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να ευχαριστήσω. 
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ΠΕΡΙΛΗΨΗ 

  

Στην εποχή μας η παρουσία της τεχνολογίας, και ιδιαίτερα με τη μορφή των 

έξυπνων συσκευών, σε κάθε πτυχή των ανθρωπίνων δραστηριοτήτων θεωρείται 

πλέον κάτι περισσότερο ίσως από δεδομένη. Ο άνθρωπος, το πιο προσαρμοστικό ον 

του πλανήτη μας, και πιο ειδικά οι μαθητές κάθε ηλικίας για να μπορέσουν να 

ανταπεξέλθουν σε αυτές τις ανάγκες της εποχής θα πρέπει να έχουν στη διάθεση 

τους εκπαίδευση ικανή να τους οπλίσει με κάθε απαραίτητη, προς αυτή την 

κατεύθυνση, δεξιότητα. Η ανάγκη αυτή του εκσυγχρονισμού της εκπαίδευσης έχει 

επισημανθεί αρκετά χρονιά τώρα και μέσα από πολλές έρευνες και συνέδρια έχει 

σημειωθεί πρόοδος της «διδακτικής του προγραμματισμού». Τα περιθώρια 

βελτίωσης ωστόσο είναι ανάλογα και της ανάπτυξης της τεχνολογίας, με 

αποτέλεσμα να προβάλει επιτακτική η ανάγκη να διευρυνθούν ακόμη περισσότερο 

οι προσεγγίσεις από τους εκπαιδευτές της πληροφορικής, έτσι ώστε η διδακτική του 

προγραμματισμού να ενταχθεί σε όλες τις βαθμίδες της εκπαίδευσης και 

κατάρτισης, αλλά και να καλύψει το ευρύ φάσμα των αναγκών των 

εκπαιδευομένων όπως αυτό προκύπτει από την διαφορετικότητα αυτών ανάλογα 

με την ηλικία, το αντικείμενο και το επίπεδο των. 

 Έχοντας στο στόχαστρο, λοιπόν, όχι μόνο την διδασκαλία του 

προγραμματισμού αυτού καθ΄ αυτού, αλλά την συνολική κατάρτιση του ατόμου με 

την δυνατότητα να μπορεί να επιλύει, να σχεδιάζει αλλά και να ανταπεξέρχεται σε 

κάθε μορφή προβλήματος [Seymour Papert and Alan Kay], έχουν αναπτυχθεί, από 

μεγάλα εκπαιδευτικά ιδρύματα (σ.σ. Μ.Ι.Τ.) και μεγαθήρια εταιρειών του χώρου 

(σ.σ. Google), πολλά εργαλεία έτσι ώστε η διδακτική του προγραμματισμού να γίνει 

πιο ελκυστική, πιο εύκολη αλλά κυρίως πιο αποτελεσματική. Παράδειγμα των 

τελευταίων αποτελεί και το App Inventor, ένα ελεύθερο και ανοικτό περιβάλλον 

οπτικού προγραμματισμού,  με το οποίο χρήστες όλων των δυνατοτήτων μπορούν 

να δημιουργήσουν τις δικές τους εφαρμογές. Με τον τρόπο αυτό η διδακτική του 

προγραμματισμού τείνει να γίνεται πιο ελκυστική, και γεμάτη κίνητρα για όλους, 

αφού όλοι μπορούν να δημιουργήσουν εφαρμογές για τις έξυπνες συσκευές που 

μπορούν να χρησιμοποιούν οι ίδιοι τους αλλά και όχι μόνο. Στη δική μας μελέτη 

περίπτωσης στοχεύουμε, χρησιμοποιώντας το App Inventor, να καλύψουμε και το 

πρώτο σκέλος του προβλήματος της διδακτικής του προγραμματισμού, και να 

απλοποιηθούν οι βασικές έννοιες του προγραμματισμού. 
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ABSTRACT 

 

In our times, the presence of technology, and in particular in the form of smart 

devices, in every aspect of human activity is now considered indisputably a fact. The 

man, as the most adaptive being of our planet, and more specifically students of all 

ages, in order to be able to cope with these needs of the time, they should be able to 

be trained with all the necessary skills in this direction. This need for the 

modernization of education has been highlighted several years now, through many 

studies and conferences, there has been progress in its 'programming teaching'.  The 

room for improvement is, however, analogous to the development of technology, 

leading to the urgent need to further expand the approaches by IT instructors so that 

programming curricula can be integrated into all levels of education and training, to 

cover the wide range of learner needs as this arises from their diversity according to 

their age, subject and level.   

Having therefore not only the teaching of programming itself, but also the 

overall training of the individual with the ability to resolve, plan, and cope with any 

form of problem [Seymour Papert and Alan Kay] Large-scale educational institutions 

(MIT) and large-scale companies in the field (Google) have developed many tools so 

that programming teaching becomes more attractive, easier but most effective. An 

example of the latter is App Inventor, a free and open visual programming 

environment, with which users of all capabilities can create their own applications. In 

this way, programming teaching tends to become more attractive, and motivated for 

all, since everyone can create applications for smart devices that can be used by 

themselves but also not only. In our case study, we aim, using App Inventor, to cover 

the first part of the problem of its syllabus, and to simplify the basic concepts of 

programming. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 1 

1 ∆Ι∆ΑΚΤΙΚΗ ΤΟΥ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΙΣΜΟΥ 

1.1 Εισαγωγή  

Η εποχή µας, εποχή της ύστερης νεωτερικότητας ή µετανεωτερικότητας, σηµατοδοτεί 

µια νέα ιστορική περίοδο, καθώς αποτελεί το τέλος της νεωτερικότητας, ως αποτέλεσµα 

των διαφορετικών αναγκών και των αλλαγών που παρατηρούνται την περίοδο αυτή. Η 

ταυτότητα της µετανεωτερικότητας δεν έχει ακόµη αποσαφηνιστεί πλήρως. Εντούτοις, 

είναι δυνατόν να διακριθούν κάποια χαρακτηριστικά της γνωρίσµατα που καταδεικνύουν 

τόσο τη συνέχεια, όσο και την απόσταση από το νεωτερικό κεκτηµένο. Ο 

πλουραλισµός, η πολυπολιτισµικότητα, η µεγάλη έκρηξη της τεχνολογίας, η ανάδυση 

της κοινωνίας της γνώσης, η παγκοσµιοποίηση της οικονοµίας και του πολιτιστικού 

κεφαλαίου σηµατοδοτούν την έλευση σε µια νέα εποχή που τη χαρακτηρίζει η µετάβαση 

από τη βιοµηχανική κοινωνία στην κοινωνία της πληροφορίας και της γνώσης, από την 

εθνικιστική στην πολυπολιτισµική κοινωνία. (Ματθαίου, 1999)  

Αδιαµφισβήτητο ορόσηµο της νέας αυτής εποχής αποτελεί η εκρηκτική ανάπτυξη της 

τεχνο-επιστήµης. Η ραγδαία εξέλιξη της τεχνολογίας δεν αποτελεί, ασφαλώς, φαινόµενο 

µόνο της εποχής µας. Οι επιστηµονικές και τεχνολογικές εξελίξεις, όµως, των 

τελευταίων δεκαετιών έχουν σαφείς ποιοτικές διαφορές από τις προηγούµενες. Η 

επιτάχυνση της τεχνολογικής εξέλιξης µε ξέφρενους ρυθµούς δοκιµάζει τα όρια της 

ικανότητας ανταπόκρισης του ατόµου και της κοινωνίας στις νέες συνθήκες. Οι νέες 

τεχνολογίες πληροφορίας και επικοινωνίας επέτρεψαν την άµεση και ανοικτή πρόσβαση 

όλων στην πληροφορία και εκµηδένισαν τις αποστάσεις, γεωγραφικές, ηλικιακές και 

ταξικές, προσφέροντας σε όλους ευκαιρίες για γνώση και ένα ανοικτό βήµα 

επικοινωνίας και έκφρασης. Υπό αυτό το πρίσµα και κάτω από το βάρος των ριζικών 

αυτών µεταβολών, το άτοµο καλείται να διαφοροποιήσει άλλοτε παγιωµένες στάσεις και 

θεσµούς. Τα θεµελιώδη χαρακτηριστικά της γνώσης αµφισβητούνται, καθώς αυτή 
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τεµαχίζεται σε µικρές αυθύπαρκτες ψηφίδες και η εκπαίδευση προσανατολίζεται στην 

ανάπτυξη δεξιοτήτων που συνδέονται µε τη διαχείριση και όχι µε την κατάκτησή της. Ο 

δάσκαλος στην Κοινωνία της Πληροφορίας αναλαµβάνει σε νέα πλαίσια καινούρια 

καθήκοντα και επωµίζεται νέους ρόλους, διατηρώντας, ωστόσο, τον διαχρονικό ρόλο 

του βασικού στυλοβάτη και οραµατιστή της εκπαιδευτικής προσπάθειας (Ντούσκας, 

2007). 

Σε αυτή την Κοινωνία της Πληροφορίας και των Νέων Τεχνολογιών, η εισαγωγή της 

σύγχρονης τεχνολογίας στην εκπαίδευση είναι πραγµατικότητα κι η ουσιαστική 

συνεισφορά της αρχίζει από τη στιγµή που ο µαθητής γίνεται από παθητικός ακροατής 

–έστω µιας ελκυστικής παρουσίασης– χρήστης µε επιλογές. Μέσα στους «κόσµους» 

του υπολογιστή, ο µαθητής αποκτά κίνητρο και µπορεί να βρει τη χαρά της ανακάλυψης 

και της αυτενέργειας, την ικανοποίηση της προσαρµογής του υλικού στις δικές του 

ανάγκες, την ευκαιρία να κυνηγήσει ο ίδιος την πληροφορία, τη δυνατότητα να 

διερευνήσει και να πειραµατιστεί ελέγχοντας τις υποθέσεις του, την αυτοπεποίθηση για 

την ανάληψη της προσωπικής ευθύνης για το µονοπάτι που θα ακολουθήσει η 

προσωπική του εµπειρία. Ο δάσκαλος από παντογνώστης-µεταδότης ενός συνόλου 

πληροφοριών και γνώσεων γίνεται σχεδιαστής εκπαιδευτικών σεναρίων βασισµένων 

στα διαθέσιµα τεχνολογικά εργαλεία ή και συγγραφέας εφαρµογών προσαρµοσµένων 

στις απαιτήσεις των µαθητών του, συντονιστής, βοηθός, διευκολυντικός παράγοντας 

στη διαδικασία παροχής πλούσιων µορφωτικών εµπειριών, αλλά και κριτής της 

παιδαγωγικής αξίας των δραστηριοτήτων και των τεχνολογικών εργαλείων.  
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1.2 Ένταξη των Τ.Π.Ε. στην εκπαίδευση 

Μια µεγάλη ποικιλία νέων µέσων και τεχνολογιών εµφανίστηκαν και καθιερώθηκαν τα 

τελευταία χρόνια (Tzanavaris, Nikiforos, 2012). Οι νέες τεχνολογίες συνιστούν 

ισχυρότατα εργαλεία και για αυτό επιδρούν καθοριστικά στη σύγχρονη κοινωνία µε 

πολλούς τρόπους και σε πολλά πεδία και δραστηριότητες του ανθρώπου. 

Μετασχηµατίζουν τις παραγωγικές διαδικασίες και τις µεθόδους επικοινωνίας. Αλλάζουν 

τις διαδικασίες πρόσβασης στις πληροφορίες και πρόσκτησης γνώσης. Με λίγα λόγια, 

κάθε στοιχείο της καθηµερινότητας του ανθρώπου µεταβάλλεται ριζικά ακολουθώντας 

το κύµα των τεχνολογικών εξελίξεων. Πέρα, όµως, από αυτήν τη διάσταση των νέων 

τεχνολογιών, η εξάπλωσή τους στον χώρο της εκπαίδευσης φαίνεται να καλύπτει και 

µια αναγκαιότητα. Υπό αυτό το πρίσµα, τα προϊόντα της Πληροφορικής (προγράµµατα, 

υπολογιστές, αυτοµατισµοί, ροµποτικές διατάξεις, διαδίκτυο) συγκροτούν ένα σύνθετο 

πλέγµα εργαλείων που συµβάλλουν στην απόκτηση γνώσης και δεξιοτήτων, βοηθούν 

τη σκέψη και τις αποφάσεις των ανθρώπων, ατοµικά και συλλογικά (Μαΐστρος, 2011).  

Καθώς τα εργαλεία αυτά, τα οποία συνήθως αναφέρονται και ως Τεχνολογίες 

Πληροφορικής και Επικοινωνιών: ΤΠΕ, τίθενται στην υπηρεσία  της Εκπαίδευσης, 

επιτελούν έναν ουσιώδη ρόλο στον µετασχηµατισµό της, έτσι ώστε να ανταποκρίνεται 

στις απαιτήσεις της σύγχρονης εποχής.  

