε 

την πρόταση με 

την οποία 

αντιστοιχεί η 

λέξη ή φράση με 

αυτή της 

αριστερής 

στήλης 

Στήλη με τις 

σταθερές 

λέξεις ή 

φράσεις 

Πληκρολογήστε 

τον τίτλο της 

άσκησης 
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Το JMatch επιτρέπει την εύκολη εισαγωγή εικόνων και γραφικών, έτσι ώστε η άσκηση αντι-

στοίχισης να μπορεί να περιλαμβάνει τη σύζευξη λέξεων λεξιλογίου με τις αντίστοιχες εικόνες. 

(Paula Winke , David MacGregor, 2001, σ. 31) 

Η δημιουργία άσκησης με το  JMatch από την μεριά του καθηγητή φαίνεται στην παρακάτω 

εικόνα: 

Όπως και στα προηγούμενα ο καθηγητής μπορεί να δώσει οδηγίες για την άσκηση , να τοπο-

θετήσει χρονόμετρο , να αλλάξει γραμματοσειρές και χρώματα και πολλά άλλα. 

Αν επιθυμείτε να παραμετροποιήσετε τις λειτουργίες καθώς και την εμφάνιση του  JMatch θα 

πρέπει να ακολουθήσετε το εξής μονοπάτι : Επιλογές Διαμόρφωση επιλογών  

Εικόνα 2.48 Παράδειγμα JMatch 

Σε αυτό το πεδίο 

συμπληρώνετε 

τις οδηγίες του 

τεστ που θέλετε 

να εμφανίζονται 

Σε αυτό το πεδίο 

συμπληρώνετε 

το κείμενο που 

θέλετε να 

εμφανίζεται σαν 

υπότιτλος του 

τεστ στην 

ιστοσελίδα 

Εικόνα 2.49 Καρτέλα τίτλοι οδηγίες - JMatch 
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Η ανατροφοδότηση σας επιτρέπει να διαμορφώσετε τις απαντήσεις που θα σας δίνει η ιστοσε-

λίδα. Για παράδειγμα, όταν επιλέξετε στην ιστοσελίδα να γίνει έλεγχος των αποτελεσμάτων, 

τότε αυτό θα βγάζει μήνυμα ανάλογα με τις παραμετροποιήσεις που έχουν προηγηθεί. 

Στην καρτέλα κουμπιά, υπάρχει η δυνατότητα να ρυθμίσετε εάν θέλετε να εμφανίζονται κά-

ποια από αυτά ή όλα, όπως επίσης και να αλλάξετε την ονομασία τους.  

Εικόνα 2.50 Καρτέλα ανατροφοδότηση - JMatch 

Εικόνα 2.51 Καρτέλα κουμπιά - JMatch 
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Στην καρτέλα εμφάνιση  μπορείτε να μορφοποιήσετε το πώς θα φαίνεται η ιστοσελίδα. Μπο-

ρείτε να αλλάξετε το φόντο, την γραμματοσειρά και το μέγεθος των γραμμάτων. 

Επιπλέον το πρόγραμμα δίνει την δυνατότητα να προσδιορίσετε στο κάθε τεστ όριο χρόνου. 

Αυτό μπορεί να γίνει εύκολα μέσω της καρτέλας χρονόμετρο. 

Εικόνα 2.52 Καρτέλα εμφάνιση - JMatch 

Εικόνα 2.53 Καρτέλα χρονόμετρο- JMatch 
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Η καρτέλα διάφορα περιλαμβάνει γενικές ρυθμίσεις. Μέσα σε αυτές είναι: 

 Εμφάνιση ορισμένου αριθμού ερωτήσεων  

 Ανακάτεμα σειράς ερωτήσεων 

 Δημιουργία ξεχωριστού συνδέσμου αρχείου που περιέχει τον κώδικα JavaScript 

 Επιλογή δεξιόστροφων απαντήσεων για γλώσσες όπως τα αραβικά 

Η καρτέλα προσαρμογή σας δίνει την δυνατότητα να κάνετε τις παραμετροποιήσεις που θέλετε 

με την χρήση κώδικα. 

Εικόνα 2.54 Καρτέλα διάφορα - JMatch 

Εικόνα 2.55 Καρτέλα προσαρμογή - JMatch 
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Με την καρτέλα CGI μπορείτε να λαμβάνετε τα αποτελέσματα από τα τεστ σε email που έχετε 

ορίσει. Βέβαια για να μπορέσει να λειτουργήσει αυτό πρέπει να έχετε αγοράσει την άδεια χρή-

σης ή να έχετε κωδικούς από κάποιο μη κερδοσκοπικό οργανισμό ή πανεπιστήμιο. 

2.4.2.6 The Masher 

Ο Masher διαφοροποιείται από τις άλλες  ενότητες που περιέχει το Hot Potatoes. Έχει ως 

σκοπό τη δημιουργία μεγαλύτερων ενοτήτων υλικού, μέσω της σύνδεσής τους. Είναι απαραί-

τητη η χρήση ξεχωριστού κλειδιού 

εγγραφής, το οποίο παρέχεται μόνο 

αν έχει προηγηθεί αγορά εμπορικής 

άδειας. Αντίθετα χωρίς την ύπαρξή 

του, μπορούν να δημιουργηθούν μι-

κρότερες ενότητες ασκήσεων. Επι-

πλέον, μπορούν να προσαρμοστούν 

οι έξοδοι του Hot Potatoes ή να εισα-

χθεί περιεχόμενο, όπως αρχεία πολυ-

μέσων. Όταν γίνει το άνοιγμα είτε 

από το αρχικό μενού είτε από το δικό 

του αρχείο .exe, θα εμφανιστεί η πα-

ραδίπλα οθόνη: 

Εικόνα 2.56 Καρτέλα CGI - JMatch 

Εικόνα 2.57 Αρχική οθόνη – Καρτέλα Αρχεία - The Masher 
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Αυτό είναι το σύστημα διαχείρισης αρχείων, όπου μπορούν να συνδεθούν διαφορετικές έξοδοι 

Hot Potatoes που έχουν γίνει.  Μπορεί να πραγματοποιηθεί ένα σύνολο ασκήσεων σαν ένα 

πακέτο που ελέγχει ένα σύνολο γνώσεων. Αυτό διαχειρίζεται εντός αυτής τη οθόνης, καθώς 

χαρακτηρίζεται ως διαισθητική και εύκολη στην κατασκευή αρχιτεκτονικής μονάδας. 

(Half-Baked Software, 2013) (Starting Hot Potatoes - Options and The Masher) 

 Για να αλλάξετε την εμφάνιση της εξόδου ώστε να ταιριάζει στο στυλ σας επιλέξτε την καρ-

τέλα εμφάνιση. Η διεπαφή θα μοιάζει με αυτό : 

Επιπρόσθετα, το The Masher διαθέτει άλλες τέσσερις καρτέλες οι οποίες είναι: 

Η καρτέλα Διαδρομές χρή-

στη καθορίζει πού θα βρείτε 

στο Masher τις ρυθμίσεις 

που χρησιμοποιεί για τις 

προσαρμοσμένες συμβολο-

σειρές χρήστη κατά την κα-

τασκευή των ασκήσεων εξό-

δου. 

(Hot Potatoes - Half Baked 

Software - The Masher Help 

"Screens and Tabs")  

Εικόνα 2.58 Καρτέλα εμφάνιση - The Masher 

Εικόνα 2.59 Καρτέλα Διαδρομές Χρήστη - The Masher 
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Στη καρτέλα Κουμπιά, οι ρυθμίσεις κουμπιών πλοήγησης είναι πανομοιότυπες με αυτές της 

οθόνης διαμόρφωσης των προγραμμάτων Hot Potatoes. Μπορείτε επίσης να καθορίσετε ποια 

κουμπιά πλοήγησης θέλετε να συμπεριλάβετε και ποιες είναι οι λεζάντες τους. 

(Hot Potatoes - Half Baked Software - The Masher Help "Screens and Tabs") 

Στην καρτέλα Πηγαίος κώδικας εάν χρησιμοποιείτε διαφορετικά σύνολα αρχείων προέλευσης 

Hot Potatoes για διαφορετικά έργα, ίσως χρειαστεί να καθορίσετε τη θέση των αρχείων προέ-

λευσης σας. Εάν δεν χρησιμοποιείτε διαφορετικά αρχεία προέλευσης, τότε μπορείτε να μην το 

Εικόνα 2.61 Καρτέλα Πηγαίος Κώδικας- The Masher 

Εικόνα 2.60 Καρτέλα Κουμπιά- The Masher 
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επεξεργαστείτε και το πρόγραμμα θα χρησιμοποιήσει τα αρχεία προέλευσης στο φάκελο \ 

source \ στον κύριο φάκελο Hot Potatoes. 

(Hot Potatoes - Half Baked Software - The Masher Help "Screens and Tabs") 

Στην καρτέλα Αρχική σελίδα ορίζετε τον  τίτλο που θα εμφανιστεί στη σελίδα ευρετηρίου όταν 

δημιουργηθεί η ενότητά σας. Από προεπιλογή, η σελίδα ευρετηρίου για τη ενότητά σας θα 

αποθηκευτεί με το όνομα ονόματος αρχείου "index.htm". Εάν θέλετε να χρησιμοποιήσετε ένα 

διαφορετικό όνομα αρχείου [όπως το "index.asp", εάν χρησιμοποιείτε το ASP (αναπτυξιακό 

πλαίσιο για την οικοδόμηση ιστοσελίδων) στον ιστότοπό σας]. Βεβαιωθείτε ότι πληκτρολο-

γείτε ένα έγκυρο όνομα αρχείου.  

 (Hot Potatoes - Half Baked Software - The Masher Help "Screens and Tabs") 

2.4.2.6.1 Βήματα δημιουργίας The Masher 

1. Βάλτε όλα τα αρχεία δεδομένων Hot Potatoes για το αρχείο που θέλετε να δημιουργήσετε 

σε έναν μόνο φάκελο  

2. Τα αρχεία δεδομένων είναι τα αρχεία έργου και όχι τα αρχεία HTML των μαθητών  

3. Βεβαιωθείτε ότι έχετε αποθηκεύσει το αρχείο Masher στον ίδιο φάκελο  

4. Σε περίπτωση που θέλετε να εμφανίζονται εικόνες στο αρχείο σας θα πρέπει ο φάκελος 

των εικόνων να περιλαμβάνεται στο φάκελο που δημιουργήσατε προηγουμένως.  

5. Το αρχείο Masher πρέπει να αποθηκευτεί σε αυτόν το φάκελο 

  

Εικόνα 2.62 Καρτέλα Αρχική σελίδα- The Masher 
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Δημιουργήστε το αρχείο Masher  

1. Ανοίξτε το Hot Potatoes 

2. Επιλέξτε το The Masher 

3. Εμφανίζεται η κύρια οθόνη Masher  

4. Κάντε κλικ στο κουμπί + Προσθήκη αρχείου  

5. Εντοπίστε το φάκελο που περιέχει τα αρχεία του έργου Hot Potatoes  

Εικόνα 2.63 

Επιλογή 

εικονιδίου  

The Masher 

Εικόνα 2.64 

Κύρια οθόνη 

The Masher 
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6. Επιλέξτε το φάκελο  

7. Κάντε κλικ στο κουμπί Άνοιγμα  

8. Επιλέξτε όλα τα αρχεία έργου (όχι τα αρχεία εικόνας)  

9. Κάντε κλικ στο κουμπί Άνοιγμα  

10. Αποδεχτείτε τις προκαθορισμένες επιλογές κάνοντας κλικ στο κουμπί OK σε Όλα 

 

Εικόνα 2.65 

Επιλογή 

φακέλου με τα 

αρχεία έργου 

Εικόνα 2.66 

Επιλογή 

αρχείων έργου 

Εικόνα 2.67 

Άνοιγμα 

αρχείων 
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11. Όλα τα στοιχεία του φακέλου εμφανίζονται στην κύρια οθόνη του Masher  

12. Σε αυτό το σημείο μπορείτε να ταξινομήσετε τη σειρά εμφάνισης αυτών των δραστηριο-

τήτων  

13. Επιλέξτε ένα από τα αρχεία και, στη συνέχεια, χρησιμοποιήστε τα πάνω και κάτω βέλη για 

να μετακινήσετε ένα αρχείο δεδομένων  

14. Αφού ορίσετε τη σειρά εμφάνισης των αρχείων δεδομένων (δραστηριότητες), επιλέξτε την 

καρτέλα Εμφάνιση  

15. Αλλάξτε τις ρυθμίσεις χρώματος και μεγέθους κειμένου ανάλογα με τις ανάγκες σας 

16. Επιλέξτε την καρτέλα Αρχική Σελίδα 

Εικόνα 2.68 

Ρύθμιση 

ταξινόμησης 

ασκήσεων 

Εικόνα 2.69  

Επιλογή 

Καρτέλας 

Εμφάνιση 
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17. Πληκτρολογήστε έναν τίτλο στο πλαίσιο κειμένου Τίτλος ενότητας 

18. Κάντε κλικ στο κουμπί Κατασκευή ενότητας  

19. Το Masher δημιουργεί τη δραστηριότητα, μπορεί να σας ζητηθεί να απαντήσετε σε ερω-

τήσεις σχετικά με την κεφαλαιοποίηση  

20. Αφού ολοκληρωθεί το Mash, θα πρέπει να επιλέξετε Ναι για προεπισκόπηση του έργου  

21.  Το έργο Mashed εμφανίζεται, και έχετε την ευκαιρία να παραμετροποιήσετε την εμφάνιση 

[επιλογές εικόνας, χρώματα, μέγεθος γραμματοσειράς, χρώματα γραμματοσειράς, ονό-

ματα αρχείων (η μεταφορά στο σύνδεσμο κειμένου σε κάθε δραστηριότητα)]  

22. Αυτή η διαδικασία βελτίωσης θα οδηγήσει σε καλύτερες παρουσιάσεις στο μέλλον  

Εικόνα 2.70 

Επιλογή 

Αρχική 

Σελίδα και 

ονομασία 

ενότητας 

Εικόνα 2.71 

Αποτέλεσμα 

του έργου 
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23. Επιλέξτε τον πρώτο υπερσύνδεσμο κειμένου στην κορυφή του έργου Mashed 

24. Η δραστηριότητα ανοίγει με βέλη πλοήγησης και έναν σύνδεσμο προς την κύρια (index) 

σελίδα 

25. Ολοκλήρωση δραστηριότητας  

Παρατήρηση 

Στον αρχικό φάκελο μπορείτε να αποκτήσετε γρήγορη πρόσβαση στις δραστηριότητες Mashed 

ανοίγοντας το αρχείο index.html. 