1.2.1 Από την παραδοσιακή στη σύγχρονη διδασκαλία 

Κατά τον Αριστοτέλη τα όντα θεωρούνται ως πραγµατικά και οι αισθήσεις ως αξιόπιστοι 

πληροφοριοδότες της πραγµατικότητας. Χωρίς την αίσθηση των πραγµάτων είναι 

αδύνατη η οικοδόµηση της διάνοιας καθώς από την επαφή και µόνο µε τα αντικείµενα 

θα σχηµατιστούν οι πνευµατικές εικόνες, παραστάσεις και έννοιες, µε τις οποίες 

εργάζεται το πνεύµα. Η γνωστή ρήση «ουδέν εν τω νω, ο µη πρότερον εν τη αισθήσει» 

αποδίδεται στον Αριστοτέλη καθώς υποστηρίζει ότι χωρίς την κατ’ αίσθηση αντίληψη 

ούτε να µάθει κανείς ούτε να καταλάβει κάτι µπορεί, και όταν ακόµα εργάζεται 

θεωρητικά, πρέπει να έχει κάποια πνευµατική εικόνα να σκεφτεί. Γιατί οι πνευµατικές 

εικόνες είναι όµοιες µε τα αντικείµενα που βλέπει, αλλά άυλες. (Γιαννικοπούλου, 1989) 

Για πολλούς αιώνες, παρά την αριστοτελική ρήση, το κύριο µέσο διδασκαλίας ήταν το 

βιβλίο και ο λόγος του δασκάλου καθιστώντας τη διδακτική και µαθησιακή διαδικασία 
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λογοκοπική διδασκαλία. Ο πρώτος παιδαγωγός που αντέδρασε σε αυτού του τύπου 

µεσαιωνική διδασκαλία ήταν ο J.A. Comenius (1592-1670) εξαίροντας την αξία της 

εποπτείας και τονίζοντας την αναγκαιότητά της. Στο έργο του Didactica Magna (Μεγάλη 

∆ιδακτική) τονίζει ότι για τον διδάσκοντα όλα πρέπει, όπου είναι δυνατόν, να 

παρουσιάζονται στις αισθήσεις, ό,τι ορατό στην όραση, ό,τι ακουστό στην ακοή, ό,τι 

οσφραντό στην όσφρηση, ό,τι γευστό στη γεύση, ό,τι απτό στην αφή. Κι αν µπορεί κάτι 

να γίνει αντιληπτό µε διαφορετικές αισθήσεις, πρέπει να προβάλλεται ταυτόχρονα στις 

διαφορετικές αυτές αισθήσεις. Το 1658 ο Comenius εξέδωσε το πρώτο 

εικονογραφηµένο βιβλίο «Orbis sensualium pictus» (O κόσµος σε εικόνες), που 

χρησιµοποιήθηκε για πολλά χρόνια στη διδασκαλία της λατινικής γλώσσας καθιστώντας 

δίκαια τον Comenius πατέρα της εποπτικής διδασκαλίας. 

Η «αρχή της εποπτείας» τονίστηκε ιδιαίτερα κι από τον J.J. Rousseau (1712-1778): «Τα 

πράγµατα! Τα πράγµατα! ∆ε θα είναι ποτέ αρκετή αυτή η επανάληψή µου, αφού 

δίνουµε τόσο υπερβολική δύναµη στις λέξεις». 

Λίγο αργότερα ο J.H. Pestalozzi (1746-1827), θα αναγνωρίσει την εποπτεία ως τη 

σηµαντικότερη βασική αρχή της διδασκαλίας, το µόνο θεµέλιο της πραγµατικής γνώσης. 

«Κατάρα στις γνώσεις που προσφέρονται µόνο µε λόγια. Όπου απουσιάζει η εξωτερική 

εποπτεία, η γλώσσα γίνεται άψυχη και άδεια, η δύναµη της γνώσης χάνεται και γίνεται 

σχεδόν αδύνατο να φτάσουµε σε σαφείς έννοιες και στην αλήθεια». 

Από τις αρχές του 21ου αιώνα, τόσο η ‘αρχή της εποπτείας’ όσο και η ‘αρχή της 

αυτενέργειας’ υποστηρίζονται ένθερµα σε χώρες της Ευρώπης και στην Αµερική 

στοχεύοντας στη δραστηριοποίηση και την αυτενέργεια των µαθητών µε την αξιοποίηση 

κατάλληλων εποπτικών µέσων ώστε µε την εποπτικοποίηση των περιεχοµένων της 

διδασκαλίας αυτή να γίνεται αποτελεσµατικότερη και η µάθηση ελκυστικότερη. 

Σπουδαίο παράδειγµα αποτελεί η ιταλίδα γιατρός και παιδαγωγός M. Montessori (1870-

1952) που επινοεί και χρησιµοποιεί διδακτικά υλικά και µέσα για τη δραστηριοποίηση, 

την αισθητηριακή άσκηση και την αυτενέργεια των µαθητών ως βασικές προϋποθέσεις 

της πνευµατικής τους ανάπτυξης. 

Ο «κώνος της εµπειρίας» του Ed. Dale αποτελεί την πιο διαδεδοµένη ταξινόµηση των 

µέσων διδασκαλίας και µάθησης µε κριτήριο το βαθµό ή το επίπεδο αφαίρεσης. Οι 

διαφορετικές µορφές εµπειρίας (άµεση εµπειρία, εµπειρία εικόνων, εµπειρία  
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συµβόλων) και οι αντίστοιχες µορφές διδασκαλίας-µάθησης χαρακτηρίζουν τη 

θεωρητική του βάση. (Κανάκης, 1989) 

 Ο «κώνος» του Dale (εικόνα 

1.1) δίνει τη δυνατότητα στο 

δάσκαλο να προσδιορίσει 

την αµεσότητα της εµπειρίας 

και το επίπεδο αφαίρεσης 

των διαφορετικών µέσων 

διδασκαλίας.  Η διάκριση σε 

έντεκα κατηγορίες-ζώνες 

δηλώνουν το βαθµό της 

άµεσης αισθητηριακής 

συµµετοχής του µαθητή. Κατ’ αυτόν τον τρόπο, ανεβαίνοντας τα επίπεδα του κώνου, ο 

βαθµός της αµεσότητας των µέσων µε την πραγµατικότητα µειώνεται σταδιακά, τα δε 

γλωσσικά σύµβολα στην κορυφή του, αντιπροσωπεύουν µόνο συµβατικά την 

πραγµατικότητα και επιτρέπουν στο µαθητή να δρα εσωτερικά, µε τη σκέψη του. Αυτή η 

διάκριση δεν είναι απόλυτη καθώς οι ζώνες ταξινόµησης εκλαµβάνονται ως συµβατικές 

διαιρέσεις που επιτρέπουν στον εκπαιδευτικό να κατανοήσει ότι η µάθηση είναι δυνατόν 

να επιτυγχάνεται µε την αξιοποίηση συγκεκριµένης κατηγορίας µέσων και να 

συνειδητοποιήσει ότι όσο αποµακρύνεται από την άµεση πραγµατικότητα ο κίνδυνος για 

ασάφεια, σύγχυση και παρανόηση από το µαθητή αυξάνει. Εξάλλου, η ταξινόµηση 

γίνεται ακόµη πιο σχετική αφού ο βαθµός  αφαίρεσης ή εποπτείας ενός µέσου εξαρτάται 

από την προηγούµενη εµπειρία του ατόµου που το χρησιµοποιεί (Τριλιανός, 2003). 

Βασικό σηµείο της ταξινόµησης του Dale είναι ότι ο «κώνος της εµπειρίας», εκτός από 

τη γενική αντιστοίχιση των διαφορετικών µορφών εµπειρίας µε τις µορφές διδασκαλίας-

µάθησης (µάθηση µε δράση, µάθηση µε παρατήρηση, µάθηση µε εξήγηση), δεν 

κατευθύνει το δάσκαλο να επιλέγει κάθε φορά το αποτελεσµατικότερο για τους 

καθορισµένους µαθησιακούς στόχους και τα περιεχόµενα της διδασκαλίας µέσο 

(Κανάκης, 1989). 

Έρευνες µαρτυρούν ότι ο βαθµός συµµετοχής των αισθήσεων ποικίλει σε σχέση µε την 

αντίληψη των ερεθισµάτων του περιβάλλοντος: 83% όραση, 11% ακοή, 3,5% όσφρηση, 

ΕΙΚΟΝΑ 1.1.2.11 Ο «ΚΩΝΟΣ» ΤΟΥ DALE 
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1,5% αφή, 1% γεύση. Επισηµαίνεται ότι η παρατήρηση είναι µεν πολύ σηµαντική 

διεργασία στη συγκράτηση και διατήρηση του µηνύµατος, αλλά καλύτερα αποτελέσµατα 

προκύπτουν από το συνδυασµό της παρατήρησης µε την ακοή, την αλληλεπίδραση και 

την πρακτική εφαρµογή. (Κανάκης, 1989, Σολωµονίδου, 1999) 

Με τη διάδοση των µέσων µαζικής επικοινωνίας, χάρη στην πρόοδο της τεχνολογίας, η 

Παιδαγωγική επιστήµη αρχικά αποστασιοποιήθηκε από την εξέλιξη αυτή και τήρησε 

αρνητική στάση. Αργότερα, εµφανίζεται µια κριτική στάση απέναντί τους, ιδιαίτερα 

απέναντι στη τηλεόραση και σήµερα στο χώρο του διαδικτύου, και τίθενται ερωτήµατα 

σχετικά µε τη διαπαιδαγώγηση των µαθητών για τη σωστή χρήση τους. 

Στις µέρες µας επικρατεί παιδαγωγική πολυφωνία για τον τρόπο αντιµετώπισης των 

µέσων διδασκαλίας και µάθησης. Η αξιοποίηση των µέσων επικοινωνίας και η 

εκπαιδευτική τεχνολογία θεωρούνται απαραίτητα στον εµπλουτισµό του διδακτικού και 

µαθησιακού έργου καθώς αυξάνουν την αποτελεσµατικότητά του, στο βαθµό που δεν 

καταδικάζουν το µαθητή σε παθητικό και άκριτο δέκτη, αλλά συνδυάζουν την άµεση 

διαπροσωπική επικοινωνία µε την αυτενεργό δράση των µαθητών. (Κανάκης, 1989)   

Όπως διαπιστώνει ο Τζιµογιάννης (2002), παρά το γεγονός ότι οι εκπαιδευτικοί, στην 

πλειονότητά τους, αντιµετωπίζουν θετικά την ένταξη των ΤΠΕ στο σχολείο, οι 

προσεγγίσεις τους φαίνεται να έχουν περισσότερο καταναλωτικά χαρακτηριστικά, παρά 

να είναι συγκροτηµένες στη βάση ενός παιδαγωγικού πλαισίου που αξιοποιεί τις ΤΠΕ.  

1.2.2 Φάσεις και µοντέλα ένταξης των Τ.Π.Ε. στην εκπαίδευση 

Το σύγχρονο εκπαιδευτικό περιβάλλον θέλει τις ΤΠΕ να αποτελούν πλέον 

αναπόσπαστο εργαλείο της διδακτικής και µαθησιακής διαδικασίας (Μήτκας, Τσουλής, 

Πόθος, 2011). Η επισκόπηση των επιµέρους µοντέλων ή προσεγγίσεων που 

σχετίζονται µε την εισαγωγή, την ένταξη και την ενσωµάτωση των ΤΠΕ στα διάφορα 

εκπαιδευτικά συστήµατα µπορεί να επιτευχθεί γύρω από δύο διαφορετικούς άξονες: τον 

άξονα της χρονολογικής εξέλιξης µε τις συνεπακόλουθες αλλαγές προβληµατικής και 

τον άξονα των διαφορετικών παιδαγωγικών µοντέλων που αφορούν στη µεθοδολογία 

ένταξης και τις τροποποιήσεις που επιφέρουν στο πρόγραµµα σπουδών.  
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1.2.2.1 Χρονολογική εξέλιξη εισαγωγής των Τ.Π.Ε. στην εκπαίδευση 

Σύµφωνα µε τη διαθέσιµη βιβλιογραφία, η διαδικασία εισαγωγής των ΤΠΕ στην 

Εκπαίδευση πραγµατοποιήθηκε σε τέσσερα διακριτά στάδια: 

• Κατά την πρώτη ή εισαγωγική φάση, η οποία διήρκησε µέχρι το 1970, 

παρατηρήθηκαν οι πρώτες προσπάθειες ένταξης της τεχνολογίας στην 

εκπαίδευση. Χαρακτηριστικό ορόσηµο στην προβληµατική αυτής της περιόδου 

αποτελεί η χρήση των διδακτικών µηχανών.  

• Κατά τη δεύτερη φάση (1970-1980), πραγµατοποιούνται πιλοτικές εφαρµογές 

εισαγωγής υπολογιστών στα σχολεία (δευτεροβάθµιας εκπαίδευσης), µε βασική 

επιδίωξη τη µάθηση για τους υπολογιστές και όχι µε τους υπολογιστές.  

• Κατά την τρίτη φάση (1980-1990), πραγµατοποιείται  η ένταξη της 

πληροφορικής και των τεχνολογιών στα διάφορα εκπαιδευτικά συστήµατα και 

κυρίως αυτά των ανεπτυγµένων χωρών. Παρατηρούνται στο στάδιο αυτό 

ολοκληρωµένα προγράµµατα, η χρήση των οποίων εξαπλώνεται συστηµατικά 

στην πάροδο της δεκαετίας.  

• Η τέταρτη φάση ξεκινά από το 1990 και αφορά στις προσπάθειες που 

συνεχίζονται µέχρι και σήµερα µε σκοπό την επίτευξη πλήρους ενσωµάτωσης 

των ΤΠΕ στην εκπαίδευση. Στο στάδιο αυτό, οι τεχνολογίες αξιοποιούνται 

πρωτευόντως ως µέσο και υποχωρεί η έµφαση στη διδασκαλία της χρήσης τους.   

1.2.2.2 Μοντέλα ένταξης των ΤΠΕ στην εκπαίδευση  

Παράλληλα µε την παραπάνω προσέγγιση, η καθηµερινή εκπαιδευτική πρακτική έχει 

αναδείξει τρεις βασικές τάσεις χρήσης των νέων τεχνολογιών της πληροφορίας και της 

επικοινωνίας στην εκπαιδευτική διαδικασία: 

• Η θεώρηση της τεχνολογίας ως αυτοτελούς γνωστικού αντικειµένου το οποίο 

ενσωµατώνεται στη διδακτέα ύλη των διαφόρων βαθµίδων εκπαίδευσης αποτελεί 

τη λεγόµενη τεχνοκρατική προσέγγιση. Πρόκειται για ένα ντετερµινιστικό µοντέλο 

(Μακράκης, 2000), το οποίο προβάλλει ως βασική επιδίωξη την απόκτηση 

γνώσεων πάνω στη λειτουργία των υπολογιστών και την εισαγωγή τον 

προγραµµατισµό τους.  
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• Η θεώρηση της τεχνολογίας αποκλειστικά ως µέσου διδασκαλίας, ως εργαλείου 

και όχι αντικειµένου µάθησης αποτελεί το ολοκληρωµένο ή ολιστικό µοντέλο 

ένταξης. Σύµφωνα µε αυτήν τη θεωρία, η χρήση των ΤΠΕ εντάσσεται στη 

διδασκαλία όλων των µαθηµάτων, ως έκφραση µιας διαθεµατικής προσέγγισης 

της µάθησης. Ωστόσο, η εφαρµογή της προσέγγισης αυτής θεωρείται 

βραχυπρόθεσµα µη εφαρµόσιµη (Τζιµογιάννης, 2002), καθώς προϋποθέτει τη 

θεµελίωση γνώσεων και πρακτικών, οι οποίες βρίσκονται σε πρώιµο ακόµη 

στάδιο. 

• Σε µια προσπάθεια συγκερασµού των δύο προηγούµενων προσεγγίσεων, 

διαµορφώνεται ένα άµεσα εφικτό, µικτό µοντέλο. Σύµφωνα µε αυτό, η διδασκαλία 

ενός αµιγούς µαθήµατος γενικών γνώσεων πληροφορικής θα πρέπει να 

συνδυαστεί µε την προοδευτική ένταξη της χρήσης των ΤΠΕ ως µέσου στήριξης 

της µαθησιακής διαδικασίας σε όλα τα γνωστικά αντικείµενα του προγράµµατος 

σπουδών. Με αυτόν τον τρόπο, καλύπτονται οι ανάγκες τεχνολογικού 

αλφαβητισµού µε σαφή προσανατολισµό στην επίτευξη του ολιστικού µοντέλου, 

το οποίο θα µεγιστοποιήσει και τα παιδαγωγικά οφέλη.  
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1.3 Θεωρίες µάθησης και Τ.Π.Ε. 

Το σχολείο και οι εκπαιδευτικοί για να επιτύχουν τους εκπαιδευτικούς στόχους της 

γνώσης και της µάθησης γενικότερα, λειτουργούν αξιοποιώντας πρακτικές και αρχές 

που έχουν διατυπωθεί από παιδαγωγούς και ερευνητές. Οι διάφορες θεωρητικές 

προσεγγίσεις που έχουν προταθεί πηγάζουν από άλλη φιλοσοφία και εφαρµόζουν 

διαφορετικές αρχές και µεθοδολογίες. Η ενασχόληση µε τη µελέτη των κυριότερων 

θεωριών µάθησης θεωρείται απαραίτητη για την εφαρµογή των γονιµότερων στοιχείων 

τους στην εκπαιδευτική πράξη, αλλά και για τη διαµόρφωση ικανοποιητικών κριτηρίων 

αξιολόγησης της παιδαγωγικής σηµασίας και της αποτελεσµατικότητας των εκάστοτε 

προσεγγίσεων. Στη βιβλιογραφία, προτείνονται διάφορες κατηγοριοποιήσεις των 

θεωριών µάθησης. Στην παρούσα έρευνα, θα επιχειρηθεί η σύντοµη παρουσίαση 

ορισµένων από τις πιο αντιπροσωπευτικές θεωρητικές προσεγγίσεις της µάθησης: του 

συµπεριφορισµού, του εποικοδοµισµού και της κονστρουκτιβιστικής µάθησης. Στην 

πρώτη κατηγορία του Συµπεριφορισµού εντάσσονται οι: I.Pavlov, J.B. Watson, 

E.L.Thorndike, B.F.Skinner (Γραµµική Οργάνωση), N. Crowder (∆ιακλαδισµένη 

Οργάνωση), R. Gagne (∆ιδακτικός σχεδιασµός). Στη δεύτερη κατηγορία του 

εποικοδοµισµού κατατάσσουµε τους: J. Piaget, S. Papert (παιδαγωγική θεωρία της 

LOGO), R. Gagne και A. Newell και H. Simon (θεωρία της επεξεργασίας της 

πληροφορίας), Boyle (Μαθησιακά περιβάλλοντα µε υπολογιστές). Στις 

Κοινωνικοπολιτικές θεωρίες µάθησης (θεωρία της δραστηριότητας) έχουν συµβάλλει ο 

J.Bruner µε την ανακαλυπτική µάθηση, o L.Vygotsky µε την επικοινωνιακή και 

πολιτισµική διάσταση της µάθησης και τέλος ο Vygotsky µε τον Leontiev, τον Luria και 

τον Nardi, πρόσωπα που ασχολήθηκαν µε τη Θεωρία της δραστηριότητας. 

 Οι εκπρόσωποι του Συµπεριφορισµού υποστήριξαν πως η µάθηση είναι τροποποίηση 

της συµπεριφοράς. ∆ίνεται στον οργανισµό ένα ερέθισµα και αυτός αντιδράει. Όλα αυτά 

γίνονται µέσω µιας προγραµµατισµένης διδασκαλίας. Ο δάσκαλος συλλέγει και δίνει 

στον µαθητή τα κατάλληλη ερεθίσµατα. Όταν ο µαθητής επιδείξει τη ζητούµενη 

συµπεριφορά, ο δάσκαλος την ενισχύει θετικά. Σε αντίθετη περίπτωση, τον 

επανατροφοδοτεί µε ερεθίσµατα µέχρι να επιτύχει την επιδιωκόµενη αντίδραση-

συµπεριφορά. Ο µαθητής θεωρείται παθητικός αποδέκτης κάθε πληροφορίας που 

δίνεται από τον δάσκαλο, ο οποίος έχει καταµερίσει το µάθηµα σε διάφορες ενότητες. 
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Βασική αρχή αυτής της θεωρίας µάθησης είναι πως η µάθηση πρέπει να επικεντρώνεται 

στην επίτευξη της επιθυµητής συµπεριφοράς και όχι σε πνευµατικές επεκτάσεις ή 

γλωσσικές αναπαραστάσεις. Επιπροσθέτως, η διαδικασία της µάθησης οδηγεί σε 

µεταβολή της συµπεριφοράς, η µελέτη της οποίας πρέπει να εκκινεί από τα απλά της 

στοιχεία που είναι τα ειδικά ερεθίσµατα που θα οδηγήσουν και σε ειδικές αντιδράσεις. Ο 

B.F.Skinner υποστηρίζει ότι για να συντελεστεί µάθηση απαιτείται η ενεργός εµπλοκή 

του µαθητή και πως η διδακτέα ύλη θα πρέπει να διδάσκεται σε ενότητες και βαθµιαία, 

ανάλογα µε την πρόοδο του µαθητή, να γίνεται άµεσα η επαλήθευση στην απόκριση του 

µαθητή και να ενισχύεται θετικά η σωστή απάντηση στην ερώτηση που τίθεται κάθε 

φορά (γραµµική οργάνωση: ερώτηση-απάντηση, ερώτηση- απάντηση, κ.ο.κ.). Ο N. 

Crowder ακολουθεί πορεία παρόµοια µε του Skinner, µε τη διαφορά ότι, ενώ βαθµιαία 

και προοδευτικά προχωρεί ο µαθητής προς την κατάκτηση της νέας γνώσης µέσα από 

τις ερωταποκρίσεις, η πορεία που θα ακολουθηθεί εξαρτάται κάθε φορά από τη 

συγκεκριµένη απάντηση που θα δώσει. Κάθε απάντηση, δηλαδή, οδηγεί σε διαφορετικό 

«µονοπάτι». Στον Skinner επιδιώκεται να αποφεύγονται τα λάθη από τον µαθητή, ενώ 

στον Crowder επιδιώκεται κάθε φορά που ο µαθητής θα κάνει λάθος, να του παρέχονται 

περαιτέρω εξηγήσεις. Το µοντέλο του ∆ιδακτικού σχεδιασµού βασίζεται στην εµφάνιση 

του υπολογιστή στη δεκαετία του ’70. Η χρήση του περιοριζόταν µονάχα στην 

υλοποίηση του βιβλίου από τον υπολογιστή µέσα από πολλαπλές ερωτήσεις. Στη 

σύγχρονη εκδοχή του, πρόκειται για µοντέλα και προγράµµατα διδασκαλίας τα οποία 

έχουν διαµορφωθεί µε τη βοήθεια του «µοντέλου» του διδακτικού σχεδιασµού. Η 

θεωρίας µάθησης του Συµπεριφορισµού θεωρείται από τις σύγχρονες παιδαγωγικές 

τάσεις πως αποµακρύνει τον µαθητή από τη σκέψη και την νόηση και ότι σκοπό έχει 

µόνο την απόκτηση συγκεκριµένων δεξιοτήτων χαµηλού επιπέδου, ενώ ο µαθητής είναι 

παθητικός και αδρανής σε όλη τη διάρκεια της διδασκαλίας. Ο διαχωρισµός επίσης της 

διδακτέας ύλης σε µέρη και ενότητες περιπλέκει τη διαδικασία και ο εκπαιδευτικός 

δύσκολα βρίσκει λύσεις και µπορεί να τη χειριστεί. Η αποκτηθείσα γνώση είναι και αυτή 

αδρανής και δεν µπορεί να εφαρµοσθεί για την επίλυση πραγµατικών, ίσως και 

περισσότερο πολύπλοκων προβληµάτων. Προωθείται ο ανταγωνισµός και η ατοµική 

εργασία, ενώ η µορφή αυτή της µάθησης και της διδασκαλίας δεν µπορεί να εφαρµοσθεί 

σε όλους τους τοµείς της γνώσης. 
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Οικοδοµισµός είναι µια διαδικασία που στηρίζεται στην οικοδόµηση νοηµάτων που 

γίνεται µέσα από την οργάνωση και προσαρµογή της νέας πληροφορίας στην ήδη 

υπάρχουσα. Ο µαθητής έχει ενεργό ρόλο στην ανοικοδόµηση αυτή της γνώσης του, ενώ 

ο ρόλος του δασκάλου είναι υποστηρικτικός και συµβουλευτικός. Η παιδαγωγική θεωρία 

της LOGO, της οποίας το όνοµα οφείλεται στην ελληνική λέξη «λογικό», βασίζεται 

πρώτον στο γεγονός ότι η εµπειρία σε αυτήν οδηγεί στην απόκτηση γνωστικών 

δεξιοτήτων και επίλυσης προβληµάτων για όλα τα µαθήµατα, ενώ συµβάλλει στη 

µάθηση µαθηµατικών εννοιών. Σχετικά µε τη Θεωρία της επεξεργασίας της 

πληροφορίας, η γνωστική διεργασία συνίσταται από επεξεργασίες αναπαραστάσεων 

(βραχυπρόθεσµη µνήµη) και γνώσεων (µακροπρόθεσµη µνήµη). Οι αναπαραστάσεις 

είναι δοµές περιστασιακές, ενώ οι γνώσεις είναι σταθεροποιηµένες. Ο οικοδοµισµός 

µέσα στα σύγχρονα µοντέλα σχεδιασµού εκπαιδευτικού υλικού, συµβάλλει ώστε να 

συνδέονται οι µαθησιακές δραστηριότητες που σκοπό έχουν την επίλυση 

προβληµάτων, µε αντίστοιχες καταστάσεις εκτός σχολείου. Υπάρχουν, µάλιστα,  

κάποιες αρχές που πρέπει να τηρούνται κατά τον σχεδιασµό των δραστηριοτήτων. Πιο 

συγκεκριµένα,  οι εµπειρίες που παρέχονται θα πρέπει να οικοδοµούν τη γνώση και να 

έχουν πολλές προοπτικές. ∆εύτερον, θα πρέπει να χρησιµοποιούνται πολλαπλές 

µορφές αναπαραστάσεων. Τρίτον, η µάθηση θα πρέπει να γίνεται σε ρεαλιστικές 

προεκτάσεις, έτσι ώστε οι προβληµατικές που ανακύπτουν να συνδέονται µε την 

πραγµατικότητα και να ενθαρρύνεται το αυτοσυναίσθηµα κατά την οικοδόµηση της 

γνώσης.  