(Allan, 2017)  

Εικόνα 2.72 

Επιλογή 

υπερσυνδέσμου 
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3 Σύνταξη διαγωνισμάτων  

3.1 Πρότυπο εμφάνισης για όλους τους τύπους ασκήσεων 

Για λόγους ομοιομορφίας αποφασίσαμε να δημιουργήσουμε ένα πρότυπο εμφάνισης, το οποίο 

τα χρησιμοποιήσαμε σε όλα τα διαγωνίσματα. Αρχικά, διαμορφώσαμε το φόντο των διαγωνι-

σμάτων. Επιλέξαμε να εμφανίζονται τα λογότυπα των : 

 Πανεπιστημίου Πατρών  

 

 Python 

 

Στη συνέχεια, αλλάξαμε το μέγεθος της γραμματοσειράς από small που ήταν αρχικά σε large 

για να είναι πιο ευανάγνωστο. 

Και τέλος, προσαρμόσαμε τα χρώματα για την εμφάνιση της ιστοσελίδας: 

 Χρώμα μπάρας πλοήγησης 

 Χρώμα φόντου σελίδας 

 Χρώμα τίτλου 

 Χρώμα φόντου άσκησης 

 Χρώμα κειμένου 

Τα χρώματα συνδέσμων καθώς και τα χρώματα των συνδέσμων που έχουν επισκεφτεί (visited) 

τα αφήσαμε ως έχουν. Για την καλύτερη εμφάνιση των κουμπιών της μπάρας πλοήγησης δια-

μορφώσαμε τον πηγαίο κώδικα μέσω της χρήσης του προγράμματος notepad ++. 
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Συνεπώς, η καρτέλα της εμφάνισης απεικονίζεται παρακάτω: 

3.2 Αποθήκευση Αρχείων 

 Αρχείο έργου 

Κάθε διαγώνισμα αποτελείται από ένα αρ-

χείο έργου, το οποίο για να δημιουργηθεί α-

κολουθείτε την εξής διαδικασία:  

1. Αρχείο  Αποθήκευση ως.  

2. Επιλέγετε το φάκελο και το όνομα που θα 

αποθηκεύσετε το αρχείο. 

 

 Αρχείο HTML 

Για να κάνετε προεπισκόπηση του διαγωνίσματος που έχετε δημιουργήσει ακολουθείτε την 

διαδικασία που διαμορφώνεται ως εξής:  Αρχείο  Δημιουργία σελίδας Web  Σελίδα Web 

για browsers  Προεπισκόπηση άσκησης στο πρόγραμμα πλοήγησης. 

 

Εικόνα 3.1 Τελική διαμόρφωση της καρτέλας εμφάνισης 
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 Αρχείο Configuration (διαμόρφωσης) 

Εάν θέλετε να αποθηκεύσετε τις επιλογές που έχετε επεξεργαστεί, στις  Επιλογές  Διαμόρ-

φωση επιλογών  διαλέγετε το παρακάτω κουμπί:  

 

 

Ύστερα, ονομάζετε και αποθηκεύετε το αρχείο στο φάκελο που επιθυμείτε. 

Εάν θέλετε να ανακτήσετε σε άλλο διαγώνισμα τις ρυθμίσεις που είχατε αποθηκεύσει σε προη-

γούμενο, τότε επιλέγετε Επιλογές  Διαμόρφωση επιλογών  Άνοιγμα και έπειτα διαλέγετε 

το αρχείο .cfj που θέλετε. 

3.3 JCloze- Δημιουργία άσκησης συμπλήρωσης κενών 

3.3.1 Γενικά 

Στην καρτέλα τίτλοι οδηγίες ορίσαμε τον υπότιτλο της άσκησης, καθώς και κάποιες συμβουλές 

για την βέλτιστη συμπλήρωση του διαγωνίσματος. 

Εικόνα 3.2 Τελική διαμόρφωση της καρτέλας τίτλοι οδηγίες - Jcloze 
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Έπειτα, στην καρτέλα της ανατροφοδότησης  διαμορφώσαμε τις φράσεις που θα εμφανίζονται 

στο διαγωνιζόμενο ανάλογα με την απάντηση του ή το κουμπί που θα πατήσει. 

Στην συνέχεια, στην καρτέλα κουμπιά μορφοποιήσαμε τις λέξεις που εμφανίζονται πάνω σε 

αυτά. Στην ίδια καρτέλα με τις κατάλληλες επιλογές συνδέσαμε το κάθε διαγώνισμα με το 

επόμενο ή/και το προηγούμενο του. 

Εικόνα 3.3 Τελική διαμόρφωση της καρτέλας ανατροφοδότηση - Jcloze 

Αυτό το πεδίο 

επιλέχθηκε 

στα 

διαγωνίσματα 

1,2,3 και 4. 

Αυτό το πεδίο 

επιλέχθηκε στα 

διαγωνίσματα 

2,3,4 και 5. 

 

Αυτό το πεδίο 

επιλέχθηκε σε 

όλα τα  

διαγωνίσματα  

Αυτό το πεδίο 

επιλέχθηκε σε 

όλα τα  

διαγωνίσματα  

Αυτό το πεδίο 

δεν 

επιλέχθηκε σε 

κανένα  

διαγώνισμα 

Εικόνα 3.4 Τελική διαμόρφωση της καρτέλας κουμπιά - Jcloze 
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Στην επόμενη καρτέλα χρονόμετρο είχαμε την δυνατότητα να επιλέξουμε εάν θα θέσουμε χρο-

νικό όριο για την ολοκλήρωση της κάθε άσκησης. 

Στην καρτέλα διάφορα υπάρχει η δυνατότητα επιλογής διαφόρων χαρακτηριστικών για το δια-

γώνισμα.  

Τέλος, στις καρτέλες προσαρμογή και CGI δεν έγινε καμία αλλαγή στις προεπιλεγμένες ρυθ-

μίσεις του προγράμματος. 

Αυτό το πεδίο 

επιλέχθηκε σε 

όλα τα  

διαγωνίσματα  

Χρονικό όριο 

δύο λεπτών στα 

διαγωνίσματα:  

1, 2 και 3 

  

Χρονικό όριο  

ενός λεπτού στα 

διαγωνίσματα: 

4 και 5 

Στη λήξη του 

χρονικού ορίου 

εμφανίζεται το 

κείμενο που 

φαίνεται στο 

πλαίσιο Εικόνα 3.5 Τελική διαμόρφωση της καρτέλας χρονόμετρο - Jcloze 

Το πλαίσιο 

αυτό 

επιλέχθηκε στα 

διαγωνίσματα 4 

και 5  

Το πλαίσιο αυτό 

επιλέχθηκε σε 

όλα τα 

διαγωνίσματα 

Κανένα άλλο 

πλαίσιο δεν 

επιλέχθηκε ή 

διαφοροποιήθηκε  

Εικόνα 3.6 Τελική διαμόρφωση της καρτέλας διάφορα - Jcloze 
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3.3.2 Ερωτήσεις – απαντήσεις διαγωνισμάτων 

Ερώτηση 1: Ποιες είναι οι προγραμματιστικές προσεγγίσεις της Python; 

Απάντηση: Η Python υποστηρίζει και  γνωστές προγραμματιστικές προσεγγίσεις, όπως είναι 

ο αντικειμενοστραφής, διαδικαστικός και ο συναρτησιακός προγραμματισμός. 

Ερώτηση 2: Πως ομαδοποιείται ο κώδικας; 

Απάντηση: Ο κώδικας μπορεί να ομαδοποιηθεί σε αρθρώματα και πακέτα. 

Ερώτηση 3: Ποιες ενότητες διαθέτει η τυπική βιβλιοθήκη; 

Απάντηση: Η τυπική βιβλιοθήκη διαθέτει δύο ενότητες itertools και functools. 

Ερώτηση 4: Τι γνωρίζετε για την σύνταξη της Python; 

Απάντηση: Η Python προσπαθεί για μια απλούστερη, λιγότερο ακατάστατη σύνταξη και 

γραμματική, ενώ δίνει στους προγραμματιστές μια επιλογή στη μεθοδολογία κωδικοποίησης. 

Ερώτηση 5: Τι μας παρέχουν οι δομές δεδομένων; 

Απάντηση: Οι δομές δεδομένων μας παρέχουν έναν συγκεκριμένο τρόπο αποθήκευσης και 

οργάνωσης δεδομένων έτσι ώστε να είναι εύκολα προσβάσιμα και αποτελεσματικά. 

3.3.3 Διαγώνισμα 1ο  

Α. Αναλυτική περιγραφή διαγωνίσματος 

 Βήμα 1 

3.1 Επιλογή 

λέξεων  

3.2. Επιλογή 

κουμπιού για 

την δημιουργία 

κενών  

1. Εισαγωγή 

τίτλου 

2. Προσθήκη 

κειμένου  

Εικόνα 3.7 Βήμα 1 - Διαγώνισμα 1 - Jcloze 
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 Βήμα 2   

 Βήμα 3 

 Βήμα 4 

1.Εισαγωγή 

σωστών 

εναλλακτικών 

απαντήσεων 

για το κενό 1 
Εικόνα 3.8 Βήμα 2 - Διαγώνισμα 1 - Jcloze 

1.Εισαγωγή 

σωστών 

εναλλακτικών 

απαντήσεων 

για το κενό 2 

Εικόνα 3.9 Βήμα 3 - Διαγώνισμα 1 - Jcloze 

1.Εισαγωγή 

σωστών 

εναλλακτικών 

απαντήσεων 

για το κενό 3 

Εικόνα 3.10 Βήμα 4 - Διαγώνισμα 1 - Jcloze 
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Β. Μαθησιακός στόχος 

Στόχος 
Ο εκπαιδευόμενος πρέπει να είναι σε θέση να διακρίνει τις προγραμ-

ματιστικές προσεγγίσεις της Python. 

Βαθμός δυσκολίας (3/5) 

Επίπεδο μάθησης Remember (μπορεί να θυμηθεί την πληροφορία) 

Πίνακας 3.1 Μαθησιακός στόχος - Διαγώνισμα 1 - JCloze 

Γ. Τελική μορφή διαγωνίσματος 

3.3.4 Διαγώνισμα 2ο  

Α. Αναλυτική περιγραφή διαγωνίσματος 

 Βήμα 1 

3.1 Επιλογή 

λέξεων  

3.2. Επιλογή 

κουμπιού για 

την δημιουργία 

κενών  

1. Εισαγωγή 

τίτλου 

2. Προσθήκη 

κειμένου  

Εικόνα 3.12 Βήμα 1 - Διαγώνισμα 2 - Jcloze 

Εικόνα 3.11 Προεπισκόπηση τελικής μορφής διαγωνίσματος 1 - Jcloze 
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 Βήμα 2   

 Βήμα 3  

Β. Μαθησιακός στόχος 

Στόχος 
Ο εκπαιδευόμενος πρέπει να είναι σε θέση να ξέρει πως μπορεί να 

ομαδοποιηθεί ο κώδικας της Python. 

Βαθμός δυσκολίας (2/5) 

Επίπεδο μάθησης 

Remember (μπορεί να θυμηθεί την πληροφορία) 

Analyzing (μπορεί να ξεχωρίσει διαφορετικά μέρη και να διακρίνει 

τις διαφορές) 

Πίνακας 3.2 Μαθησιακός στόχος - Διαγώνισμα 2 - JCloze 

1.Εισαγωγή 

σωστών 

εναλλακτικών 

απαντήσεων 

για το κενό 1 

Εικόνα 3.13 Βήμα 2 - Διαγώνισμα 2 - Jcloze 

1.Εισαγωγή 

σωστών 

εναλλακτικών 

απαντήσεων 

για το κενό 2 

Εικόνα 3.14 Βήμα 3 - Διαγώνισμα 2 - Jcloze 
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Γ. Τελική μορφή διαγωνίσματος 

3.3.5  Διαγώνισμα 3ο  

Α. Αναλυτική περιγραφή διαγωνίσματος 

 Βήμα 1 

  

3.1 Επιλογή 

λέξεων  

3.2. Επιλογή 

κουμπιού για 

την δημιουργία 

κενών  

1. Εισαγωγή 

τίτλου 

2. Προσθήκη 

κειμένου  

Εικόνα 3.16 Βήμα 1 - Διαγώνισμα 3 - Jcloze 

Εικόνα 3.15 Προεπισκόπηση τελικής μορφής διαγωνίσματος 2 - Jcloze 
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 Βήμα 2  

 Βήμα 3 

Β. Μαθησιακός στόχος 

Στόχος 
Ο εκπαιδευόμενος πρέπει να είναι σε θέση να διακρίνει τις ενότητες 

που διαθέτει η τυπική βιβλιοθήκη της Python. 