Η τελευταία κατηγορία από τις Θεωρίες µάθησης, είναι οι Κοινωνικοπολιτισµικές 

θεωρίες. O Bruner, έκανε λόγο για ανακαλυπτική µάθηση. Ο µαθητής εδώ 

πειραµατίζεται και συµµετέχει σε διάφορες και διαφορετικές δραστηριότητες µε 

αποτέλεσµα να αποκτά δεξιότητες ή και να ανακαλύπτει αρχές. Πρόκειται για τις 

έµπρακτες αναπαραστάσεις. Λαµβάνουν µέρος όµως και οι εικονικές αναπαραστάσεις 

που συνίστανται από εσωτερικές νοητικές εικόνες και αφορούν σε δοµές χώρου ενώ 

εµφανίζονται και οι συµβολικές αναπαραστάσεις (αναπαραστάσεις σχέσεων µε 

σύµβολα). Ο ρόλος του εκπαιδευτικού κατά τον Bruner, είναι ρόλος εµψυχωτή και 

συντονιστή στη διαδικασία της µάθησης και το αναλυτικό πρόγραµµα πρέπει να 

οργανώνεται σε σπειροειδή µορφή. Σηµαντική στη τελευταία αυτή κατηγορία των 
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θεωριών µάθησης είναι και η συµβολή του Vygotsky. Το παιδί είναι δρών υποκείµενο 

στη διαδικασία της µάθησης και αναπτύσσει τη νόησή του µέσα από την κοινωνική 

αλληλεπίδραση στην οποία σηµαντικό ρόλο παίζει η γλώσσα. Η θεωρία του βασίζεται 

στη ζώνη της επικείµενης ανάπτυξης. Πρόκειται για µια «ανεξερεύνητη περιοχή στο 

εσωτερικό του κάθε µαθητή, ο οποίος βρίσκεται σε µια εν δυνάµει λανθάνουσα 

κατάσταση εξέλιξης». Η εµπλοκή του δασκάλου, του γονέα κι γενικότερα του ενήλικα και 

ο ρόλος του κοινωνικού περιβάλλοντος διακρίνονται για την εξαίρετη σηµασία τους στη 

γνωστική αυτή ανάπτυξη του παιδιού. Κάθε ένα δραστηριοποιείται µε αφετηρία τις 

γνώσεις που έχει. Η ΖΕΑ µπορεί να πραγµατοποιήσει δραστηριότητες γύρω από τον 

πυρήνα αυτόν, των γνώσεων του παιδιού, µόνο όταν υπάρχουν κι άλλοι εµπλεκόµενοι. 

Τέλος, η θεωρία της δραστηριότητας βασίζεται στην αρχή ότι «η ανθρώπινη δράση 

διαµεσολαβείται από πολιτισµικά σύµβολα, λέξεις και εργαλεία, τα οποία επιδρούν στην 

δραστηριότητα του ατόµου και συνεπώς στις νοητικές του διεργασίες». Η 

δραστηριότητα είναι η βασική µονάδα ανάλυσης και αποτελείται από το υποκείµενο, το 

αντικείµενο, τους κανόνες και τις λειτουργίες. Συντελείται µέσα από όργανα, σήµατα και 

γλώσσες που δηµιουργούν τα άτοµα προκειµένου να ελέγξουν τη συµπεριφορά τους. Η 

θεωρία της δραστηριότητας βρίσκει εφαρµογή σε δραστηριότητες ανθρώπου-µηχανής 

και σε µαθησιακά περιβάλλοντα µε χρήση υπολογιστή. Αυτό το τελευταίο αναφέρεται 

στη συνεργατική µάθηση, την αλληλεπίδραση δηλαδή υποκειµένου (µαθητή) - 

αντικειµένου (στόχου µάθησης) και διαθέσιµων εργαλείων. 
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1.4 Ο µετασχηµατισµός της διδασκαλίας µε τη χρήση του Η/Υ 

Η σύγχρονη βιβλιογραφία ασχολήθηκε εκτενώς µε την ένταξη του ηλεκτρονικού 

υπολογιστή (Η/Υ) ανάµεσα στα µέσα επικοινωνίας και µάθησης. Πιο συγκεκριµένα, αυτό 

που απασχόλησε τους θεωρητικούς της παιδαγωγικής επιστήµης είναι οι λειτουργίες 

του υπολογιστή, η συµβολή του στη µάθηση, οι διάφορες χρήσεις και οι συνέπειές τους, 

οι αλλαγές που αυτές θα επιφέρουν στη µαθησιακή διαδικασία αλλά και στις συνθήκες 

εργασίας του ίδιου του εκπαιδευτικού, καθώς και οι τυχόν παρενέργειες από την 

εκτεταµένη και άκριτη χρήση του.  

1.4.1 Οι εκπαιδευτικές λειτουργιές του Η/Υ 

Ανάµεσα στις εκπαιδευτικές λειτουργίες του Η/Υ, περιλαµβάνεται ο ρόλος του ως 

γνωστικού αντικειµένου, ως πηγής πληροφόρησης, ως γνωστικού εργαλείου και ως 

διδακτικού µέσου (Ράπτης-Ράπτη,2007). Πιο αναλυτικά: 

• Γνωστικό αντικείµενο: αφορά στη διδασκαλία της πληροφορικής ως αυτόνοµου 

γνωστικού πεδίου µε στόχο την προώθηση του λεγόµενου «τεχνολογικού 

αλφαβητισµού». Ο όρος αυτός προέκυψε από τα νέα δεδοµένα, τα οποία καθιστούν 

την εκπαίδευση αυτή προϋπόθεση για την απόκτηση των απαραίτητων 

προεπαγγελµατικών γνώσεων και δεξιοτήτων.   

• Πηγή πληροφόρησης: ο Η/Υ προσφέρει τεράστιες δυνατότητες, όσον αφορά στη ροή 

πληροφοριών. Ο χρήστης δεν αποκτά απλώς πρόσβαση στις πληροφορίες µέσω 

των δικτύων, αλλά είναι σε θέση να τις αποθηκεύει, να τις οργανώνει, να τις 

συσχετίζει και να τις ανακαλεί, όποτε το επιθυµεί. Ωστόσο, είναι σηµαντικό να 

αναφέρουµε ότι σε αυτήν τη λειτουργία ενέχεται ο κίνδυνος µονόπλευρης 

πληροφόρησης από µη έγκυρες πηγές. Για το λόγο αυτό, είναι απαραίτητη η 

εκπαίδευση του χρήστη, αφενός, στις διαδικασίες απόκτησης της πληροφορίας και, 

αφετέρου, στις δεξιότητες που απαιτούνται για την «ενεργή αναζήτηση και την 

κριτική ανάγνωση του πληροφοριακού κειµένου» (Ράπτης –Ράπτη,2007). 

• ∆ιδακτικό µέσο: η λειτουργία αυτή προϋποθέτει τη µεσολάβηση του κατάλληλου 

προγράµµατος -εκπαιδευτικού λογισµικού. Η χρήση του Η/Υ ως ενός 

πολυαισθητηριακού µέσου διδασκαλίας προσφέρει νέες δυνατότητες µάθησης σε 

οποιοδήποτε γνωστικό αντικείµενο και διευκολύνει τον εκπαιδευτικό στην επίτευξη 



Διδακτική του προγραμματισμού – Μια μελέτη περίπτωσης με χρήση του App Inventor 

 

Ευστράτιος Α. Παπουτσόγλου   26 

 

ορισµένων στόχων και προϋποθέσεων επιτυχούς διδασκαλίας, όπως η 

εξατοµίκευση, η ενεργή συµµετοχή των µαθητών, η αύξηση της παραγωγικότητας 

κ.ά. 

• Γνωστικό εργαλείο: αφορά στη διαµόρφωση ενός εργαλείου, που δε στοχεύει µόνο 

στη διδασκαλία και κατανόηση ενός µόνο διδακτικού αντικειµένου, αλλά και στην 

εκπαίδευση του µαθητή στις νοητικές δοµές και γνωστικές διαδικασίες, που 

χρειάστηκαν για να το κατακτήσει. Η λειτουργία αυτή αποµακρύνει τον Η/Υ από τον 

στόχο της «µηχανιστικής γνώσης» της παραδοσιακής εκπαίδευσης και βοηθά το 

µαθητή, αφενός, να εµπεδώσει ένα σύστηµα θεµελιωδών γνώσεων και δεξιοτήτων 

και, αφετέρου, να εξασκηθεί στις διαδικασίες που θα επιτρέψουν τη µεταφορά και 

αξιοποίηση αυτών των δεξιοτήτων στην επίλυση γενικότερων προβληµάτων. 

1.4.2 Πλεονεκτήµατα από τη χρήση του Η/Υ 

Ανάµεσα στα πλεονεκτήµατα του Η/Υ, συγκαταλέγονται η προγραµµατισιµότητά του, η 

αλληλεπιδραστικότητά του µε το µαθητευόµενο καθώς και η προσαρµοστικότητά του, 

που προάγει και εφαρµόζει την αρχή της εξατοµικευµένης διδασκαλίας, 

πολλαπλασιάζοντας τα αποτελέσµατά της, τόσο σε ποσοτικό, όσο και σε ποιοτικό 

επίπεδο. Για το λόγο αυτό, η εισαγωγή του στη µαθησιακή διαδικασία θεωρείται 

ιδιαίτερα επικερδής τόσο για τον εκπαιδευτικό, όσο και για τον εκπαιδευόµενο. 

Εφόσον στόχος της διδασκαλίας είναι η αφοµοίωση και όχι απλώς η επαφή µε τις 

παρεχόµενες γνώσεις, είναι σηµαντικό για τον εκπαιδευτικό να εξασφαλίσει την 

προσοχή των µαθητών. Σε αυτήν την κατεύθυνση, το εποπτικό υλικό παίζει 

πρωτεύοντα ρόλο, προκαλώντας ισχυρές εντυπώσεις µέσα από τη ρεαλιστικότητα των 

παραστάσεων. Συµβάλλουν στην κατανόηση του µαθήµατος, συµπληρώνοντας την 

απλή προφορική διδασκαλία και βοηθώντας το µαθητή που έχει αµφιβολίες και 

προβληµατισµούς να «δει» την αλήθεια. Εξοικονοµούν πολύτιµο χρόνο, αφενός χάρη 

στην ταχύτητα µε την οποία εντυπώνονται οι πληροφορίες στο µυαλό των µαθητών και 

αφετέρου λόγω της συγκέντρωσης της προσοχής τους στη διδασκαλία. Καταπολεµούν 

τη λογοκοπία-βερµπαλισµό, τη µεγάλη -δηλαδή- χρήση του προφορικού λόγου, η οποία 

ευθύνεται για τον παθητικό χαρακτήρα της εκπαίδευσης. Προάγουν την αυτενέργεια, µια 

διδακτική αρχή που θεωρείται προϋπόθεση για την επιτυχηµένη αγωγή και προάγεται 
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σε µεγάλο βαθµό από τα εποπτικά µέσα, χάρη στην αφύπνιση των δυνατοτήτων των 

µαθητών. Εξυπηρετούν τις ατοµικές διαφορές, καθώς ανταποκρίνονται στις 

διαφορετικές ανάγκες του κάθε µαθητή, εφαρµόζοντας την αρχή της εξατοµικευµένης 

διδασκαλίας. Κάνουν τη διδασκαλία επίκαιρη, αναδεικνύοντας τη σχέση του σχολείου 

και των παρεχόµενων σε αυτό γνώσεων µε τη σύγχρονη ζωή και τις απαιτήσεις του 

µέλλοντος -εργασιακού και κοινωνικού. Αισθητοποιούν τη διδασκαλία, εξασφαλίζοντας, 

µέσα από τον ταυτόχρονο ερεθισµό πολλών αισθήσεων, καλύτερη αφοµοίωση και πιο 

αποτελεσµατική αποµνηµόνευση των µεταδιδόµενων πληροφοριών. ∆ιοχετεύουν 

γνώσεις, διευκολύνοντας τη µεταβίβασή τους και εξασφαλίζοντας την ποιότητα και 

ποσότητά τους. Εκσυγχρονίζουν την εκπαίδευση, ικανοποιώντας, έτσι, ένα από τα πιο 

επίκαιρα αιτήµατα των εκπαιδευτών και των εκπαιδευόµενων, οι οποίοι προσδοκούν 

από αυτή τη διαδικασία ενσωµάτωσης των νέων µέσων να οδηγήσει σε µία εκπαίδευση 

πιο γρήγορη, «πιο ρεαλιστική και παραστατική, πιο ελκυστική και αποδοτική».  