Βαθμός δυσκολίας (2/5) 

Επίπεδο μάθησης 

Remember (μπορεί να θυμηθεί την πληροφορία) 

Analyzing (μπορεί να ξεχωρίσει διαφορετικά μέρη και να διακρίνει 

τις διαφορές) 

Πίνακας 3.3 Μαθησιακός στόχος - Διαγώνισμα 3 - JCloze 

1.Εισαγωγή 

σωστών 

εναλλακτικών 

απαντήσεων 

για το κενό 2 

Εικόνα 3.18 Βήμα 3 - Διαγώνισμα 3 - Jcloze 

1.Εισαγωγή 

σωστών 

εναλλακτικών 

απαντήσεων 

για το κενό 1 

Εικόνα 3.17 Βήμα 2 - Διαγώνισμα 3 - Jcloze 
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Γ.  Τελική μορφή διαγωνίσματος 

3.3.6 Διαγώνισμα 4ο  

Α. Αναλυτική περιγραφή διαγωνίσματος 

 Βήμα 1 

 Βήμα 2 

Εικόνα 3.19 Προεπισκόπηση τελικής μορφής διαγωνίσματος 3 - Jcloze 

3.1 Επιλογή 

λέξεων  

3.2. Επιλογή 

κουμπιού για 

την δημιουργία 

κενών  

1. Εισαγωγή 

τίτλου 

2. Προσθήκη 

κειμένου  

Εικόνα 3.20 Βήμα 1 - Διαγώνισμα 4 - Jcloze 

1.Εισαγωγή 

σωστών 

εναλλακτικών 

απαντήσεων 

για το κενό 1 

Εικόνα 3.21 Βήμα 2 - Διαγώνισμα 4 - Jcloze 
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 Βήμα 3 

 Βήμα 4 

Β. Μαθησιακός στόχος 

Στόχος 
Ο εκπαιδευόμενος πρέπει να γνωρίζει το λόγο που η Python χρησι-

μοποιεί απλούστερη γραμματική και σύνταξη. 

Βαθμός δυσκολίας (4/5) 

Επίπεδο μάθησης 
Remember (μπορεί να θυμηθεί την πληροφορία) 

Understanding (μπορεί να εξηγήσει ιδέες ή θέματα) 

Πίνακας 3.4 Μαθησιακός στόχος - Διαγώνισμα 4 - JCloze 

1.Εισαγωγή 

σωστών 

εναλλακτικών 

απαντήσεων 

για το κενό 2 

Εικόνα 3.22 Βήμα 3 - Διαγώνισμα 4 - Jcloze 

Δεν έγινε 

καμία 

επεξεργασία 

Εικόνα 3.23 Βήμα 4 - Διαγώνισμα 4 - Jcloze 
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Γ.  Τελική μορφή διαγωνίσματος 

3.3.7 Διαγώνισμα 5ο  

Α. Αναλυτική περιγραφή διαγωνίσματος 

 Βήμα 1 

  

Εικόνα 3.24 Προεπισκόπηση τελικής μορφής διαγωνίσματος 4 - Jcloze 

3.1 Επιλογή 

λέξεων  

3.2. Επιλογή 

κουμπιού για 

την δημιουργία 

κενών  

1. Εισαγωγή 

τίτλου 

2. Προσθήκη 

κειμένου  

Εικόνα 3.25 Βήμα 1 - Διαγώνισμα 5 - Jcloze 
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 Βήμα 2 

 Βήμα 3 

1.Εισαγωγή 

σωστών 

εναλλακτικών 

απαντήσεων 

για το κενό 1 

Εικόνα 3.26 Βήμα 2 - Διαγώνισμα 5 - Jcloze 

1.Εισαγωγή 

σωστών 

εναλλακτικών 

απαντήσεων 

για το κενό 2 

Εικόνα 3.27 Βήμα 3 - Διαγώνισμα 5 - Jcloze 
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 Βήμα 4 

 Βήμα 5 

Β. Μαθησιακός στόχος 

Στόχος 
Ο εκπαιδευόμενος πρέπει να γνωρίζει με ποιους τρόπους παρέχο-

νται οι δομές δεδομένων στην Python και ποιο το αποτέλεσμά  τους. 

Βαθμός δυσκολίας (4/5) 

Επίπεδο μάθησης 
Remember (μπορεί να θυμηθεί την πληροφορία) 

Evaluating (μπορεί να κρίνει μία στάση ή μία απόφαση) 

Πίνακας 3.5 Μαθησιακός στόχος - Διαγώνισμα 5 – JCloze 

  

1.Εισαγωγή 

σωστών 

εναλλακτικών 

απαντήσεων 

για το κενό 3 

Εικόνα 3.28 Βήμα 4 - Διαγώνισμα 5 - Jcloze 

1.Εισαγωγή 

σωστών 

εναλλακτικών 

απαντήσεων 

για το κενό 4 

Εικόνα 3.29 Βήμα 5 - Διαγώνισμα 5 - Jcloze 
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Γ. Τελική μορφή διαγωνίσματος 

3.4 JQuiz - Δημιουργία σύντομης απάντησης ή άσκησης πολλαπλής επιλο-

γής 

3.4.1 Γενικά 

Στην καρτέλα τίτλοι οδηγίες ορίσαμε τον υπότιτλο της άσκησης, καθώς και κάποιες συμβουλές 

για την βέλτιστη συμπλήρωση του διαγωνίσματος. 

Εικόνα 3.30 Προεπισκόπηση τελικής μορφής διαγωνίσματος 5 - Jcloze 

Αυτή η οδηγία 

αναγράφεται στα 

διαγωνίσματα 

3,4,5,7 και 9 

Στα διαγωνίσματα 

3,4,5,7 και 9 

αναγράφεται 

αυτός ο υπότιτλος 

Στα διαγωνίσματα 

1,2,6,8 και 10 το 

κείμενο που 

αναγράφεται είναι: 

Απαντήστε σύντομα 

τις ερωτήσεις: Στα διαγωνίσματα 

1,2,6,8 και 10 το 

κείμενο που 

αναγράφεται 

είναι: 

Γράψτε με λίγα 

λόγια τι γνωρίζετε. 

Εικόνα 3.31 Τελική διαμόρφωση της καρτέλας τίτλοι οδηγίες – Jquiz 
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Έπειτα, στην καρτέλα της ανατροφοδότησης  διαμορφώσαμε τις φράσεις που θα εμφανίζονται 

στο διαγωνιζόμενο ανάλογα με την απάντηση του ή το κουμπί που θα πατήσει. 

Στην συνέχεια, στην καρτέλα κουμπιά μορφοποιήσαμε τις λέξεις που εμφανίζονται πάνω σε 

αυτά. Στην ίδια καρτέλα με τις κατάλληλες επιλογές συνδέσαμε το κάθε διαγώνισμα με το 

επόμενο ή/και το προηγούμενο του.  

Αυτά τα πεδία 

επιλέχθηκαν 

σε όλα τα  

διαγωνίσματα  

Αυτό το πεδίο 

επιλέχθηκε 

στα 

διαγωνίσματα 

1 έως 9 

Αυτό το πεδίο 

επιλέχθηκε στα 

διαγωνίσματα  

2 έως 10 

Εικόνα 3.33 Τελική διαμόρφωση της καρτέλας κουμπιά - Jquiz 

Εικόνα 3.32 Τελική διαμόρφωση της καρτέλας ανατροφοδότηση - Jquiz 
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Στην επόμενη καρτέλα χρονόμετρο είχαμε την δυνατότητα να επιλέξουμε εάν θα θέσουμε χρο-

νικό όριο για την ολοκλήρωση της κάθε άσκησης. 

Στην καρτέλα διάφορα υπάρχει η δυνατότητα επιλογής διαφόρων χαρακτηριστικών για το δια-

γώνισμα. 

Τέλος, στις καρτέλες προσαρμογή και CGI δεν έγινε καμία αλλαγή στις προεπιλεγμένες ρυθ-

μίσεις του προγράμματος. 

Αυτό το πεδίο 

επιλέχθηκε σε 

όλα τα  

διαγωνίσματα  

Στη λήξη του 

χρονικού ορίου 

εμφανίζεται το 

κείμενο που 

φαίνεται στο 

πλαίσιο 

Χρονικό όριο 

δύο λεπτών στα 

διαγωνίσματα:  

3,4,5,7 και 9 

 

Χρονικό όριο  

τριών λεπτών 

στα 

διαγωνίσματα: 

1,2,6,8 και 10 
Εικόνα 3.34 Τελική διαμόρφωση της καρτέλας χρονόμετρο - Jquiz 

Το πλαίσιο αυτό 

επιλέχθηκε σε 

όλα τα 

διαγωνίσματα 

Κανένα άλλο 

πλαίσιο δεν 

επιλέχθηκε ή 

διαφοροποιήθηκε  

Εικόνα 3.35 Τελική διαμόρφωση της καρτέλας διάφορα - Jquiz 
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3.4.2 Ερωτήσεις –  απαντήσεις διαγωνισμάτων 

Ερωτήσεις σύντομης απάντησης 

Ερώτηση 1: Ποια δεκαετία σχεδιάστηκε η Python  και από ποιόν;  

Απάντηση: Τέλη 1980,  Guido van Rossum 

Ερώτηση 2: Πότε κυκλοφόρησε η Python 2 και πότε η 3;  

Απάντηση: 16 Οκτωβρίου 2000, 3 Δεκεμβρίου 2008 

Ερώτηση 6: Αναφέρετε τους τελεστές για Boolean εκφράσεις.  

Απάντηση: άρνησης (not), σύζευξης (and), Διάζευξης (or)  

Ερώτηση 8: Ποιες είναι οι δύο κατηγορίες δομές δεδομένων;  

Απάντηση:  πρωτόγονες και μη πρωτόγονες 

Ερώτηση 10: Πως ονομάζεται το σημείο προέλευσης των δεδομένων  και  πώς κάθε και-

νούριος κόμβος που προκύπτει;  

Απάντηση:  γονικός κόμβος, θυγατρικός κόμβος 

Ερωτήσεις πολλαπλής επιλογής 

Ερώτηση 3: Ποια είναι τα πλεονεκτήματα την Python;  

Απάντηση:  α. Στιβαρή [Σ], β. ανεξάρτητη του λειτουργικού συστήματος, γ. ευέλικτη [Σ], 

δ. δωρεάν [Σ], ε. συντηρήσιμη 

Ερώτηση 4: Τι χρησιμοποιεί η Python για καθορίσει ένα μπλοκ κώδικα;  

Απάντηση:  α. Αγκύλες ({}), β. Παύλα (-) γ. Κάθετος (/) δ. Εσοχή (tab) [Σ] 

Ερώτηση 5: Το σύμβολο // είναι αριθμητικός τελεστής …  

Απάντηση:  α. διαίρεσης, β, υπόλοιπο διαίρεσης, γ. διαίρεσης στρογγυλοποιημένη προς τα 

κάτω [Σ] , δ. δύναμης   

Ερώτηση 7: Ο βρόχος       είναι :  

 Απάντηση:  α. Εύρους, β. τριών εκφράσεων [Σ], γ. επαναλαμβανόμενης συλλογής. 

Ερώτηση 9: Ποιοι είναι οι βασικοί τύποι λειτουργιών των στοιβών;  

Απάντηση:  α. Push [Σ], β. Top, γ. Pop [Σ], δ. Size, ε. Empty 
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3.4.3 Διαγώνισμα 1ο  

Α. Αναλυτική περιγραφή διαγωνίσματος 

 Βήμα 1 

Β. Μαθησιακός στόχος 

Στόχος 
Ο εκπαιδευόμενος πρέπει να γνωρίζει τον σχεδιαστή και την χρονο-

λογία σχεδίασης της Python 

Βαθμός δυσκολίας (2/5) 

Επίπεδο μάθησης Remember (μπορεί να θυμηθεί την πληροφορία) 

Πίνακας 3.6 Μαθησιακός στόχος - Διαγώνισμα 1 – JQuiz 

Γ. Τελική μορφή διαγωνίσματος 

1.Εισαγωγή 

τίτλου 

άσκησης 

4.1.Εισαγωγή 

απάντησης  

 

4.2.Επιλογή 

σωστής 

απάντησης 

2.Επιλογή 

μορφής 

άσκησης 

3.Εισαγωγή 

ερώτησης 

Εικόνα 3.36 Βήμα 1 – Διαγώνισμα 1- Jquiz 

Εικόνα 3.37 Προεπισκόπηση τελικής μορφής διαγωνίσματος 1 - Jquiz 
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3.4.4 Διαγώνισμα 2ο 

Α. Αναλυτική περιγραφή διαγωνίσματος 

 Βήμα 1 

Β. Μαθησιακός στόχος 

Στόχος 
Ο εκπαιδευόμενος πρέπει να γνωρίζει πότε εκδόθηκε η Python 2 και 

πότε η Python 3. 