Καλλιεργούν το καλαισθητικό συναίσθηµα, αλλά και συνδυάζουν θεωρία και πράξη, 

συγκεκριµενοποιώντας την αφηρηµένη γνώση και εξυπηρετώντας το αίτηµα για 

εµπειρική µάθηση. Τέλος, διευκολύνουν τη διδασκαλία, εξασφαλίζοντας τη δηµιουργία 

εκείνης της ατµόσφαιρας, που θα διεγείρει τα κατάλληλα ερωτήµατα και θα δώσει τις πιο 

πειστικές απαντήσεις. 

1.4.3 Προϋποθέσεις αποτελεσµατικής χρήσης των νέων µέσων 

Το εκπαιδευτικό σύστηµα, σε µια προσπάθεια να εκµεταλλευτεί αυτά τα χαρακτηριστικά, 

για τον ουσιαστικό εκσυγχρονισµό της διδασκαλίας, συµπεριλαµβάνει τη χρήση τους 

στο σχεδιασµό των ∆ιαθεµατικών Ενιαίων Προγραµµάτων (∆ΕΠΠΣ) και των 

Αναλυτικών Προγραµµάτων Σπουδών (ΑΠΣ). Μεγάλη σηµασία κατά τη διαδικασία 

εκπόνησης του νέου εκπαιδευτικού υλικού κατέχει ο καθορισµός κάποιων ενιαίων 

κριτηρίων αξιολόγησης σχετικά µε την παιδαγωγική καταλληλότητα, την αισθητική του 

υλικού, την αποτύπωση της διαθεµατικότητας, τη διαδραστικότητα και τη 

δηµιουργικότητα των λογισµικών. Στο σηµείο αυτό, κρίνουµε σκόπιµο να αναφερθούµε 

σε κάποια χαρακτηριστικά κριτήρια αξιολόγησης των προτεινόµενων µέσων, τα οποία 

καλούνται να ελέγχουν τόσο οι διαµορφωτές του επίσηµου αναλυτικού προγράµµατος, 

όσο και οι εκπαιδευτικοί. Τα κριτήρια αυτά προσεγγίζονται και ταξινοµούνται µε 
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διαφορετικό τρόπο σε κάθε βιβλιογραφική αναφορά. Εµείς θα συνοψίσουµε ορισµένα 

από αυτά, υπό τη µορφή ερωτήσεων (Ράπτης-Ράπτη 2007:245): 

• Καλύπτεται η διδακτέα ύλη επαρκώς; 

• Ο χρόνος που απαιτείται είναι διαθέσιµος; 

• Ανταποκρίνεται το διδακτικό υλικό στο επίπεδο των µαθητών; 

• Είναι οι δραστηριότητες ενδιαφέρουσες και η παρουσίαση ελκυστική; 

• Είναι προσεγµένο από παιδαγωγικής άποψης, χωρίς ανεπιθύµητες παρενέργειες 

(π.χ. ενίσχυση προκαταλήψεων ή στερεοτύπων, φανατισµού και επιθετικότητας, 

κοινωνικά µη αποδεκτών συµπεριφορών); 

• Προσφέρεται για συνεργατικές/σύνθετες δραστηριότητες; 

• Τι είδους δεξιότητες, στάσεις και αξίες καλλιεργεί; 

• Συνοδεύεται από επαρκείς οδηγίες και υλικό στήριξης του δασκάλου; 

• Αξιοποιούνται σε ικανοποιητικό βαθµό οι αλληλεπιδραστικές δυνατότητες του 

υπολογιστή; 

• Αφήνει περιθώρια για έλεγχο της µαθησιακής διαδικασίας από µέρους του µαθητή 

και του εκπαιδευτικού; 

• Προσφέρονται ορισµένα χαρακτηριστικά του (γραφικά, ήχος, κίνηση κτλ.) για 

εποικοδοµητική µάθηση ή λειτουργούν  απλώς για εντυπωσιασµό; 

• Η διόρθωση των λαθών γίνεται µε παιδαγωγικά προσεγµένο τρόπο ή βασίζεται σε 

παραδοσιακές νοοτροπίες; 

• Η ενίσχυση των αντιδράσεων και της απόδοσης του µαθητή είναι αποτελεσµατική 

και γίνεται µε κατάλληλο τρόπο; 

• Είναι φιλικό και εύκολο στη χρήση του; 

• Αξίζει τις απαιτούµενες δαπάνες; 
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1.5 Προγραµµατισµένη διδασκαλία: η θεωρητική θεµελίωση των νέων 

µέσων 

 

Η προγραµµατισµένη διδασκαλία είναι µία µορφή διδασκαλίας που θεωρήθηκε ως η 

σηµαντικότερη διδακτική επανάσταση της δεκαετίας του 1960 (Πηγιάκη,1998-

Χαραλαµπόπουλος,2001). Η τεχνική της βασίζεται σε πρότυπα του συµπεριφορισµού 

και προωθεί το εξατοµικευµένο µοντέλο διδασκαλίας. Κατά την προγραµµατισµένη 

διδασκαλία, ο µαθητής «αυτοδιδάσκεται» επαγωγικά µε µικρά βήµατα. Τον ρόλο του 

εκπαιδευτικού αναλαµβάνουν να διεκπεραιώσουν τα ειδικά διδακτικά βιβλία (το 

πρόγραµµα της διδακτέας ύλης τεµαχισµένο σε ενότητες-πλαίσια) ή οι διδακτικές 

µηχανές (ηλεκτρονικές συσκευές, µεταξύ των οποίων και ο υπολογιστής, οι οποίες 

αναλαµβάνουν να παρουσιάσουν κάθε τµήµα της ύλης και στη συνέχεια να ελέγξουν το 

επίπεδο κατανόησης των µαθητών µε ερωτήσεις και άµεση αξιολόγηση). Σε κάθε 

περίπτωση και ανεξάρτητα από τα χρησιµοποιούµενα τεχνικά µέσα, η 

προγραµµατισµένη διδασκαλία υπόκειται πάντα σε κάποια κριτήρια ( Minder,1999): 

Το παραδοσιακό µοντέλο προγραµµατισµένων διδακτικών δοµών ακολουθούσε ένα 

γραµµικό πρότυπο, που συµβάδιζε µε τη βασική έκφραση της συντελεστικής 

παιδαγωγικής (Skinner, Persey). Σε αυτήν τη µορφή, ακολουθείται από το µαθητή µια 

ευθύγραµµη  πορεία, στην οποία οι πληροφορίες παρουσιάζονται µε τη µορφή µιας 

«προσεκτικά διατεταγµένης αλληλουχίας στοιχειωδών εντολών» (Clausse, 1972). Η 

άµεση αξιολόγηση του µαθητή και η επιβράβευση που δέχεται είναι τα στοιχεία εκείνα 

που κινητοποιούν την προσπάθειά του, όπως περιγράφεται από τη σχολή του 

συµπεριφορισµού.  

Ωστόσο, σήµερα υπάρχουν πιο εξελιγµένα προγράµµατα, τα οποία συνήθως 

υποστηρίζονται από υπολογιστή και επιτρέπουν την αυτοδιόρθωση των λαθών. Τα 

προγράµµατα αυτά ονοµάζονται δενδροειδή ή πολυακολουθιακά (Crowder). Σε αυτόν 

τον τύπο προγραµµατισµένης δοµής, αποκαθίσταται το δικαίωµα του λάθους, καθώς, 

σε αντίθεση µε τα γραµµικά προγράµµατα που έχουν στόχο την αποφυγή του λάθους, 

εδώ τα σφάλµατα είναι µάλλον το ζητούµενο. Πράγµατι, µέσα από µια αρκετά 

πολύπλοκη διακλαδιζόµενη πορεία, ο µαθητής µέσα από ένα ενδεχόµενο λάθος µπορεί 

να µάθει περισσότερα και να αποτρέψει «κάθε άλλη πιθανότητα επανάληψης της ίδιας 
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εσφαλµένης απάντησης» (Χρυσαφίδης, Χ.Χ.).  Τα δενδροειδή προγράµµατα 

καταρρίπτουν την παραδοσιακή αντίληψη ότι ο µόνος τρόπος για να διορθώσουµε το 

λάθος είναι να αποσυνθέσουµε τη µη αφοµοιωµένη πληροφορία και προτείνουν την 

επεξεργασία του λάθους και µία «συµπληρωµατική διορθωτική αλληλουχία» (Minder, 

1999). 

Οι υποστηρικτές της προγραµµατισµένης διδασκαλίας τονίζουν τη σηµασία της 

ενίσχυσης και της παρώθησης που προσφέρει στο µαθητή, καθώς και στη διευκόλυνση 

που παρέχεται κατά τη διδασκαλία ορισµένων µαθηµάτων που σχετίζονται µε γεγονότα 

και κανόνες. Υπάρχουν, ωστόσο, και αρκετοί επικριτές, οι οποίοι διαπιστώνουν ότι 

απουσιάζει από τη µαθησιακή διαδικασία η διαπροσωπική σχέση µαθητή –

εκπαιδευτικού. Επίσης, παρατηρούν ότι η χρήση των µηχανών διεγείρει αρχικά το 

ενδιαφέρον των µαθητών, αλλά, σταδιακά, µε τη συνεχή εφαρµογή τους, επέρχεται 

κορεσµός. Τέλος, δίνουν ιδιαίτερο βάρος στο γεγονός ότι οι µαθητές δεν εξαντλούν τις 

ικανότητές τους, διότι «ο καθένας εργάζεται χωριστά µε τον δικό του ρυθµό» 

(Χαραλαµπόπουλος,2001).  

 

Μέσα από αυτόν τον µετασχηµατισµό, η διδακτική πράξη αναδεικνύεται ως µια κυκλική 

διαδικασία, ένας κρίκος που συνδέει το ρόλο του δασκάλου και αυτόν του µαθητή: ο µεν 

ρόλος του εκπαιδευτικού ως «διαχρονικού και αναντικατάστατου καταλύτη της 

µάθησης» (Ράπτης-Ράπτη, 2007), ο δε ρόλος του µαθητή κατά τη µετατροπή του από 

αντικείµενο της διδασκαλίας σε υποκείµενο της µάθησης. Στην πραγµατικότητα, καµία 

θεµελιακή αντίφαση δεν ορίζεται ανάµεσα σε αυτές τις δύο ιδέες και πρακτικές. 

Αντίθετα, ο συγκερασµός τους σαν απάντηση σε ένα από τα πάγια και σηµαντικά 

διλήµµατα της εκπαίδευσης µπορεί να συντελεστεί µέσα από την επιλογή και 

αξιοποίηση των κατάλληλων επικοινωνιακών µέσων. 