Βαθμός δυσκολίας (2/5) 

Επίπεδο μάθησης Remember (μπορεί να θυμηθεί την πληροφορία) 

Πίνακας 3.7 Μαθησιακός στόχος - Διαγώνισμα 2 – JQuiz 

Γ. Τελική μορφή διαγωνίσματος 

1.Εισαγωγή 

τίτλου 

άσκησης 

4.1.Εισαγωγή 

απάντησης  

 

4.2.Επιλογή 

σωστής 

απάντησης 

2.Επιλογή 

μορφής 

άσκησης 

3.Εισαγωγή 

ερώτησης 

Εικόνα 3.38 Βήμα 1 – Διαγώνισμα 2 - Jquiz 

Εικόνα 3.39 Προεπισκόπηση τελικής μορφής διαγωνίσματος 2 - Jquiz 
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3.4.5 Διαγώνισμα 3ο 

Α. Αναλυτική περιγραφή διαγωνίσματος 

 Βήμα 1 

Β. Μαθησιακός στόχος 

Στόχος 
Ο εκπαιδευόμενος πρέπει να είναι σε θέση να διακρίνει τα πλεονε-

κτήματα της Python 

Βαθμός δυσκολίας (1/5) 

Επίπεδο μάθησης Remember (μπορεί να θυμηθεί την πληροφορία) 

Πίνακας 3.8 Μαθησιακός στόχος - Διαγώνισμα 3 – JQuiz 

Γ. Τελική μορφή διαγωνίσματος 

1.Εισαγωγή 

τίτλου 

άσκησης 

4.1.Εισαγωγή 

επιλογών  

 

4.2.Επιλογή 

σωστών 

2.Επιλογή 

μορφής 

άσκησης 

3.Εισαγωγή 

ερώτησης 

Εικόνα 3.40 Βήμα 1 - Διαγώνισμα 3 - Jquiz 

Εικόνα 3.41 Προεπισκόπηση τελικής μορφής διαγωνίσματος 3 - Jquiz 
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3.4.6 Διαγώνισμα 4ο 

Α. Αναλυτική περιγραφή διαγωνίσματος 

 Βήμα 1 

Β. Μαθησιακός στόχος 

Στόχος 
Ο εκπαιδευόμενος πρέπει να είναι σε θέση να γνωρίζει το σύμβολο 

που καθορίζει ένα μπλοκ κώδικα της Python. 

Βαθμός δυσκολίας (1/5) 

Επίπεδο μάθησης 

Remember (μπορεί να θυμηθεί την πληροφορία) 

Applying (μπορεί να χρησιμοποιήσει την πληροφορία με έναν νέο 

τρόπο, καταλαβαίνει ότι μπορεί να εφαρμοστεί σε αυτή την περί-

πτωση) 

Creating (μπορεί να δημιουργήσει κάτι καινούριο -ιδέα ή προϊόν- 

βασισμένος στις γνώσεις που έλαβε)  

Πίνακας 3.9 Μαθησιακός στόχος - Διαγώνισμα 4 – JQuiz 

3.Εισαγωγή 

ερώτησης 

1.Εισαγωγή 

τίτλου 

άσκησης 

4.1.Εισαγωγή 

επιλογών  

 

4.2.Επιλογή 

σωστών 

απαντήσεων 

2.Επιλογή 

μορφής 

άσκησης 

Εικόνα 3.42 Βήμα 1 - Διαγώνισμα 4 - Jquiz 
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Γ. Τελική μορφή διαγωνίσματος 

3.4.7 Διαγώνισμα 5ο 

Α. Αναλυτική περιγραφή διαγωνίσματος 

 Βήμα 1 

Β. Μαθησιακός στόχος 

Στόχος 

Ο εκπαιδευόμενος πρέπει να είναι σε θέση να γνωρίζει με τι συμβο-

λίζεται ο αριθμητικός τελεστής της διαίρεσης στρογγυλοποιημένη 

προς τα κάτω.  

Βαθμός δυσκολίας (1/5) 

Εικόνα 3.43 Προεπισκόπηση τελικής μορφής διαγωνίσματος 4 - Jquiz
 

1.Εισαγωγή 

τίτλου 

άσκησης 

4.1.Εισαγωγή 

επιλογών  

 

4.2.Επιλογή 

σωστών 

απαντήσεων 

2.Επιλογή 

μορφής 

άσκησης 

3.Εισαγωγή 

ερώτησης 

Εικόνα 3.44 Βήμα 1 - Διαγώνισμα 5 - Jquiz 
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Επίπεδο μάθησης 

Remember (μπορεί να θυμηθεί την πληροφορία) 

Applying (μπορεί να χρησιμοποιήσει την πληροφορία με έναν νέο 

τρόπο, καταλαβαίνει ότι μπορεί να εφαρμοστεί σε αυτή την περί-

πτωση) 

Πίνακας 3.10 Μαθησιακός στόχος - Διαγώνισμα 5 – JQuiz 

Γ. Τελική μορφή διαγωνίσματος 

3.4.8 Διαγώνισμα 6ο 

Α. Αναλυτική περιγραφή διαγωνίσματος 

 Βήμα 1 

Εικόνα 3.45 Προεπισκόπηση τελικής μορφής διαγωνίσματος 5 - Jquiz
 

1.Εισαγωγή 

τίτλου 

άσκησης 

4.1.Εισαγωγή 

απάντησης  

 

4.2.Επιλογή 

σωστής 

απάντησης 

2.Επιλογή 

μορφής 

άσκησης 

3.Εισαγωγή 

ερώτησης 

Εικόνα 3.46 Βήμα 1 - Διαγώνισμα 6 - Jquiz 
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Β. Μαθησιακός στόχος  

Στόχος 
Ο εκπαιδευόμενος πρέπει να είναι σε θέση να γνωρίζει τους τελε-

στές που χρησιμοποιούνται για Boolean εκφράσεις. 

Βαθμός δυσκολίας (2/5) 

Επίπεδο μάθησης 

Remember (μπορεί να θυμηθεί την πληροφορία) 

Applying (μπορεί να χρησιμοποιήσει την πληροφορία με έναν νέο 

τρόπο, καταλαβαίνει ότι μπορεί να εφαρμοστεί σε αυτή την περί-

πτωση) 

Creating (μπορεί να δημιουργήσει κάτι καινούριο -ιδέα ή προϊόν- 

βασισμένος στις γνώσεις που έλαβε) 

Πίνακας 3.11 Μαθησιακός στόχος - Διαγώνισμα 6 – JQuiz 

Γ. Τελική μορφή διαγωνίσματος 

3.4.9 Διαγώνισμα 7ο 

Α. Αναλυτική περιγραφή διαγωνίσματος 

  

Εικόνα 3.47 Προεπισκόπηση τελικής μορφής διαγωνίσματος 6 - Jquiz
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 Βήμα 1 

Β. Μαθησιακός στόχος 

Στόχος 
Ο εκπαιδευόμενος πρέπει να είναι σε θέση να γνωρίζει τα τρία είδη 

βρόχων και να διακρίνει ποιος είναι ο βρόχος τριών εκφράσεων.  

Βαθμός δυσκολίας (3/5) 

Επίπεδο μάθησης 

Remember (μπορεί να θυμηθεί την πληροφορία) 

Applying (μπορεί να χρησιμοποιήσει την πληροφορία με έναν νέο 

τρόπο, καταλαβαίνει ότι μπορεί να εφαρμοστεί σε αυτή την περί-

πτωση)  

Analyzing (μπορεί να ξεχωρίσει διαφορετικά μέρη, να διακρίνει τις 

διαφορές) 

Creating (μπορεί να δημιουργήσει κάτι καινούριο -ιδέα ή προϊόν- 

βασισμένος στις γνώσεις που έλαβε)  

Πίνακας 3.12 Μαθησιακός στόχος - Διαγώνισμα 7 – JQuiz 

1.Εισαγωγή 

τίτλου 

άσκησης 

4.1.Εισαγωγή 

επιλογών  

 

4.2.Επιλογή 

σωστών 

απαντήσεων 

2.Επιλογή 

μορφής 

άσκησης 

3.Εισαγωγή 

ερώτησης 

Εικόνα 3.48 Βήμα 1 - Διαγώνισμα 7 - Jquiz 
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Γ. Τελική μορφή διαγωνίσματος 

3.4.10 Διαγώνισμα 8ο 

Α. Αναλυτική περιγραφή διαγωνίσματος 

 Βήμα 1 

Β. Μαθησιακός στόχος 

Στόχος 
Ο εκπαιδευόμενος πρέπει να είναι σε θέση να γνωρίζει τις κατηγο-

ρίες δομών δεδομένων. 

Βαθμός δυσκολίας (1/5) 

Επίπεδο μάθησης 

Remember (μπορεί να θυμηθεί την πληροφορία) 

Analyzing (μπορεί να ξεχωρίσει διαφορετικά μέρη, να διακρίνει τις 

διαφορές) 

Πίνακας 3.13 Μαθησιακός στόχος - Διαγώνισμα 8 – JQuiz 

1.Εισαγωγή 

τίτλου 

άσκησης 4.1.Εισαγωγή 

απάντησης  

4.2.Επιλογή 

σωστής 

απάντησης 

2.Επιλογή 

μορφής άσκησης 

3.Εισαγωγή 

ερώτησης 

Εικόνα 3.50 Βήμα 1 - Διαγώνισμα 8 - Jquiz 

Εικόνα 3.49 Προεπισκόπηση τελικής μορφής διαγωνίσματος 7 - Jquiz 
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Γ. Τελική μορφή διαγωνίσματος 

3.4.11 Διαγώνισμα 9ο 

Α. Αναλυτική περιγραφή διαγωνίσματος 

 Βήμα 1 

1.Εισαγωγή 

τίτλου 

άσκησης 

4.1.Εισαγωγή 

επιλογών  

 

4.2.Επιλογή 

σωστών 

απαντήσεων 

2.Επιλογή 

μορφής 

άσκησης 

3.Εισαγωγή 

ερώτησης 

Εικόνα 3.52 Βήμα 1 - Διαγώνισμα 9 - Jquiz 

Εικόνα 3.51 Προεπισκόπηση τελικής μορφής διαγωνίσματος 8 - Jquiz
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Β. Μαθησιακός στόχος 

Στόχος 
Ο εκπαιδευόμενος πρέπει να είναι σε θέση να γνωρίζει τις δύο βα-

σικές λειτουργίες των στοιβών. 

Βαθμός δυσκολίας (2/5) 

Επίπεδο μάθησης 

Remember (μπορεί να θυμηθεί την πληροφορία) 

Analyzing (μπορεί να ξεχωρίσει διαφορετικά μέρη, να διακρίνει τις 

διαφορές) 

Πίνακας 3.14 Μαθησιακός στόχος - Διαγώνισμα 9 – JQuiz 

Γ. Τελική μορφή διαγωνίσματος 

3.4.12 Διαγώνισμα 10ο 

Α. Αναλυτική περιγραφή διαγωνίσματος 

 Βήμα 1 

1.Εισαγωγή 

τίτλου 

άσκησης 4.1.Εισαγωγή 

απάντησης  

4.2.Επιλογή 

σωστής 

απάντησης 

2.Επιλογή 

μορφής άσκησης 

3.Εισαγωγή 

ερώτησης 

Εικόνα 3.54 Βήμα 1 - Διαγώνισμα 10 - Jquiz 

Εικόνα 3.53 Προεπισκόπηση τελικής μορφής διαγωνίσματος 9 - Jquiz 
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Β. Μαθησιακός στόχος 

Στόχος 

Ο εκπαιδευόμενος πρέπει να είναι σε θέση να γνωρίζει πως ονομά-

ζεται το σημείο προέλευσης των δεδομένων  και  πώς κάθε καινού-

ριος κόμβος που προκύπτει. 

Βαθμός δυσκολίας (3/5) 

Επίπεδο μάθησης 

Remember (μπορεί να θυμηθεί την πληροφορία) 

Analyzing (μπορεί να ξεχωρίσει διαφορετικά μέρη; να διακρίνει τις 

διαφορές) 

Πίνακας 3.15 Μαθησιακός στόχος - Διαγώνισμα 10 – JQuiz 

Γ. Τελική μορφή διαγωνίσματος 

3.5 JCross- Δημιουργία διαδραστικού σταυρόλεξου 

3.5.1 Γενικά 

Στην καρτέλα τίτλοι ο-

δηγίες ορίσαμε τον υπό-

τιτλο της άσκησης, κα-

θώς και κάποιες συμ-

βουλές για την βέλτι-

στη συμπλήρωση του 

διαγωνίσματος. 

Εικόνα 3.55 Προεπισκόπηση τελικής μορφής διαγωνίσματος 10 - Jquiz 

Εικόνα 3.56 Τελική διαμόρφωση της καρτέλας τίτλοι οδηγίες – Jcross 
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Έπειτα, στην καρτέλα της ανατροφοδότησης  διαμορφώσαμε τις φράσεις που θα εμφανίζονται 

στο διαγωνιζόμενο ανάλογα με την απάντηση του ή το κουμπί που θα πατήσει. 

Στην συνέχεια, στην καρτέλα κουμπιά μορφοποιήσαμε τις λέξεις που εμφανίζονται πάνω σε 

αυτά. Στην ίδια καρτέλα με τις κατάλληλες επιλογές συνδέσαμε το κάθε διαγώνισμα με το 

επόμενο ή/και το προηγούμενο του. 

Εικόνα 3.57 Τελική διαμόρφωση της καρτέλας ανατροφοδότηση - Jcross 

Αυτό το πεδίο 

επιλέχθηκε 

στα 

διαγωνίσματα 

1,2,3 και 4 

Αυτό το πεδίο 

επιλέχθηκε 

στα 

διαγωνίσματα 

2,3,4 και 5. 