Μέσα από µια σειρά ανάλογων οργανωµένων ενεργειών, το προφίλ του εκπαιδευτικού 

συστήµατος µπορεί να αλλάξει ριζικά, προς µια κατεύθυνση αποκέντρωσης και 

εκσυγχρονισµού. Στα πλαίσια ενός τέτοιου περιβάλλοντος διδασκαλίας, ο εκπαιδευτικός 

θα είναι σε θέση να αξιοποιήσει στο µέγιστο βαθµό τα οφέλη των νέων τεχνολογιών., 

προτάσσοντας παράλληλα ένα κριτικό λόγο απέναντι στα µειονεκτήµατα και τους 

κινδύνους που µπορεί να προκύψουν από τη χρήση τους. Με αυτόν τον τρόπο, ο 
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υπολογιστής θα χρησιµοποιείται ως «µια προγραµµατιζόµενη και όχι 

προγραµµατισµένη µηχανή» (Μαλέτσκος, 2001) 

Στο πλαίσιο µιας τέτοιας διδακτικής-µεθοδολογίας θα ήταν ιδανική η παρώθηση και η 

καθοδήγηση των µαθητών µε τρόπο, ώστε µέσα από την άµεση επαφή τους µε τα 

πράγµατα και την κριτική αντιπαράθεσή τους µε τα οπτικοακουστικά µηνύµατα να 

εξερευνούν και να κατανοούν το περιβάλλον τους. Η αξιοποίηση των εν λόγω µέσων 

επιτελεί διττό ρόλο. Αφενός λειτουργούν ως φορείς πληροφοριών και µεταδότες 

µηνυµάτων και αφετέρου γίνονται η αφετηρία και τα εργαλεία για την επέκταση της 

εµπειρίας του µαθητή αποτελώντας µέσα για αυτοβελτίωση και αυτοµόρφωση. Χωρίς 

να απαιτείται διαρκής καθοδήγηση, θα µπορεί µόνος του ή σε συνεργασία, να µαθαίνει 

να ανακαλύπτει τη γνώση ασκούµενος στη σωστή χρήση υλικών και συσκευών για να 

επινοήσει ή να κατασκευάσει κάτι δοκιµάζοντας τη χαρά της δηµιουργίας, της 

προσωπικής επιτυχίας, της οµαδοσυνεργατικότητας αλλά και της ανάληψης 

πρωτοβουλιών, της αιτιολόγησης αποφάσεων και της αποδοχής ευθυνών για τις 

πράξεις του. Η κριτική αντιπαράθεση απέναντι στο πλήθος των εικόνων, των ήχων και 

των συµβόλων θα συντελεί στην ανάπτυξη αυτόνοµης σκέψης, η ανάγκη για επιδέξιο 

χειρισµό απλών υλικών, οργάνων και συσκευών θα τον ωθεί στην τελειοποίηση των 

χειροτεχνικών του δεξιοτήτων, ενώ η διαπροσωπική επικοινωνία και οµαδική 

συνεργασία θα τον µαθαίνει να αποδέχεται το συνάνθρωπό του, να ακούει 

απροκατάληπτα τη διαφορετική άποψη και να συζητά εποικοδοµητικά. 
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1.6 Ο προγραµµατισµός ως δραστηριότητα µάθησης 

Στην επιστήµη των υπολογιστών, µε τον όρο πρόγραµµα αναφερόµαστε σε µια 

συγκεκριµένη ακολουθία εντολών, τις οποίες πρέπει να εκτελέσει ένας υπολογιστής 

για να παραγάγει το επιθυµητό για τον χρήστη αποτέλεσµα. Η διαδικασία µε την 

οποία προσπαθούµε να δώσουµε στον υπολογιστή τις κατάλληλες οδηγίες για την 

επίτευξη της επιθυµητής λύσης ονοµάζεται προγραµµατισµός. Ο προγραµµατισµός 

αποτελεί µια ταχύτατα εξελισσόµενη επιστήµη, ενώ οι επαγγελµατίες του κλάδου, 

µέσα από µακρόχρονη και εξειδικευµένη κατάρτιση έχουν συµβάλει κατά πολύ στη 

διαµόρφωση του τεχνολογικού κόσµου, όπως τον γνωρίζουµε σήµερα. Αν και η 

λειτουργία καθενός από τα υπολογιστικά περιβάλλοντα που είναι πλέον ευρέως 

διαδεδοµένα θεωρείται ίσως αυτονόητη, η συνειδητοποίηση ότι κρύβουν πίσω τους 

ατελείωτες ακολουθίες εντολών και αλγορίθµων προκαλεί  τον θαυµασµό.  

1.6.1 Τα οφέλη από τη διδασκαλία του προγραµµατισµού 

Τα προηγούµενα χρόνια, στα πλαίσια της εφαρµογής του τεχνοκρατικού µοντέλου 

ένταξης της τεχνολογίας στην εκπαίδευση, εισήχθη η διδασκαλία βασικών αρχών 

προγραµµατισµού στο µάθηµα της Πληροφορικής που διδάσκονται οι µαθητές του 

Ενιαίου Γενικού Λυκείου. Αυτή η µετατροπή του προγραµµατισµού από 

εξειδικευµένο πεδίο επαγγελµατικής κατάρτισης σε δραστηριότητα µάθησης 

εξυπηρετεί ποικίλους σκοπούς. Πιο συγκεκριµένα, οι µαθητές αναµένεται, µέσα 

από τη διδασκαλία του προγραµµατισµού, να αναπτύξουν αναλυτική και συνθετική 

σκέψη, να αποκτήσουν ικανότητες µεθοδολογικού χαρακτήρα, να µπορούν να 

επιλύουν απλά προβλήµατα σε προγραµµατιστικό περιβάλλον, να αναπτύξουν 

δεξιότητες αλγοριθµικής προσέγγισης (ανάλυση προβλήµατος, σχεδίαση 

αλγορίθµου, δοµηµένη σκέψη, αυστηρότητα έκφρασης) και να αναπτύξουν τη 

δηµιουργικότητα και τη φαντασίας τους. 

Ο προγραµµατισµός ως γνωστική δραστηριότητα περιλαµβάνει, σύµφωνα µε τον 

Τζιµογιάννη (2003), την πρόσκτηση και την εφαρµογή τριών αλληλοεξαρτώµενων 

µορφών γνώσης:  

• τη συντακτική, που αποτελεί τη γνώση των ειδών χαρακτηριστικών µιας 

γλώσσας προγραµµατισµού και των κανόνων χρήσης της, 
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• την εννοιολογική, που αφορά στην πλήρη κατανόηση των 

προγραµµατιστικών δοµών και αρχών και διακρίνεται περαιτέρω σε 

σηµασιολογική και σχηµατική και 

• τη στρατηγική γνώση, που εξετάζει την ικανότητα εφαρµογής των 

συντακτικών και εννοιολογικών γνώσεων για την επίλυση αυθεντικών 

προβληµάτων στον προγραµµατισµό.  

Για καθεµιά από τις παραπάνω κατηγορίες, εκτός από το θεωρητικό κοµµάτι το 

οποίο ο µαθητής καλείται να γνωρίζει και να κατανοεί, υπάρχει και ένα πακέτο 

δεξιοτήτων που αφορούν στο πρακτικό κοµµάτι του προγραµµατισµού και 

απαιτεί µια παιδαγωγική προσέγγιση που θα εστιάζει στην πρόσκτηση της 

λεγόµενης διαδικαστικής γνώσης.  

 

1.6.2 ∆υσκολίες των αρχάριων προγραµµατιστών 

Η επιστήµη του Προγραµµατισµού εµφανίζει έως έναν βαθµό συνάφεια µε άλλες 

γνωστικές περιοχές, όπως είναι τα µαθηµατικά και η φυσική,  λόγω της 

αξιοποίησης των αλγοριθµικών στρατηγικών, τις οποίες έχουν ήδη διδαχθεί οι 

µαθητές στα πλαίσια αυτών των µαθηµάτων. Παρόλα αυτά, δε θεωρείται σε καµία 

περίπτωση ότι αυτά τα γνωστικά κεκτηµένα καθιστούν αυτονόητη και εύκολη 

διαδικασία τη διδασκαλία του Προγραµµατισµού. Αντίθετα, στις περισσότερες 

βιβλιογραφικές αναφορές, παρουσιάζεται εκτενώς ένα σύνολο δυσκολιών, τις 

οποίες αντιµετωπίζει η πλειονότητα των αρχάριων προγραµµατιστών. Οι 

δυσκολίες αυτές κωδικοποιούνται από τους Τζιµογιάννη και Κόµη (2004) ως εξής: 

• δυσκολία των αρχάριων προγραµµατιστών να κατανοήσουν τη χρήση και 

λειτουργία των δοµικών στοιχείων της γλώσσας για την επίλυση ενός 

προβλήµατος 

• δυσκολία των αρχάριων προγραµµατιστών στη διαφοροποίηση του τρόπου 

σκέψης σχετικά µε δεδοµένα και προβλήµατα σε αντιδιαστολή µε άλλους 

γνωστικούς τοµείς 

• δυσκολία των αρχάριων προγραµµατιστών στην προσαρµογή τους στην 

αυστηρότητα της σύνταξης και δόµησης ενός προγράµµατος, η οποία 
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απαιτείται για την αποτελεσµατική χρήση ενός προγραµµατιστικού 

περιβάλλοντος µε στόχο την επίλυση προβληµάτων 

• δυσκολία των αρχάριων προγραµµατιστών στην κατανόηση της δοµής του 

προγράµµατος και της βηµατικής φύσης του αλγορίθµου, οι οποίες 

παρεµποδίζουν την ανάπτυξη δεξιοτήτων επίλυσης προβληµάτων σε 

προγραµµατιστικό περιβάλλον 

• δυσκολία των αρχάριων προγραµµατιστών στην κατανόηση των απρόσιτων 

µηχανισµών που κρύβονται πίσω από την εκτέλεση ενός προγράµµατος στον 

υπολογιστή, λόγω της έλλειψη επαρκών αναπαραστάσεων για τη ροή των 

δεδοµένων, τον ρόλο και τη λειτουργία των βασικών µονάδων του 

υπολογιστή, ο οποίος γίνεται αντιληπτός ως µαύρο κουτί (black box) 

• δυσκολία των αρχάριων προγραµµατιστών στην ανάπτυξη αφαιρετικού 

συλλογισµού, τη σύνθεση νέων αλγορίθµων και την προσαρµογή εντολών ή 

υπολογιστικών διαδικασιών πάνω σε ένα νέο πρόβληµα µε την 

αποτελεσµατική αξιοποίηση των προηγούµενων γνώσεών τους 

• δυσκολία των αρχάριων προγραµµατιστών λόγω της φύσης των 

συνηθισµένων προγραµµατιστικών περιβαλλόντων, τα οποία έχουν 

σχεδιαστεί για την ανάπτυξη εφαρµογών και όχι για τη διδασκαλία και, 

εποµένως, προορίζονται για χρήση από έµπειρους προγραµµατιστές 

• δυσκολία των αρχάριων προγραµµατιστών στη διάκριση του γλωσσικού 

κώδικα των προγραµµατιστικών περιβαλλόντων, στον οποίο αποδίδονται 

συχνά λανθασµένα ανθρωποµορφικά χαρακτηριστικά. 

 

1.6.3 ∆ιδακτικές προσεγγίσεις του προγραµµατισµού 

Παραδοσιακά, η διδασκαλία του Προγραµµατισµού στα πλαίσια του µαθήµατος της 

Πληροφορικής, επικεντρωνόταν στην εκµάθηση συγκεκριµένων 

προγραµµατιστικών γλωσσών. Αυτή η παραδοσιακή διδακτική προσέγγιση θα 

µπορούσε να χαρακτηριστεί ως εµπειρική. Το επικοινωνιακό σχήµα µεταξύ 

διδάσκοντος και µαθητή που αναπτύσσεται στα πλαίσια µιας παραδοσιακής 

διδασκαλίας του συµπεριφοριστικού µοντέλου είναι κλειστό και δασκαλοκεντρικό. 
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Ο διδάσκων αναδεικνύεται σε πρωταγωνιστή της διαδικασίας, καθώς αποτελεί την 

πηγή όλων των πληροφοριών και γνώσεων , τις οποίες καλείται να µεταδώσει 

στους µαθητές. Ο µαθητής από την πλευρά του δέχεται παθητικά τις 

προσφερόµενες από τον παντογνώστη εκπαιδευτικό πληροφορίες. Στη συνέχεια, 

τις αποµνηµονεύει και εξασκείται στη χρήση του στα πλαίσια ενός απόλυτα 

ελεγχόµενου και τυποποιηµένου περιβάλλοντος. Σε αυτό το µοντέλο, η 

αποτελεσµατικότητα του εκπαιδευτικού εξαρτάται από την ποσότητα των γνώσεων 

που διαθέτει πάνω στο αντικείµενό του. Ωστόσο, όπως επισηµαίνεται από τους 

Major, Kyriacou et Brereton (2012), η αποτελεσµατική διδασκαλία του 

προγραµµατισµού προϋποθέτει, πέρα από τη λεπτοµερή και εις βάθος γνώση της 

επιστήµης της πληροφορικής, και τη γνώση των βασικών αρχών της παιδαγωγικής 

επιστήµης, ώστε να ανταποκρίνεται στις σύγχρονες απαιτήσεις της εκπαίδευσης, 

αλλά και να επιτυγχάνει τη µάθηση στον µέγιστο δυνατό βαθµό.  