Αυτό το πεδίο 

επιλέχθηκε σε 

όλα τα  

διαγωνίσματα  

Αυτό το πεδίο 

επιλέχθηκε σε 

όλα τα  

διαγωνίσματα  

Εικόνα 3.58 Τελική διαμόρφωση της καρτέλας κουμπιά - Jcross 
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Στην επόμενη καρτέλα χρονόμετρο είχαμε την δυνατότητα να επιλέξουμε εάν θα θέσουμε χρο-

νικό όριο για την ολοκλήρωση της κάθε άσκησης. 

Στην καρτέλα διάφορα υπάρχει η δυνατότητα επιλογής διαφόρων χαρακτηριστικών για το δια-

γώνισμα. 

Τέλος, στις καρτέλες προσαρμογή και CGI δεν έγινε καμία αλλαγή στις προεπιλεγμένες ρυθ-

μίσεις του προγράμματος. 

  

Αυτό το πεδίο 

επιλέχθηκε σε 

όλα τα  

διαγωνίσματα  
Χρονικό όριο 

δέκα λεπτών 

επιλέχθηκε σε 

όλα τα 

διαγωνίσματα 

Στη λήξη του 

χρονικού ορίου 

εμφανίζεται το 

κείμενο που 

φαίνεται στο 

πλαίσιο 
Εικόνα 3.59 Τελική διαμόρφωση της καρτέλας χρονόμετρο - Jcross 

Κανένα πλαίσιο 

δεν επιλέχθηκε ή 

διαφοροποιήθηκε  

Εικόνα 3.60 Τελική διαμόρφωση της καρτέλας διάφορα - Jcross 
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3.5.2 Ερωτήσεις – απαντήσεις διαγωνισμάτων 

Σταυρόλεξο 1ο  

1. Είναι…..γλώσσα προγραμματισμού και μπορεί να χρησιμοποιηθεί τόσο για τη δη-

μιουργία σεναρίων εντολών όσο και για τη γρήγορη ανάπτυξη ολοκληρωμένων εφαρ-

μογών. 

Απάντηση: Διερμηνευόμενη 

2. Τρόπος για να αποθηκεύουμε δεδομένα.  

Απάντηση: Μεταβλητές  

3. Τελεστές που επιστρέφουν True (Αληθής) ή False (Ψευδής).  

Απάντηση: Σύγκρισης 

4.  O τελεστής “~” συμβολίζει την δυαδική …  

Απάντηση: Αντιστροφή 

5. Σε αυτήν την κατηγορία δομών δεδομένων ο βασικός τρόπος αναπαραγωγής δεδομέ-

νων περιέχει απλές τιμές;  

Απάντηση: Πρωτόγονες 

Σταυρόλεξο 2ο 

1. Ποια γλώσσα προγραμματισμού είναι διάδοχος της Python;  

Απάντηση: ABC 

2. Λογισμικό που επιτρέπει την επικοινωνία μεταξύ δύο προγραμμάτων.  

Απάντηση: API 

3. Η Python εγκαθίσταται και σε αυτό το λειτουργικό σύστημα.  

Απάντηση: LINUX 

4. Η εντολή …. δηλώνει την εναλλαγή σε βρόχο που αρχίζει με την λέξη if.  

Απάντηση: ELIF 

5. Η ουρά είναι μια γραμμική δομή δεδομένων που βασίζεται στην αρχή ...  

Απάντηση: FIFO 

Σταυρόλεξο 3ο 

1. Η εντολή αυτή χρησιμοποιείται για την δοκιμή ενός όρου και σε περίπτωση που δεν 

ισχύει επιστρέφει ένα error. 

Απάντηση: ASSERT 

2. Με αυτήν την εντολή ο πρόγραμμα επεξεργάζεται μη διαχειρισμένους πόρους.  

Απάντηση: WITH 

3. Ενσωματωμένες δομές δεδομένων στην Python.  
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Απάντηση: SETS 

4. Εντολή που χρησιμοποιείται όταν μια συνάρτηση πρέπει να επιστρέψει μια ακολουθία 

τιμών, και παράλληλα να ελέγξει όλες τις τιμές.  

Απάντηση: YIELD 

5. Όταν  ο χρήστης πρέπει να συμπληρώσει κάποιες γραμμές με κώδικα αλλά θέλει να 

τις γράψει αργότερα χρησιμοποιεί την εντολή …...  

Απάντηση: PASS 

Σταυρόλεξο 4ο  

1. Είναι μια μεταβλητή ακολουθία που μπορεί να διατηρεί ομοιογενή και ετερογενή δε-

δομένα, με διαδοχικό τρόπο.  

Απάντηση: Λίστα 

2. Οι πλειάδες (Τuples) μπορούν να διατηρούν και τέτοια δεδομένα.  

Απάντηση: Ετερογενή 

3. Τα σύνολα είναι …. αλλά μπορούν να διατηρούν μόνο μοναδικές τιμές στο σύνολο 

δεδομένων. 

Απάντηση: Μεταβλητά 

4. Είναι γραμμικές δομές δεδομένων στις οποίες η προσθήκη νέων στοιχείων συνοδεύε-

ται από ίσο αριθμό αφαιρέσεων από το άλλο άκρο.  

Απάντηση: Στοίβες 

5. Αποθηκεύει τη συλλογή δεδομένων σημείων που ονομάζονται κορυφές και ακμές.  

Απάντηση: Άκρα 

Σταυρόλεξο 5ο  

1. Μια διεύθυνση εκχωρείται σε κάθε στοιχείο της λίστας, που ονομάζεται… 

Απάντηση: Ευρετήριο 

2. Χρησιμοποιούνται για τη συγκράτηση πολλαπλών αντικειμένων.  

Απάντηση: Πλειάδες 

3. Μη γραμμικές δομές δεδομένων που αποτελούνται από ρίζες και κόμβους. 

Απάντηση: Δέντρα 

4. Διαδραματίζουν ζωτικό ρόλο στην καθημερινή μηχανική μάθηση.  

Απάντηση: Βιβλιοθήκες 

5. Μπορεί να αναπαρασταθεί χρησιμοποιώντας τους τύπους δεδομένων λεξικού Python  

Απάντηση: Γράφημα 
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3.5.3 Διαγώνισμα 1ο 

Α. Αναλυτική περιγραφή διαγωνίσματος 

 Βήμα 1 

 Βήμα 2  

2.Εισαγωγή 

λέξεων που θα 

συμπεριληφθούν 

στο σταυρόλεξο  

1.Επιλογή 

κουμπιού 

αυτόματης 

δημιουργίας 

πλέγματος 

3.Επιλογή 

κουμπιού 

δημιουργίας 

πλέγματος 

Εικόνα 3.61 Βήμα 1 - Διαγώνισμα 1 - Jcross 

2.Επιλογή 

κουμπιού για 

εισαγωγή 

ορισμών 

1.Εισαγωγή 

τίτλου 

άσκησης 

Εικόνα 3.62 Βήμα 2 - Διαγώνισμα 1 - Jcross 
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 Βήμα 3 

Β. Μαθησιακός στόχος  

Στόχος 

Ο εκπαιδευόμενος πρέπει να είναι σε θέση να γνωρίζει τα εξής: 

1. Τη λέξη που χαρακτηρίζει την Python. 

2. Τον τρόπο αποθήκευσης των δεδομένων 

3. Πως ονομάζονται οι τελεστές που επιστρέφουν true για αλη-

θής και  false για ψευδής συνθήκες.  

4. Πως συμβολίζεται ο τελεστής της δυαδικής αντιστροφής 

5. Ποια είναι η κατηγορία δομών δεδομένων που ο βασικός 

τρόπος αναπαραγωγής δεδομένων περιέχει απλές τιμές 

Βαθμός δυσκολίας (5/5) 

Επίπεδο μάθησης 

Remember (μπορεί να θυμηθεί την πληροφορία) 

Applying (μπορεί να χρησιμοποιήσει την πληροφορία με έ-

ναν νέο τρόπο, καταλαβαίνει ότι μπορεί να εφαρμοστεί σε 

αυτή την περίπτωση) 

Analyzing (μπορεί να ξεχωρίσει διαφορετικά μέρη, να δια-

κρίνει τις διαφορές) 

Πίνακας 3.16 Μαθησιακός στόχος - Διαγώνισμα 1 – JCross 

2.1 Επιλογή 

κάθετης λέξης 

2.2.Εισαγωγή 

ορισμού 

1.1 Επιλογή 

οριζόντιας λέξης 

1.2.Εισαγωγή 

ορισμού  

Εικόνα 3.63 Βήμα 3 - Διαγώνισμα 1 - Jcross 



 110 

Γ. Τελική μορφή διαγωνίσματος 

3.5.4 Διαγώνισμα 2ο 

Α. Αναλυτική περιγραφή διαγωνίσματος 

 Βήμα 1 

 Βήμα 2 

Εικόνα 3.64 Προεπισκόπηση τελικής μορφής διαγωνίσματος 1 - Jcross 

2.Εισαγωγή 

λέξεων που θα 

συμπεριληφθούν 

στο σταυρόλεξο  

1.Επιλογή 

κουμπιού 

αυτόματης 

δημιουργίας 

πλέγματος 
3.Επιλογή 

κουμπιού 

δημιουργίας 

πλέγματος 
Εικόνα 3.65 Βήμα 1 - Διαγώνισμα 2 - Jcross 

2.Επιλογή 

κουμπιού για 

εισαγωγή 

ορισμών 

1.Εισαγωγή 

τίτλου 

άσκησης 

Εικόνα 3.66 Βήμα 2 - Διαγώνισμα 2 - Jcross 
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 Βήμα 3 

Β. Μαθησιακός στόχος  

Στόχος 

Ο εκπαιδευόμενος πρέπει να είναι σε θέση να γνωρίζει τα εξής: 

1. Τη γλώσσα προγραμματισμού που είναι διάδοχος της Python 

2. Το λογισμικό που επιτρέπει την επικοινωνία μεταξύ δύο προ-

γραμμάτων 

3. Σε ποια λειτουργικά συστήματα μπορεί να εγκατασταθεί η 

γλώσσα Python  

4. Την εντολή που δηλώνει την εναλλαγή σε βρόχο 

5. Σε ποια αρχή βασίζεται η γραμμική δομή δεδομένων της ουράς 

Βαθμός δυσκολίας (4/5) 

Επίπεδο μάθησης 

Remember (μπορεί να θυμηθεί την πληροφορία) 

Applying (μπορεί να χρησιμοποιήσει την πληροφορία με έναν νέο 

τρόπο, καταλαβαίνει ότι μπορεί να εφαρμοστεί σε αυτή την περί-

πτωση) 

Creating (μπορεί να δημιουργήσει κάτι καινούριο -ιδέα ή προϊόν- 

βασισμένος στις γνώσεις που έλαβε)  

Analyzing (μπορεί να ξεχωρίσει διαφορετικά μέρη; να διακρίνει τις 

διαφορές) 

Πίνακας 3.17 Μαθησιακός στόχος - Διαγώνισμα 2 – JCross 

2.1 Επιλογή 

κάθετης λέξης 

2.2.Εισαγωγή 

ορισμού 

1.1 Επιλογή 

οριζόντιας λέξης 

1.2.Εισαγωγή 

ορισμού  

Εικόνα 3.67 Βήμα 3 - Διαγώνισμα 2 - Jcross 
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Γ. Τελική μορφή διαγωνίσματος 

3.5.5 Διαγώνισμα 3ο 

Α. Αναλυτική περιγραφή διαγωνίσματος 

 Βήμα 1 

 Βήμα 2 

Εικόνα 3.68 Προεπισκόπηση τελικής μορφής διαγωνίσματος 2 - Jcross 

2.Εισαγωγή 

λέξεων που θα 

συμπεριληφθούν 

στο σταυρόλεξο  

1.Επιλογή 

κουμπιού 

αυτόματης 

δημιουργίας 

πλέγματος 

3.Επιλογή 

κουμπιού 

δημιουργίας 

πλέγματος 
Εικόνα 3.69 Βήμα 1 - Διαγώνισμα 3 - Jcross 

2.Επιλογή 

κουμπιού για 

εισαγωγή 

ορισμών 

1.Εισαγωγή 

τίτλου 

άσκησης 

Εικόνα 3.70 Βήμα 2 - Διαγώνισμα 3 - Jcross 
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 Βήμα 3  

Β. Μαθησιακός στόχος 

Στόχος 

Ο εκπαιδευόμενος πρέπει να είναι σε θέση να γνωρίζει τα εξής: 

1. Ποια εντολή χρησιμοποιείται για την δοκιμή ενός όρου και σε 

περίπτωση που δεν ισχύει επιστρέφει ένα error 

2. Με ποια εντολή το πρόγραμμα επεξεργάζεται μη διαχειρισμέ-

νους πόρους 

3. Ποιες είναι οι ενσωματωμένες δομές στην Python 

4. Ποια εντολή χρησιμοποιείται όταν μια συνάρτηση πρέπει να ε-

πιστρέψει μια ακολουθία τιμών, και παράλληλα να ελέγξει όλες 

τις τιμές 

5. Ποια εντολή χρησιμοποιείται ώστε ο χρήστης να είναι σε θέση 

να  συμπληρώσει γραμμές με κώδικα και να έχει την δυνατότητα 

να τις γράψει αργότερα 

Βαθμός δυσκολίας (5/5) 

Επίπεδο μάθησης 

Remember (μπορεί να θυμηθεί την πληροφορία) 

Applying (μπορεί να χρησιμοποιήσει την πληροφορία με έναν νέο 

τρόπο, καταλαβαίνει ότι μπορεί να εφαρμοστεί σε αυτή την περί-

πτωση) 

2.1 Επιλογή 

κάθετης λέξης 

2.2.Εισαγωγή 

ορισμού 

1.1 Επιλογή 

οριζόντιας λέξης 

1.2.Εισαγωγή 

ορισμού  

Εικόνα 3.71 Βήμα 3 - Διαγώνισμα 3 - Jcross 
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Creating (μπορεί να δημιουργήσει κάτι καινούριο -ιδέα ή προϊόν- 

βασισμένος στις γνώσεις που έλαβε)  

Analyzing (μπορεί να ξεχωρίσει διαφορετικά μέρη; να διακρίνει τις 

διαφορές) 

Πίνακας 3.18 Μαθησιακός στόχος - Διαγώνισμα 3 – JCross 

Γ. Τελική μορφή διαγωνίσματος 

3.5.6 Διαγώνισμα 4ο 

Α. Αναλυτική περιγραφή διαγωνίσματος 

 Βήμα 1 

  

Εικόνα 3.72 Προεπισκόπηση τελικής μορφής διαγωνίσματος 3 - Jcross 

2.Εισαγωγή 

λέξεων που θα 

συμπεριληφθούν 

στο σταυρόλεξο  

1.Επιλογή 

κουμπιού 

αυτόματης 

δημιουργίας 

πλέγματος 

3.Επιλογή 

κουμπιού 

δημιουργίας 

πλέγματος 
Εικόνα 3.73 Βήμα 1 - Διαγώνισμα 4 - Jcross 
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 Βήμα 2 

 Βήμα 3 

Β. Μαθησιακός στόχος 

Στόχος 

Ο εκπαιδευόμενος πρέπει να είναι σε θέση να γνωρίζει τα εξής: 

1. Ποια μεταβλητή ακολουθία μπορεί να διατηρεί ομοιογενή και 

ετερογενή δεδομένα, με διαδοχικό τρόπο 

2. Τι δεδομένα μπορούν να διατηρούν οι πλειάδες   

3. Πως χαρακτηρίζονται τα σύνολα που μπορούν να διατηρούν 

μόνο μοναδικές τιμές στο σύνολο δεδομένων 

4. Πώς ονομάζονται οι γραμμικές δομές δεδομένων στις οποίες η 

προσθήκη νέων στοιχείων συνοδεύεται από ίσο αριθμό αφαιρέ-

σεων από το άλλο άκρο 

5. Τι αποθηκεύει τη συλλογή δεδομένων σημείων που ονομάζονται 

κορυφές και ακμές 

2.Επιλογή 

κουμπιού για 

εισαγωγή 

ορισμών 

1.Εισαγωγή 

τίτλου 

άσκησης 

Εικόνα 3.74 Βήμα 2 - Διαγώνισμα 4 - Jcross 

2.1. Επιλογή 

κάθετης λέξης 

2.2. Εισαγωγή 

ορισμού 

1.1. Επιλογή 

οριζόντιας λέξης 

1.2. Εισαγωγή 

ορισμού  

Εικόνα 3.75 Βήμα 3 - Διαγώνισμα 4 - Jcross 
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Βαθμός δυσκολίας (5/5) 

Επίπεδο μάθησης 

Remember (μπορεί να θυμηθεί την πληροφορία) 

Analyzing (μπορεί να ξεχωρίσει διαφορετικά μέρη, να διακρίνει τις 

διαφορές) 

Πίνακας 3.19 Μαθησιακός στόχος - Διαγώνισμα 1 – JCross 

Γ. Τελική μορφή διαγωνίσματος 

3.5.7 Διαγώνισμα 5ο 

Α. Αναλυτική περιγραφή διαγωνίσματος 

 Βήμα 1 

Εικόνα 3.76 Προεπισκόπηση τελικής μορφής διαγωνίσματος 4 - Jcross 

2.Εισαγωγή 

λέξεων που θα 

συμπεριληφθούν 

στο σταυρόλεξο  

1.Επιλογή 

κουμπιού 

αυτόματης 

δημιουργίας 

πλέγματος 
3.Επιλογή 

κουμπιού 

δημιουργίας 

πλέγματος 

Εικόνα 3.77 Βήμα 1 - Διαγώνισμα 5 - Jcross 
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 Βήμα 2 

 Βήμα 3 

Β. Μαθησιακός στόχος  

Στόχος 

Ο εκπαιδευόμενος πρέπει να είναι σε θέση να γνωρίζει τα εξής: 

1. Πώς ονομάζεται μια διεύθυνση που εκχωρείται σε κάθε στοι-

χείο της λίστας 

2. Τι είδους δομές δεδομένων χρησιμοποιούνται για τη συγκρά-

τηση πολλαπλών αντικειμένων 

3.  Πώς ονομάζονται οι μη γραμμικές δομές δεδομένων που απο-

τελούνται από ρίζες και κόμβους  

4. Τι διαδραματίζουν ζωτικό ρόλο στην καθημερινή μηχανική μά-

θηση  

5. Τι μπορεί να αναπαρασταθεί χρησιμοποιώντας τους τύπους δε-

δομένων λεξικού Python 

2.Επιλογή 

κουμπιού για 

εισαγωγή 

ορισμών 

1.Εισαγωγή 

τίτλου 

άσκησης 

Εικόνα 3.78 Βήμα 2 - Διαγώνισμα 5 - Jcross 

2.1 Επιλογή 

κάθετης λέξης 

2.2.Εισαγωγή 

ορισμού 

1.1 Επιλογή 

οριζόντιας λέξης 

1.2.Εισαγωγή 

ορισμού  

Εικόνα 3.79 Βήμα 3 - Διαγώνισμα 5 - Jcross 
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Βαθμός δυσκολίας (4/5) 

Επίπεδο μάθησης 

Remember (μπορεί να θυμηθεί την πληροφορία) 

Analyzing (μπορεί να ξεχωρίσει διαφορετικά μέρη, να διακρίνει τις 

διαφορές) 

Πίνακας 3.20 Μαθησιακός στόχος - Διαγώνισμα 5 – JCross 

Γ. Τελική μορφή διαγωνίσματος 

3.6 JMix- Δημιουργία άσκησης ανακατεμένων προτάσεων 

3.6.1 Γενικά 

Στην καρτέλα τίτλοι οδηγίες ορίσαμε τον υπότιτλο της άσκησης, καθώς και κάποιες συμβουλές 

για την βέλτιστη συμπλήρωση του διαγωνίσματος. 

Εικόνα 3.80  Προεπισκόπηση τελικής μορφής διαγωνίσματος 5 - Jcross 

Εικόνα 3.81 Τελική διαμόρφωση της καρτέλας τίτλοι οδηγίες – Jmix 
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Έπειτα, στην καρτέλα της ανατροφοδότησης  διαμορφώσαμε τις φράσεις που θα εμφανίζονται 

στο διαγωνιζόμενο ανάλογα με την απάντηση του ή το κουμπί που θα πατήσει. 

Στην συνέχεια, στην καρτέλα κουμπιά μορφοποιήσαμε τις λέξεις που εμφανίζονται πάνω σε 

αυτά. Στην ίδια καρτέλα με τις κατάλληλες επιλογές συνδέσαμε το κάθε διαγώνισμα με το 

επόμενο ή/και το προηγούμενο του. 

Εικόνα 3.82 Τελική διαμόρφωση της καρτέλας ανατροφοδότηση - Jmix 

Αυτό το πεδίο 

επιλέχθηκε 

στα 

διαγωνίσματα 

2,3,4 και 5 

Αυτά τα πεδία 

επιλέχθηκαν σε 

όλα τα  

διαγωνίσματα 

Αυτό το πεδίο 

επιλέχθηκε 

στα 

διαγωνίσματα 

1,2,3 και 4 

Αυτό το πεδίο 

επιλέχθηκε σε 

όλα τα  

διαγωνίσματα  

Εικόνα 3.83 Τελική διαμόρφωση της καρτέλας κουμπιά - Jmix 
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Στην επόμενη καρτέλα χρονόμετρο είχαμε την δυνατότητα να επιλέξουμε εάν θα θέσουμε χρο-

νικό όριο για την ολοκλήρωση της κάθε άσκησης. 

Στην καρτέλα διάφορα υπάρχει η δυνατότητα επιλογής διαφόρων χαρακτηριστικών για το δια-

γώνισμα. 

Τέλος, στις καρτέλες προσαρμογή και CGI δεν έγινε καμία αλλαγή στις προεπιλεγμένες ρυθ-

μίσεις του προγράμματος. 

  

Αυτό το πεδίο 

επιλέχθηκε σε 

όλα τα  

διαγωνίσματα  

Στη λήξη του 

χρονικού ορίου 

εμφανίζεται το 

κείμενο που 

φαίνεται στο 

πλαίσιο 

Το χρονικό 

όριο των 

πέντε λεπτών 

έχει επιλεχθεί 

σε όλα τα 

διαγωνίσματα 

Εικόνα 3.84 Τελική διαμόρφωση της καρτέλας χρονόμετρο - Jmix 

Τα πλαίσια 

αυτά δεν 

επιλέχθηκαν 

σε κανένα 

διαγώνισμα 

Εικόνα 3.85 Τελική διαμόρφωση της καρτέλας διάφορα- Jmix 



 121 

3.6.2 Ερωτήσεις – απαντήσεις διαγωνισμάτων 

 

Πρόταση 1η 

Η Python είναι μια γλώσσα προγραμματισμού 1 πολλαπλών παραδειγμάτων2. Ο αντικει-

μενοστραφής προγραμματισμός3 και ο δομημένος προγραμματισμός4 υποστηρίζονται 

πλήρως5, και πολλά από τα χαρακτηριστικά του υποστηρίζουν6 λειτουργικό προγραμμα-

τισμό και7 προγραμματισμό προσανατολισμένο σε όψεις8.  

 

Πρόταση 2η 

Η Python1 χρησιμοποιεί δυναμική πληκτρολόγηση2 και3 έναν συνδυασμό καταμέτρησης4 

αναφοράς5 και6 συλλέκτη απορριμμάτων ανίχνευσης κύκλου7 για διαχείριση μνήμης8. 

 

Πρόταση 3η 

Η εντολή if 1 περιέχει μια λογική έκφραση2 με την οποία τα δεδομένα συγκρίνονται3 και 

μια απόφαση γίνεται με βάση το αποτέλεσμα της σύγκρισης.4 Εάν η λογική έκφραση 

αξιολογείται ως Αληθής,5 τότε εκτελείται το μπλοκ των δηλώσεων6 εντός της εντολής if.7 

Εάν η λογική έκφραση εκτιμάται σε Ψευδής,8 τότε εκτελείται το πρώτο σύνολο κώδικα9 

μετά το τέλος της εντολής if.10 

 

Πρόταση 4η 

Αν η λογική έκφραση στο if1 είναι ψευδής2 τότε ελέγχεται η λογική έκφραση3 στο επό-

μενο elif4 για το αν είναι αληθής5 και εκτελείται το block εντολών6 κάτω από το elif,7 

αλλιώς αν είναι ψευδής8 εκτελείται το block εντολών9 κάτω από το else.10 

 

Πρόταση 5η 

Οι μη πρωτόγονες,1 πιο σύνθετες2 δομές δεδομένων3 μπορούν περαιτέρω να κατηγοριο-

ποιηθούν σεα4 ενσωματωμένες5 και6 καθορισμένες7 από τον χρήστη δομές.8 
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3.6.3 Διαγώνισμα 1ο 

Α. Αναλυτική περιγραφή διαγωνίσματος 

 Βήμα 1 

Β. Μαθησιακός στόχος  

Στόχος 
Ο εκπαιδευόμενος πρέπει να είναι σε θέση να αντιληφθεί  τον ορι-

σμό της Python. 