Στα πλαίσια της αλλαγής των διδακτικών προσεγγίσεων που εφαρµόζονται 

ευρύτερα στην εκπαίδευση τις τελευταίες δεκαετίες, επιδιώχθηκε η τροποποίηση 

των παραδοσιακών µεθόδων αυτού του εµπειρικού – τεχνοκρατικού µοντέλου, µε 

σκοπό την υπέρβαση των αδιεξόδων που εµπεριείχαν. Σύµφωνα µε τους Jerinic, 

Ivanovic, Putnik, Budimac et Savic (2014), εφόσον δεχτούµε ότι κάθε µαθητής 

αποτελεί ένα ευφυές, αυτόνοµο και σκεπτόµενο άτοµο µε δικό του τρόπο 

επεξεργασίας της µάθησης, τότε θα συνειδητοποιήσουµε πως υπάρχουν τόσοι 

διαφορετικοί και απρόβλεπτοι τρόποι µάθησης, όσοι είναι και οι µαθητές. 

Εποµένως, απαιτείται ο εκ νέου σχεδιασµός των διδακτικών προσεγγίσεων που 

επιχειρούνται στη διδασκαλία όλων των γνωστικών αντικειµένων και, φυσικά, του 

Προγραµµατισµού.  Στα πλαίσια αυτών των προσπαθειών, αναδύεται η ιδέα της 

ανακαλυπτικής προσέγγισης του Προγραµµατισµού (programming by discovery). 

Σύµφωνα µε αυτό το µοντέλο διδασκαλίας, βασικός στόχος είναι να µετατραπεί ο 

µαθητής – αρχάριος προγραµµατιστής σε ενεργό υποκείµενο της µάθησης και να 

οδηγηθούν στην κατανόηση των δυναµικών συµπεριφορών των εκάστοτε 

προγραµµάτων µέσα από διαδικασίες δοκιµής και άµεσης παρατήρησης των 

αποτελεσµάτων στην οθόνη του υπολογιστή. Με αυτόν τον τρόπο, µέσα από την 

αυτόνοµη εξερεύνηση του προγραµµατιστικού περιβάλλοντος, ανιχνεύουν πιο 
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εύκολα τα σφάλµατα και τις παρανοήσεις τους. Σε αυτή τη µορφή διδασκαλίας, οι 

ρόλοι διδάσκοντος και µανθάνοντος διαφοροποιούνται ριζικά σε σχέση µε 

προηγούµενες προσεγγίσεις. Πιο συγκεκριµένα, ο διδάσκων παρουσιάζεται ως 

διευκολυντής των µαθησιακών δραστηριοτήτων, παρέχοντας τόσο τα κατάλληλα 

εργαλεία, όσο και τις απαιτούµενες συνθήκες για την  ανακάλυψη των βασικών 

χαρακτηριστικών των αλγορίθµων και των άλλων θεµελιωδών εννοιών του 

προγραµµατισµού. Αντίστοιχα, ο ρόλος του µαθητή  αναβαθµίζεται και τον καθιστά 

από παθητικό δέκτη των ακέραιων πληροφοριών που του παρείχε άλλοτε ο 

εκπαιδευτής σε ενεργό υποκείµενο της µάθησης µε δυνατότητες  πειραµατισµού 

και δηµιουργίας. Σε αυτό το νέο σχήµα, ο µαθητής ανακαλύπτει έννοιες και 

συσχετίσεις, αναπτύσσει προγράµµατα, ελέγχει και διορθώνει τα ίδια του τα λάθη 

και σχεδιάζει λύσεις και επιχειρήµατα. Μέσα από αυτήν τη διαδικασία, 

επιτυγχάνεται πέρα από τον αντικειµενικό στόχο της εξοικείωσης µε τη θεωρία και 

πράξη του προγραµµατισµού και ένας ανώτερος παιδαγωγικός στόχος της 

εξοικείωσης µε µεθοδολογίες και στρατηγικές επίλυσης προβληµάτων που θα  

αξιοποιηθούν σε ποικίλες περιστάσεις, εντός και εκτός µαθητικής ζωής. 

Ένα ακόµη µοντέλο που εφαρµόστηκε για τη διδασκαλία του προγραµµατισµού 

είναι το εποικοδοµιστικό. Σε αυτή τη µέθοδο, γίνεται προσπάθεια να αξιοποιηθούν 

οι αρχές των κονστρουκτιβιστικών θεωριών µάθησης, µε βάση τις οποίες η γνώση 

δε µεταδίδεται, αλλά οικοδοµείται και αναδοµείται ατοµικά από τον µαθητή, ο 

οποίος αναλαµβάνει στον µεγαλύτερο βαθµό την υπευθυνότητα για τη µάθησή του. 

Ο σχεδιασµός µιας διδασκαλίας µε βάση αυτό το µοντέλο προϋποθέτει τη µελέτη 

των διαδικασιών µέσα από τις οποίες οικοδοµείται η γνώση και επιτυγχάνεται η 

µάθηση. Εποµένως, είναι προφανές ότι το κέντρο βάρους αυτού του µοντέλου 

µετατοπίζεται και πάλι, όπως και στο ανακαλυπτικό, στις ανάγκες και τις ενέργειες 

του µαθητή. Ο διδάσκων συντονίζει και κατευθύνει τις µαθητικές δραστηριότητες, 

λαµβάνοντας υπόψη τις γνωστικές δυσκολίες και τους βασικούς µηχανισµούς µε 

τους οποίες είναι δυνατόν αυτές να ξεπεραστούν. Με αυτήν την έννοια, ο ρόλος 

του θεωρείται πιο σηµαντικός από αυτόν που προτείνεται στο ανακαλυπτικό 

µοντέλο, καθώς οι παιδαγωγικές του γνώσεις τον καθιστούν σηµαντική συνιστώσα 

της µάθησης. Ο ρόλος του µαθητή διαµορφώνεται στο ίδιο ενεργό, συµµετοχικό 
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πλαίσιο µε έµφαση στην καλλιέργεια µεταγνωστικών δεξιοτήτων, αυτών δηλαδή 

που του επιτρέπουν να γνωρίζει τους ίδιους τους µηχανισµούς που χρησιµοποιεί 

για να οικοδοµήσει τη γνώση. Με άλλα λόγια, σε συνεργασία µε συµµαθητές και 

διδάσκοντα, ο µαθητής µαθαίνει πώς να µαθαίνει (τεχνικές ανάλυσης, σύνθεσης 

και αξιολόγησης) και οικοδοµεί ένα ικανό ρεπερτόριο ρουτινών που θα αξιοποιηθεί 

τόσο εντός των πλαισίων του µαθήµατος, όσο και έξω από αυτά.  

Σύµφωνα µε τον Τζιµογιάννη (2008), κατά τον σχεδιασµό των εποικοδοµηστικών 

µαθησιακών δραστηριοτήτων, επιδιώκεται η αφοµοίωση στοιχείων και αρχών της 

διερευνητικής  και της συνεργατικής µάθησης. Στόχος της ενσωµάτωσης αυτών 

των νέων θεωριών παραµένει η µετατόπιση από τη διδασκαλία στην ενεργητική 

µάθηση µέσω δραστηριοτήτων και από την εκµάθηση του συντακτικού ορισµένων 

γλωσσών στην καλλιέργεια δεξιοτήτων, όπως η αναλυτική σκέψη, αφαιρετική 

ικανότητα, µοντελοποίηση λύσεων, οι οποίες θα εφαρµοστούν από τον µαθητή για 

την επίλυση προβληµάτων ευρύτερα. Πιο αναλυτικά, η διερεύνηση µπορεί να 

οριστεί ως η συνειδητή διαδικασία διάγνωσης προβληµάτων, κριτικής θεώρησης 

και διάκρισης εναλλακτικών λύσεων, σχεδιασµού και διερεύνησης εικασιών, 

αναζήτησης πληροφοριών, κατασκευής µοντέλων και διατύπωσης λογικών 

επιχειρηµάτων. Στόχος αυτού του νέου µοντέλου είναι η βελτίωση της µαθησιακής 

διαδικασίας και η υπερκάλυψη των εµποδίων που προέκυπταν κατά την εφαρµογή 

των προηγούµενων διδακτικών προσεγγίσεων. Η διδασκαλία ακολουθεί µια 

κυκλική διαδικασία, που αποτελείται από πέντε διακριτά, αλλά επαναλαµβανόµενα 

στάδια (εκµαίευση ερωτήσεων, ενεργός έρευνα, δηµιουργία, συζήτηση, 

αξιολόγηση). Η σύνδεση των δύο µοντέλων – διερευνητικού και συνεργατικού- στη 

βιβλιογραφία βασίζεται στο  γεγονός ότι η δοµή της διερευνητικής διαδικασίας 

ανάγει σε πρωτεύον συστατικό τη συζήτηση µε τους συνοµηλίκους.    
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 2 

2  ΕΚΠΑΙ∆ΕΥΤΙΚΑ ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝΤΑ 

2.1 Εισαγωγή  

Λόγω της τόσο αυξηµένης ανάγκης για εκπαίδευση µε τη χρήση του υπολογιστή 

συνδυασµένη και µε τις δυνατότητες που παρέχει το ίντερνετ, ο κάθε εκπαιδευόµενος 

έχει πλέον στη διάθεση του πολλά προγραµµατιστικά περιβάλλοντα που του 

επιτρέπουν να αναπτύξει τα δικά του λογισµικά χωρίς να γνωρίζει κάποια συγκεκριµένη 

γλώσσα προγραµµατισµού. Οι δυνατότητες των περιβαλλόντων αυτών είναι τόσο 

µεγάλες όσο και τα ονόµατα των οργανισµών, πανεπιστηµίων και εταιρειών-κολοσσών 

που τα έχουν αναπτύξει. (Το scratch αναπτύσσεται στο µεγαλύτερο πολυτεχνικό 

πανεπιστήµιο των Η.Π.Α., το Μ.Ι.Τ., το App Inventor εντάσσεται στη Google ενώ το 

Kodu στη Microsoft.). Μια επίσης µεγάλη ανάγκη της εποχής είναι η ανάπτυξη 

εφαρµογών και παιχνιδιών για τα κινητά τηλέφωνα και τις ταµπλέτες. Το γεγονός αυτό 

έχει προσφέρει και σε αυτόν τον τοµέα αρκετά περιβάλλοντα που µας επιτρέπουν να 

δηµιουργήσουµε τις δικές µας εφαρµογές απευθείας µέσα σε αυτά αλλά και από τον 

υπολογιστή, µε απώτερο αποτέλεσµα πάντα την επαφή µας µε τον κόσµο του 

προγραµµατισµού. Θα παρουσιάσουµε παρακάτω µερικά από αυτά τα περιβάλλοντα 

ενώ θα χρησιµοποιήσουµε το App Inventor για την µελέτη περίπτωσης µας. 

2.2 Scratch 

Το Scratch αναπτύχθηκε από το Lifelong Kindergarten group στο MIT µε επικεφαλή τον 

Mitchel Resnick και πρωτοεµφανίστηκε το καλοκαίρι του 2007 (Resnick et al., 2009). Το 

λογισµικό διανέµεται δωρεάν για διαφορετικά λειτουργικά συστήµατα (Windows, Mac 

OS X ή Linux) και η εγκατάστασή του είναι πολύ απλή. Σήµερα χρησιµοποιείται ευρέως 

για τη διδασκαλία του προγραµµατισµού, ενώ η διάδοσή του είναι ταχύτατη. Ενδεικτικά 

µπορούµε να αναφέρουµε ότι στην ιστοσελίδα του Scratch (http://scratch.mit.edu/) 

υπάρχουν γύρω στα 700.000 εγγεγραµµένα µέλη και γύρω στους 200.000 

προγραµµατιστές που δηµοσιεύουν τα προγράµµατά τους, που ξεπερνούν τα 

8.000.000! 
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Ενδιαφέρον είναι ότι το Scratch 

(scratching). Το βασικό

επαναχρησιµοποίηση των µουσικών

αντικείµενα, γραφικά, ήχοι και

πρόγραµµα και να συνδυαστούν

προγράµµατος, κάτι το οποίο δίνει

Το Scratch είναι µία νέα γλώσσα

φτιάχνουµε τις δικές µας διαδραστικές

γρήγορα. Αυτό επιτυγχάνεται

εντολές σε ψηφίδες που συνδυάζονται

περιβάλλον του Scratch 

χαρακτηριστικά εύκολος (Νικολός

δυνατότητα να εξετάζουµε πολύ

εντολής. 