Βαθμός δυσκολίας (2/5) 

Επίπεδο μάθησης Understanding (μπορεί να εξηγήσει ιδέες ή θέματα) 

Πίνακας 3.21 Μαθησιακός στόχος - Διαγώνισμα 1 – JMix 

Γ. Τελική μορφή διαγωνίσματος 

1.Εισαγωγή 

τίτλου 

διαγωνίσματος  

2.Εισαγωγή 

κειμένου και 

διαχωρισμός 

προτάσεων (η 

μία κάτω από 

την άλλη) 

Εικόνα 3.86 Βήμα 1 - Διαγώνισμα 1 - Jmix 

Εικόνα 3.87 Προεπισκόπηση τελικής μορφής διαγωνίσματος 1 - Jmix 
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3.6.4 Διαγώνισμα 2ο 

Α. Αναλυτική περιγραφή διαγωνίσματος 

 Βήμα 1 

Β. Μαθησιακός στόχος 

Στόχος 
Ο εκπαιδευόμενος  είναι σε θέση να γνωρίσει τι μεθόδους χρησιμο-

ποιεί η Python για την διαχείριση μνήμης 

Βαθμός δυσκολίας (3/5) 

Επίπεδο μάθησης Understanding (μπορεί να εξηγήσει ιδέες ή θέματα) 

Πίνακας 3.22 Μαθησιακός στόχος - Διαγώνισμα 2 – JMix 

Γ. Τελική μορφή διαγωνίσματος 

1.Εισαγωγή 

τίτλου 

διαγωνίσματος  

2.Εισαγωγή 

κειμένου και 

διαχωρισμός 

προτάσεων (η 

μία κάτω από 

την άλλη) 

Εικόνα 3.88 Βήμα 1 - Διαγώνισμα 2 - Jmix 

Εικόνα 3.89 Προεπισκόπηση τελικής μορφής διαγωνίσματος 2 - Jmix 
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3.6.5 Διαγώνισμα 3ο 

Α. Αναλυτική περιγραφή διαγωνίσματος 

 Βήμα 1 

Β. Μαθησιακός στόχος  

Στόχος 
Ο εκπαιδευόμενος πρέπει να είναι σε θέση να γνωρίσει την εντολή 

if και τη λειτουργικότητα της  

Βαθμός δυσκολίας (2/5) 

Επίπεδο μάθησης Understanding (μπορεί να εξηγήσει ιδέες ή θέματα) 

Πίνακας 3.23 Μαθησιακός στόχος - Διαγώνισμα 3 – JMix 

Γ. Τελική μορφή διαγωνίσματος 

Εικόνα 3.90 Βήμα 1 - Διαγώνισμα 3 - Jmix 

1.Εισαγωγή 

τίτλου 

διαγωνίσματος  

2.Εισαγωγή 

κειμένου και 

διαχωρισμός 

προτάσεων (η 

μία κάτω από 

την άλλη) 

Εικόνα 3.91 Προεπισκόπηση τελικής μορφής διαγωνίσματος 3 - Jmix 
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3.6.6 Διαγώνισμα 4ο 

Α. Αναλυτική περιγραφή διαγωνίσματος 

 Βήμα 1 

Β. Μαθησιακός στόχος  

Στόχος 
Ο εκπαιδευόμενος θα λάβει γνώση σχετικά με  την διαδικασία της 

εντολής if 

Βαθμός δυσκολίας (2/5) 

Επίπεδο μάθησης 

Understanding (μπορεί να εξηγήσει ιδέες ή θέματα) 

Analyzing (μπορεί να ξεχωρίσει διαφορετικά μέρη, να διακρίνει τις 

διαφορές) 

Πίνακας 3.24 Μαθησιακός στόχος - Διαγώνισμα 4 – JMix 

Γ. Τελική μορφή διαγωνίσματος 

1.Εισαγωγή 

τίτλου 

διαγωνίσματος  

2.Εισαγωγή 

κειμένου και 

διαχωρισμός 

προτάσεων (η 

μία κάτω από 

την άλλη) 

Εικόνα 3.92 Βήμα 1 - Διαγώνισμα 4 - Jmix 

Εικόνα 3.93 Προεπισκόπηση τελικής μορφής διαγωνίσματος 4 - Jmix 
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3.6.7 Διαγώνισμα 5ο 

Α. Αναλυτική περιγραφή διαγωνίσματος 

 Βήμα 1 

Β. Μαθησιακός στόχος  

Στόχος 
Ο εκπαιδευόμενος θα είναι σε θέση να διακρίνει τις κατηγορίες των 

μη πρωτόγονων δομών δεδομένων 

Βαθμός δυσκολίας (2/5) 

Επίπεδο μάθησης Understanding (μπορεί να εξηγήσει ιδέες ή θέματα) 

Πίνακας 3.25 Μαθησιακός στόχος - Διαγώνισμα 5 – JMix 

Γ. Τελική μορφή διαγωνίσματος 

Εικόνα 3.95 Προεπισκόπηση τελικής μορφής διαγωνίσματος 5 - Jmix 

1.Εισαγωγή 

τίτλου 

διαγωνίσματος  

2.Εισαγωγή 

κειμένου και 

διαχωρισμός 

προτάσεων (η 

μία κάτω από 

την άλλη) 

Εικόνα 3.94 Βήμα 1 - Διαγώνισμα 5 - Jmix 
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3.7 JMatch- Δημιουργία άσκησης αντιστοίχισης 

3.7.1 Γενικά 

Στην καρτέλα τίτλοι οδηγίες ορίσαμε τον υπότιτλο της άσκησης, καθώς και κάποιες συμβουλές 

για την βέλτιστη συμπλήρωση του διαγωνίσματος 

Έπειτα, στην καρτέλα της ανατροφοδότησης  διαμορφώσαμε τις φράσεις που θα εμφανίζονται 

στο διαγωνιζόμενο ανάλογα με την απάντηση του ή το κουμπί που θα πατήσει. 

Εικόνα 3.96 Τελική διαμόρφωση της καρτέλας τίτλοι οδηγίες- Jmatch 

Εικόνα 3.97 Τελική διαμόρφωση της καρτέλας ανατροφοδότηση- Jmatch 
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Στην συνέχεια, στην καρτέλα κουμπιά μορφοποιήσαμε τις λέξεις που εμφανίζονται πάνω σε 

αυτά. Στην ίδια καρτέλα με τις κατάλληλες επιλογές συνδέσαμε το κάθε διαγώνισμα με το 

επόμενο ή/και το προηγούμενο του. 

Στην επόμενη καρτέλα χρονόμετρο είχαμε την δυνατότητα να επιλέξουμε εάν θα θέσουμε χρο-

νικό όριο για την ολοκλήρωση της κάθε άσκησης. 

Αυτό το πεδίο 

επιλέχθηκε 

στα 

διαγωνίσματα 

1,2,3 και 4 

Αυτό το πεδίο 

επιλέχθηκε στα 

διαγωνίσματα 

2,3,4 και 5 

Αυτό το πεδίο 

επιλέχθηκε σε 

όλα τα  

διαγωνίσματα  

Εικόνα 3.98 Τελική διαμόρφωση της καρτέλας κουμπιά- Jmatch 

Αυτό το πεδίο 

επιλέχθηκε σε 

όλα τα  

διαγωνίσματα  

Χρονικό όριο 

τριών λεπτών στα 

διαγώνισμα: 1  

Χρονικό όριο  

ενός λεπτού στο 

διαγώνισμα: 2  

Χρονικό όριο  

ενάμιση λεπτού 

στο διαγώνισμα: 3  

Χρονικό όριο  δύο 

λεπτών στα 

διαγωνίσματα: 

4 και 5 

Στη λήξη του 

χρονικού ορίου 

εμφανίζεται το 

κείμενο που 

φαίνεται στο 

πλαίσιο 

Εικόνα 3.99 Τελική διαμόρφωση της καρτέλας χρονόμετρο- Jmatch 
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Στην καρτέλα διάφορα υπάρχει η δυνατότητα επιλογής διαφόρων χαρακτηριστικών για το δια-

γώνισμα. 

Τέλος, στις καρτέλες προσαρμογή και CGI δεν έγινε καμία αλλαγή στις προεπιλεγμένες ρυθ-

μίσεις του προγράμματος. 

3.7.2 Ερωτήσεις – απαντήσεις διαγωνισμάτων 

Άσκηση αντιστοίχισης 1η 

Απαντήσεις: 

def  Εντολή που ορίζει μία συνάρτηση 

Or   Τελεστής που επιστρέφει True εάν μία από τις δηλώσεις είναι true αλλιώς επιστέφει 

False 

Not  Τελεστής που επιστρέφει False εάν το αποτέλεσμα είναι αληθινό 

And Τελεστής που επιστρέφει True εάν και οι δύο δηλώσεις είναι αληθείς 

Elif Εντολή που δηλώνει την εναλλαγή σε βρόχο 

Το πλαίσιο αυτό 

επιλέχθηκε σε 

όλα τα 

διαγωνίσματα 

Κανένα άλλο 

πλαίσιο δεν 

επιλέχθηκε ή 

διαφοροποιήθηκε  

Εικόνα 3.100 Τελική διαμόρφωση της καρτέλας διάφορα- Jmatch 
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 Άσκηση αντιστοίχισης 2η 

Απαντήσεις: 

;  Διαχωρίζει εντολές που δηλώνονται σε μια γραμμή 

"  Αντιπροσωπεύουν τα γράμματα συμβολοσειρών 

#   Σύμβολο για εισαγωγή σχολίου 

\   Δηλώνει την συνέχεια της γραμμής  

Άσκηση αντιστοίχισης 3η 

Απαντήσεις: 

+   τελεστής της πρόσθεσης  

%  τελεστής για το υπόλοιπο της διαίρεσης 

** τελεστής της δύναμης 

*   τελεστής του πολλαπλασιασμού 

/  τελεστής της διαίρεσης 

Άσκηση αντιστοίχισης 4η 

Απαντήσεις: 

 <=   μικρότερο ή ίσο 

            >=  μεγαλύτερο ή ίσο 

            == συγκρίνει αν τα αντικείμενα είναι ίσα 

            !=  είναι το διαφορετικό και συγκρίνει αν τα αντικείμενα δεν είναι ίσα 

Άσκηση αντιστοίχισης 5η 

Απαντήσεις: 

<<  τελεστής αριστερής μετάθεσης 

>> τελεστής δεξιάς μετάθεσης 

& τελεστής δυαδικού ΚΑΙ δύο αριθμών 

| τελεστής δυαδικού Ή δύο αριθμών  
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3.7.3 Διαγώνισμα 1ο 

Α. Αναλυτική περιγραφή διαγωνίσματος  

 Βήμα 1 

Β. Μαθησιακός στόχος 

Στόχος 

Ο εκπαιδευόμενος πρέπει να είναι σε θέση να γνωρίζει τα εξής: 

1. Ποια εντολή ορίζει μια συνάρτηση  

2. Ποιος τελεστής επιστρέφει True εάν μία από τις δηλώσεις 

είναι true αλλιώς επιστέφει False 

3. Ποιος τελεστής επιστρέφει False εάν το αποτέλεσμα είναι 

αληθινό  

4. Ποιος τελεστής που επιστρέφει True εάν και οι δύο δηλώσεις 

είναι αληθείς 

5. Ποια εντολή δηλώνει την εναλλαγή σε βρόχο 

Βαθμός δυσκολίας (2/5) 

1.Εισαγωγή 

τίτλου 

διαγωνίσματος 

2.Εισαγωγή 

σταθερών 

λέξεων 

3.Εισαγωγή 

ανακατεμένων 

φράσεων 

4.Εισαγωγή εξ 

ορισμού 

πρόταση  

Εικόνα 3.101 Βήμα 1 - Διαγώνισμα 1 - Jmatch 
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Επίπεδο μάθησης 

Remember (μπορεί να θυμηθεί την πληροφορία) 

Applying (μπορεί να χρησιμοποιήσει την πληροφορία με έ-

ναν νέο τρόπο, καταλαβαίνει ότι μπορεί να εφαρμοστεί σε 

αυτή την περίπτωση) 

Analyzing (μπορεί να ξεχωρίσει διαφορετικά μέρη, να δια-

κρίνει τις διαφορές) 

Creating (μπορεί να δημιουργήσει κάτι καινούριο -ιδέα ή 

προϊόν- βασισμένος στις γνώσεις που έλαβε)  

Πίνακας 3.26 Μαθησιακός στόχος - Διαγώνισμα 1 – JMatch 

Γ. Τελική μορφή διαγωνίσματος  

3.7.4 Διαγώνισμα 2ο 

Α. Αναλυτική περιγραφή διαγωνίσματος  

 Βήμα 1 

1.Εισαγωγή 

τίτλου 

διαγωνίσματος 

2.Εισαγωγή 

σταθερών 

λέξεων 

3.Εισαγωγή 

ανακατεμένων 

φράσεων 

4.Εισαγωγή εξ 

ορισμού πρόταση  

Εικόνα 3.103 Βήμα 1 - Διαγώνισμα 2 - Jmatch 

Εικόνα 3.102  Προεπισκόπηση τελικής μορφής διαγωνίσματος 1 - Jmatch 
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Β. Μαθησιακός στόχος  

Στόχος 

Ο εκπαιδευόμενος πρέπει να είναι σε θέση να γνωρίζει τα εξής: 

1. Ποιο σύμβολο διαχωρίζει τις εντολές που δηλώνονται σε μια 

γραμμή 

2. Ποιο σύμβολο αντιπροσωπεύει τα γράμματα συμβολοσειρών 

3. Ποιο σύμβολο χρησιμοποιείται για την εισαγωγή σχολίου 

4. Ποιο σύμβολο δηλώνει την συνέχεια της γραμμής  

Βαθμός δυσκολίας (1/5) 

Επίπεδο μάθησης 

Remember (μπορεί να θυμηθεί την πληροφορία) 

Applying (μπορεί να χρησιμοποιήσει την πληροφορία με έ-

ναν νέο τρόπο, καταλαβαίνει ότι μπορεί να εφαρμοστεί σε 

αυτή την περίπτωση) 

Analyzing (μπορεί να ξεχωρίσει διαφορετικά μέρη, να δια-

κρίνει τις διαφορές) 

Πίνακας 3.27 Μαθησιακός στόχος - Διαγώνισμα 2 – JMatch 

Γ. Τελική μορφή διαγωνίσματος  

  

Εικόνα 3.104 Προεπισκόπηση τελικής μορφής διαγωνίσματος 2 - Jmatch 
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3.7.5 Διαγώνισμα 3ο 

Α. Αναλυτική περιγραφή διαγωνίσματος  

 Βήμα 1 

Β. Μαθησιακός στόχος 

Στόχος 

Ο εκπαιδευόμενος πρέπει να είναι σε θέση να γνωρίζει τα εξής: 

1. Ποιος είναι ο τελεστής της πρόσθεσης  

2. Ποιος είναι ο τελεστής για το υπόλοιπο της διαίρεσης 

3. Ποιος είναι ο τελεστής της δύναμης 

4. Ποιος είναι ο τελεστής του πολλαπλασιασμού 

5. Ποιος είναι ο τελεστής της διαίρεσης 

Βαθμός δυσκολίας (1/5) 

Επίπεδο μάθησης 

Remember (μπορεί να θυμηθεί την πληροφορία) 

Applying (μπορεί να χρησιμοποιήσει την πληροφορία με έ-

ναν νέο τρόπο, καταλαβαίνει ότι μπορεί να εφαρμοστεί σε 

αυτή την περίπτωση) 

Analyzing (μπορεί να ξεχωρίσει διαφορετικά μέρη, να δια-

κρίνει τις διαφορές) 

Πίνακας 3.28 Μαθησιακός στόχος - Διαγώνισμα 3 – JMatch 

1.Εισαγωγή 

τίτλου 

διαγωνίσματος 

2.Εισαγωγή 

σταθερών 

λέξεων 

3.Εισαγωγή 

ανακατεμένων 

φράσεων 

4.Εισαγωγή εξ 

ορισμού 

πρόταση  

Εικόνα 3.105 Βήμα 1 - Διαγώνισμα 3 - Jmatch 
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Γ. Τελική μορφή διαγωνίσματος 

3.7.6 Διαγώνισμα 4ο  

Α. Αναλυτική περιγραφή διαγωνίσματος  

 Βήμα 1 

  

1.Εισαγωγή 

τίτλου 

διαγωνίσματος 

2.Εισαγωγή 

σταθερών 

λέξεων 

3.Εισαγωγή 

ανακατεμένων 

φράσεων 

4.Εισαγωγή εξ 

ορισμού 

πρόταση  

Εικόνα 3.107 Βήμα 1 - Διαγώνισμα 4 - Jmatch 

Εικόνα 3.106 Προεπισκόπηση τελικής μορφής διαγωνίσματος 3 - Jmatch 
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Β. Μαθησιακός στόχος 

Στόχος 

Ο εκπαιδευόμενος πρέπει να είναι σε θέση να γνωρίζει τα εξής: 

1. Ποιος τελεστής συμβολίζει το μικρότερο ή ίσο 

2. Ποιος τελεστής συμβολίζει το μεγαλύτερο ή ίσο  

3. Ποιος τελεστής συγκρίνει αν τα αντικείμενα είναι ίσα 

4. Ποιος τελεστής συμβολίζει  το διαφορετικό και συγκρίνει αν 

τα αντικείμενα δεν είναι ίσα 

Βαθμός δυσκολίας (1/5) 

Επίπεδο μάθησης 

Remember (μπορεί να θυμηθεί την πληροφορία) 

Applying (μπορεί να χρησιμοποιήσει την πληροφορία με έ-

ναν νέο τρόπο, καταλαβαίνει ότι μπορεί να εφαρμοστεί σε 

αυτή την περίπτωση) 

Analyzing (μπορεί να ξεχωρίσει διαφορετικά μέρη, να δια-

κρίνει τις διαφορές 

Πίνακας 3.29 Μαθησιακός στόχος - Διαγώνισμα 4 – JMatch 

Γ. Τελική μορφή διαγωνίσματος  

  

Εικόνα 3.108 Προεπισκόπηση τελικής μορφής διαγωνίσματος 4 - Jmatch 
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3.7.7 Διαγώνισμα 5ο 

Α.  Αναλυτική περιγραφή διαγωνίσματος  

 Βήμα 1 

Β. Μαθησιακός στόχος 

Στόχος 

Ο εκπαιδευόμενος πρέπει να είναι σε θέση να γνωρίζει τα εξής: 

1. Ποιος είναι ο τελεστής αριστερής μετάθεσης 

2. Ποιος είναι ο τελεστής δεξιάς μετάθεσης 

3. Ποιος είναι ο τελεστής δυαδικού ΚΑΙ δύο αριθμών 

4. Ποιος είναι ο τελεστής δυαδικού Ή δύο αριθμών 

Βαθμός δυσκολίας (1/5) 

Επίπεδο μάθησης 

Remember (μπορεί να θυμηθεί την πληροφορία) 

Applying (μπορεί να χρησιμοποιήσει την πληροφορία με έ-

ναν νέο τρόπο, καταλαβαίνει ότι μπορεί να εφαρμοστεί σε 

αυτή την περίπτωση) 

Analyzing (μπορεί να ξεχωρίσει διαφορετικά μέρη, να δια-

κρίνει τις διαφορές 

Πίνακας 3.30 Μαθησιακός στόχος - Διαγώνισμα 5 – JMatch 

1.Εισαγωγή 

τίτλου 

διαγωνίσματος 

2.Εισαγωγή 

σταθερών 

λέξεων 

3.Εισαγωγή 

ανακατεμένων 

φράσεων 

4.Εισαγωγή εξ 

ορισμού 

πρόταση  

Εικόνα 3.109 Βήμα 1 - Διαγώνισμα 5 - Jmatch 
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Γ. Τελική μορφή διαγωνίσματος  

3.8 The Masher- Δημιουργία σύνθετων διαγωνισμάτων   

3.8.1 Γενικά 

Στη καρτέλα εμφάνιση οι ρυθμίσεις παραμένουν ίδιες (βλ. υπο-κεφάλαιο 3.1). 

Εικόνα 3.110 Προεπισκόπηση τελικής μορφής διαγωνίσματος 5 - Jmatch 

Εικόνα 3.111 Καρτέλα εμφάνισης - The Masher 
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Στην καρτέλα Κουμπιά επιλέξαμε να εμφανίζονται όλα τα κουμπιά πλοήγησης, όπως φαίνεται 

στην παρακάτω εικόνα: 

Στην καρτέλα Αρχική σελίδα αλλάξαμε μόνο τον τίτλο των ενοτήτων για το αντίστοιχο διαγώ-

νισμα που δημιουργήσαμε. 

Ενδεικτικά: 

Στις καρτέλες Διαδρομές χρήστη και  Πηγαίος κώδικας δεν τροποποιήσαμε τις προεγκατεστη-

μένες ρυθμίσεις. 

Εικόνα 3.112 Καρτέλα Κουμπιά - The Masher 

Εικόνα 3.113 Καρτέλα Αρχική σελίδα - The Masher 
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3.8.2 The Masher 1 

Α. Αναλυτική περιγραφή δημιουργίας ενότητας  

 Βήμα 1 

 Βήμα 2  

 Βήμα 3 

1.1.Επιλογή 

κουμπιού 

 

1.2.Επιλογή 

φακέλου 

2.1.Επιλογή 

αρχείων 

 

2.2.Άνοιγμα 

αρχείων 

Εικόνα 3.114 Βήμα 1 - The Masher 1 

1.Αλλαγή 

ονόματος 

εξαγόμενου 

αρχείου 

2.Επιλογή 

κουμπιού για 

αποθήκευση 

αλλαγών 

Εικόνα 3.115 Βήμα 2 - The Masher 1 

1. Επιλογή 

κουμπιού για 

δημιουργία 

ενότητας 

Εικόνα 3.116 Βήμα 3 - The Masher 1 
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Β.  Τελική μορφή  ενότητας 

3.8.3 The Masher 2  

Α. Αναλυτική περιγραφή δημιουργίας ενότητας  

 Βήμα 1  

 Βήμα 2 

Εικόνα 3.117 Τελική μορφή ενότητας - The Masher 1 

1.1.Επιλογή 

κουμπιού 

 

1.2.Επιλογή 

φακέλου 

αρχείων 

2.1.Επιλογή 

αρχείων 

 

2.2.Άνοιγμα 

αρχείων 

Εικόνα 3.118 Βήμα 1 - The Masher 2 

1.Αλλαγή 

ονόματος 

εξαγόμενου 

αρχείου 

2.Επιλογή 

κουμπιού για 

αποθήκευση 

αλλαγών 

Εικόνα 3.119 Βήμα 2 - The Masher 2 
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 Βήμα 3  

Β. Τελική μορφή  ενότητας 

3.8.4 The Masher 3  

Α. Αναλυτική περιγραφή δημιουργίας ενότητας  

 Βήμα 1  

1. Επιλογή 

κουμπιού για 

δημιουργία 

ενότητας 

Εικόνα 3.120 Βήμα 3 - The Masher 2 

Εικόνα 3.121 Τελική μορφή ενότητας - The Masher 2 

1.1.Επιλογή 

κουμπιού 

 

1.2.Επιλογή 

φακέλου 

αρχείων 

2.1.Επιλογή 

αρχείων 

 

2.2.Άνοιγμα 

αρχείων 

Εικόνα 3.122 Βήμα 1 - The Masher 3 
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 Βήμα 2 

 Βήμα 3  

Β. Τελική μορφή  ενότητας 

1.Αλλαγή 

ονόματος 

εξαγόμενου 

αρχείου 

2.Επιλογή 

κουμπιού για 

αποθήκευση 

αλλαγών 

Εικόνα 3.123 Βήμα 2 - The Masher 3 

1. Επιλογή 

κουμπιού για 

δημιουργία 

ενότητας 

Εικόνα 3.124 Βήμα 3 - The Masher 3 

Εικόνα 3.125 Τελική μορφή ενότητας - The Masher 3 
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3.8.5 The Masher 4 

Α. Αναλυτική περιγραφή δημιουργίας ενότητας  

 Βήμα 1  

 Βήμα 2 

 Βήμα 3  

1.1.Επιλογή 

κουμπιού 

 

1.2.Επιλογή 

φακέλου 

αρχείων 

2.1.Επιλογή 

αρχείων 

 

2.2.Άνοιγμα 

αρχείων 

Εικόνα 3.126 Βήμα 1 - The Masher 4 

1.Αλλαγή 

ονόματος 

εξαγόμενου 

αρχείου 

2.Επιλογή 

κουμπιού για 

αποθήκευση 

αλλαγών 

Εικόνα 3.127 Βήμα 2 - The Masher 4 

1. Επιλογή 

κουμπιού για 

δημιουργία 

ενότητας 

Εικόνα 3.128 Βήμα 3 - The Masher 4 
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Β. Τελική μορφή  ενότητας 

3.8.6 The Masher 5  

Α. Αναλυτική περιγραφή δημιουργίας ενότητας  

 Βήμα 1  

 Βήμα 2 

  

Εικόνα 3.129 Τελική μορφή ενότητας - The Masher 4 

1.1.Επιλογή 

κουμπιού 

 

1.2.Επιλογή 

φακέλου 

αρχείων 

2.1.Επιλογή 

αρχείων 

 

2.2.Άνοιγμα 

αρχείων 

Εικόνα 3.130 Βήμα 1 - The Masher 5 

1.Αλλαγή 

ονόματος 

εξαγόμενου 

αρχείου 

2.Επιλογή 

κουμπιού για 

αποθήκευση 

αλλαγών 

Εικόνα 3.131 Βήμα 2 - The Masher 5 
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 Βήμα 3  

Β. Τελική μορφή  ενότητας 

 

 

  

1. Επιλογή 

κουμπιού για 

δημιουργία 

ενότητας 

Εικόνα 3.132 Βήμα 3 - The Masher 5 

Εικόνα 3.133 Τελική μορφή ενότητας - The Masher 5 
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ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΑ/ ΑΠΟΤΕΛΕΣΜΑΤΑ/ ΕΠΙΛΟΓΟΣ 

Καθίσταται σαφές, ότι παρόλο που υπάρχουν διαθέσιμες πολλές εφαρμογές - λογισμικά που 

βοηθούν στην δημιουργία διαγωνισμάτων και γενικότερα στην εκπαιδευτική διαδικασία, η ε-

φαρμογή Hot Potatoes αποτελεί εξίσου σημαντικό εργαλείο στην μάθηση.  Άλλωστε, με το 

λογισμικό αυτό υπάρχει η δυνατότητα  δημιουργίας διαδραστικών ασκήσεων συμπλήρωσης 

κενών, σύντομης απάντησης, πολλαπλής επιλογής, σταυρόλεξων, ανακατεμένων προτάσεων, 

αντιστοίχισης και συνδυασμό αυτών. Η καταγραφή του τρόπου αυτού έγινε με την παράθεση 

στιγμιότυπων, τα οποία προέκυψαν εν ώρα εκτέλεσης των διαγωνισμάτων, όπως επίσης τα 

σχόλια και οι οδηγίες, μπορούν να αξιοποιηθούν από όλους για την βέλτιστη αφομοίωση και 

χρήση του λογισμικού. Στην πτυχιακή επιπλέον, καταγράφτηκαν τα χαρακτηριστικά, οι χρή-

σεις καθώς και η σύνταξη της γλώσσας προγραμματισμού Python, τα οποία αποτελούν απα-

ραίτητα στοιχεία για την εμπέδωση της γλώσσας αυτής. Εν κατακλείδι, η εκπόνηση της δια-

τριβής αυτής είχε για εμάς πολύ μεγάλο ενδιαφέρον. Μέσα από την δημιουργία των διαγωνι-

σμάτων, όπου είχαν σκοπό την εκμάθηση της γλώσσας προγραμματισμού Python, είχαμε την 

ευκαιρία να εμπλουτίσουμε τις γνώσεις μας πάνω σε αυτήν, μιας και είναι ευρέως γνωστό στις 

μέρες μας πόσο σημαντικό ρόλο κατέχει στο προγραμματιστικό περιβάλλον. 
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