 

Καθώς το Scratch γιγαντώνεται

προκύψει µε το Scratch και

ΕΙΚΌΝΑ 2.1 - ΤΟ ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝ ΤΟΥ SCRA
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ότι το Scratch πήρε το όνοµά του από την τεχνική

βασικό χαρακτηριστικό της τεχνικής των

επαναχρησιµοποίηση των µουσικών κοµµατιών. Αντίστοιχα στο

γραφικά ήχοι, και κείµενα µπορούν εύκολα να εισαχθούν

να συνδυαστούν µε ποικίλους τρόπους για την

κάτι το οποίο δίνει κίνητρο για περαιτέρω ενασχόληση

µία νέα γλώσσα προγραµµατισµού µε την οποία

δικές µας διαδραστικές ιστορίες, τα δικά µας παιχνίδια

επιτυγχάνεται αφενός µε τον οπτικό προγραµµατισµό

ψηφίδες που συνδυάζονται µόνο σωστά συντακτικά, και

 (εικόνα 2) όπου ο χειρισµός ήχων και

(Νικολός & Κόµης, 2010). Τέλος, το Scratch 

εξετάζουµε πολύ γρήγορα και εύκολα τα αποτελέσµατα

γιγαντώνεται στο χώρο, ένας άκρως ενδιαφέρον

και τον αισθητήρα της Microsoft, Kinect. Στο

CRATCH 

Inventor 

 39 

από την τεχνική των DJ's 

τεχνικής των DJ's είναι η 

Αντίστοιχα στο Scratch όλα τα 

εύκολα να εισαχθούν σε ένα νέο 

τρόπους για την παραγωγή ενός 

ενασχόληση µε αυτό. 

µε την οποία µπορούµε να 

µας παιχνίδια εύκολα και 

προγραµµατισµό, που µας δίνει τις 

συντακτικά, και αφετέρου µε το 

ήχων και εικόνων γίνεται 

Τέλος το Scratch µας δίνει τη 

αποτελέσµατα οποιασδήποτε 

ενδιαφέρον συνδυασµός έχει 

, Kinect. Στο ονοµαζόµενο 
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Kinect2Scratch µπορούµε να προγραµµατίσουµε το Kinect µε τη βοήθεια του Scratch, 

γεγονός που µετατρέπει τον προγραµµατισµό ενός τόσο εξελιγµένου αισθητήρα σε 

πολύ απλή διαδικασία. Έτσι µπορούµε να ελέγξουµε την εφαρµογή που έχουµε 

αναπτύξει  µε το Scratch χρησιµοποιώντας όχι µε το ποντίκι του υπολογιστή ή µε 

κάποια οθόνη αφής, αλλά µε τις κινήσεις του σώµατός µας. 

 

2.3 λsnap(παλιότερα γνωστό ως byob) 

Το Snap είναι µια οπτική, “drag and drop” γλώσσα προγραµµατισµού, που ουσιαστικά 

επεκτείνει το Scratch, δίνοντας τη δυνατότητα να δηµιουργήσουµε τα δικά µας µπλοκ 

εντολών (BYOB). Αναπτύχθηκε από τον Jens Mönig της MioSoft Corporation µε 

συνδροµή και του πανεπιστηµίου του Berkley. Τρέχει στον περιηγητή ιστού και 

χρησιµοποιεί τη γλώσσα προγραµµατισµού Javascript, που µας επιτρέπει να 

δουλεύουµε µε ασφάλεια σε οποιοδήποτε project στο διαδίκτυο. 

 

2.4 Alice 3 

Το Alice είναι ένα καινοτόµο περιβάλλον τρισδιάστατου προγραµµατισµού (Εικόνα 2.2) 

που κάνει τη δηµιουργία ενός παιχνιδιού, µιας ιστορίας κινουµένων σχεδίων ή ενός 

βίντεο αρκετά εύκολη και κυρίως χωρίς να απαιτεί εµπειρία στον προγραµµατισµό. Σε 

αντίθεση µάλιστα, λειτουργεί ως εργαλείο διδακτικής του προγραµµατισµού καθώς ο 

χρήστης έρχεται σε επαφή µε τον αντικειµενοστραφή προγραµµατισµό και τις βασικές 

αρχές του προγραµµατισµού γενικά. 
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Ακολουθεί και αυτό τη λογική “drag and drop” για τη δηµιουργία των προγραµµάτων, 

που µέσα από αυτά ο χρήστης µπαίνει στη νοοτροπία πολλών βασικών γλωσσών 

προγραµµατισµού, όπως η Java, η C++ και η C#, αφού κάθε αντικείµενο έχει ιδιότητες 

και µεθόδους (Cooper et al., 2000) 

 

2.5 Kodu 

Το Kodu είναι µία απλή γλώσσα οπτικού προγραµµατισµού που φτιάχτηκε ώστε να 

επιτρέψει σε παιδιά, κάθε ηλικίας, 

να δηµιουργήσουν τα δικά τους 

παιχνίδια για τον υπολογιστή αλλά 

και για τη παιχνιδοµηχανή Xbox. Το 

ότι είναι φτιαγµένη για παιδιά 

προδίδει το γεγονός ότι ο εκάστοτε 

προγραµµατιστής δε απαιτείται να 

έχει γνώσεις προγραµµατισµού.  

∆ηµιουργήθηκε το 2009 και έκτοτε έχει αποτελέσει σηµείο αναφοράς σε πολλές έρευνες 

ακαδηµαϊκού επιπέδου, έχει τιµηθεί από τον Λευκό Οίκο και έχουν γραφτεί βιβλία για 

αυτό. ∆ύο χρόνια µόλις µετά τη δηµιουργία του, χαρακτηρίστηκε σαν επιτυχία στο Xbox 

ΕΙΚΌΝΑ 2.2 - ΤΟ ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝ ΤΟΥ ALICE 

ΕΙΚΌΝΑ 2.3 – ΤΟ ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝ ΤΟΥ KODU  
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Live και χρησιµοποιείται σε 60 και πλέον εκπαιδευτικά ιδρύµατα παγκοσµίως για την 

εισαγωγή των εκπαιδευοµένων στον προγραµµατισµό.  

 

 

2.6 Stencyl 

Οι δηµιουργοί του Stencyl κατάφεραν, όπως ισχυρίζονται, να δηµιουργήσουν ένα 

περιβάλλον που µας επιτρέπει να δηµιουργήσουµε µε τον γρηγορότερο και τον πιο 

εύκολο τρόπο, µιας και είναι στηριγµένο στο Scratch, τα δικά µας παιχνίδια. Αλλά αυτό 

που κάνει το Stencyl πραγµατικά πρωτοπόρο και µοναδικό είναι ότι τα παιχνίδια που 

µπορούµε να δηµιουργήσουµε µε αυτό, µπορούµε να τα 

απολαύσουµε σε οποιαδήποτε υπολογιστικό περιβάλλον, δηλαδή 

στον υπολογιστή µε λειτουργικό σύστηµα Windows, Linux αλλά 

και µε Mac, σε οποιοδήποτε κινητό τηλέφωνο ή ταµπλέτα, είτε 

iOS είτε Android (εικόνα 6)  και τέλος και µε χρήση της 

τεχνολογίας Flash. 

Ο προγραµµατισµός και εδώ επιτυγχάνεται µε τα ιδιαίτερα 

εύχρηστα µπλοκ εντολών που δίνουν στον χρήστη την ευκαιρία 

να µη χρονοτριβεί µε ότι έχει να κάνει µε το συντακτικό ή την 

σωστή χρήση των εντολών και να ρίξει το βάρος του στο κατά 

πόσο θα κάνει πιο ενδιαφέρον το παιχνίδι του. Στο Stencyl ωστόσο οι πιο έµπειροι 

προγραµµατιστές µπορούν να εντάξουν κώδικα, να εισάγουν βιβλιοθήκες και να 

γράψουν τις δικές τους κλάσεις, και όλα αυτά σε απόλυτη συµφωνία µε τα µπλοκ 

εντολών. 

Οι τόσες δυνατότητες του Stencyl έχουν καταφέρει να το βγάλουν από τον αυστηρά 

εκπαιδευτικό χαρακτήρα, αφού τα παιχνίδια που δηµιουργούνται είναι διαθέσιµα στα 

µεγάλα καταστήµατα εφαρµογών και οι δηµιουργοί τους µπορούν από αυτά να 

αποκοµίσουν κέρδη. 

ΕΙΚΟΝΑ 2.5 - ΠΑΙΧΝΙΔΙΑ 

ΦΤΙΑΓΜΕΝΑ ΜΕ ΤΟ 

STENCYL 

ΕΙΚΌΝΑ 2.4 – ΜΟΡΦΗ ΕΝΤΟΛΩΝ ΤΟΥ KODU  
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ΕΙΚΟΝΑ 2.6 - ΤΟ ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝ ΤΟΥ STENCYL 

2.7 Pocket code 

Με το Pocket Code, της Catrobat, ο χρήστης µπορεί να 

δηµιουργήσει τα δικά του παιχνίδια, κινούµενα σχέδια, 

διαδραστικά βίντεο µουσικής και οποιαδήποτε άλλη 

εφαρµογή απευθείας από το κινητό του ή την ταµπλέτα 

που χρησιµοποιεί το λειτουργικό σύστηµα Android.  

Όπως η πλειοψηφία των περιβαλλόντων που δεν 

χρειάζονται γνώσεις προγραµµατισµού, και 

προορίζονται κυρίως για εκπαιδευτικούς σκοπούς, έτσι 

και το Pocket Code χρησιµοποιεί τις ψηφίδες εντολών, 

µε τα προαναφερθέντα πλεονεκτήµατα. 

 
ΕΙΚΟΝΑ 2.7 - ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΙΣΜΟΣ ΜΕ ΤΟ POCKET CODE 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 3 

3. Μελέτη περίπτωσης της διδακτικής του προγραµµατισµού µε χρήση του 

app inventor 

3.1 Εισαγωγή 

∆εδοµένου του ότι αναφερθήκαµε στο πόσο απαραίτητος έχει γίνει ο προγραµµατισµός 

στις µέρες, στα προβλήµατα της διδακτικής του προγραµµατισµού αλλά και 

παρουσιάσαµε τα διάφορα περιβάλλοντα που προσφέρονται στου εκπαιδευτικούς και 

στους εκπαιδευόµενους για να διδάξουν και να διδαχτούν, αντίστοιχα, τον 

προγραµµατισµό, φτάσαµε στο σηµείο να παρουσιάσουµε το App Inventor. Το 

περιβάλλον µε το οποίο θα αναπτυχθούν τα παραδείγµατα. 

Το App Inventor είναι ένα νέο σύστηµα της Google που µας επιτρέπει να σχεδιάσουµε 

και να προγραµµατίσουµε εφαρµογές για Android συσκευές, σε µια σελίδα του 

περιηγητή µας και µια διεπαφή γραµµένη στη γλώσσα προγραµµατισµού Java. Η 

δηµιουργία των εφαρµογών µπορεί να επιτευχθεί από όλους αφού δεν απαιτείται 

προγραµµατιστική εµπειρία ή γνώση. Εναντιθέσει, µάλιστα, µε το App Inventor κάποιος 

ξεκινώντας από πολύ βασικό επίπεδο, µπορεί µετά από την συνεχή τριβή να συνθέσει 

πολύπλοκες και πολυµήχανες εφαρµογές. 

Με τη χρήση των «έξυπνων» συσκευών και των εφαρµογών που φέρουν αυτές είµαστε 

όλοι αρκετά εξοικειωµένοι. Όπως µε όλα τα πράγµατα που εντάσσονται στην 

καθηµερινότητα µας, έτσι και σε αυτήν την περίπτωση, µπορεί όλοι λίγο πολύ να έχουµε 

σκεφτεί µια εφαρµογή που ίσως να µην υπάρχει ή να είναι έστω µια βελτιωµένη έκδοση 

µιας προϋπάρχουσας. Με το App Inventor υπάρχει η δυνατότητα να τη 

δηµιουργήσουµε. Και αυτό γίνεται εύκολο χάρης στη µέθοδο προγραµµατισµού µε τα 

µπλοκ, την οποία χρησιµοποιεί και το App Inventor, που έχει αποδειχθεί η πιο 

επιτυχηµένη µέθοδος ακόµα και για εκπαιδευοµένους πολύ µικρής ηλικίας. 

3.2 Τι είναι το app inventor 

Το App Inventor είναι, λοιπόν, ένα οπτικό, «σύρε-και-άσε» εργαλείο δηµιουργίας 

εφαρµογών στην πλατφόρµα των Android. Σχεδιάζουµε την διεπαφή του χρήστη µιας 
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εφαρµογής, χρησιµοποιώντας ένα γραφικό περιβάλλον µε βάση του το διαδίκτυο, 

έπειτα διέπουµε την συµπεριφορά της διεπαφής αυτής χρησιµοποιώντας τα µπλοκ 

εντολών, σαν να δηµιουργούµε ένα πάζλ.  

ΕΙΚΟΝΑ 3.2 - ΠΑΡΑΔΕΙΓΜΑ ΚΩΔΙΚΑ APP INVENTOR 

 

Και η χρήση της λέξης πάζλ είναι αυτή ακριβώς που περιγράφει το πώς λειτουργούν τα 

µπλοκ εντολών. Όπως στα πάζλ, συγκεκριµένα κοµµάτια κολλάνε µόνο µεταξύ τους, 

έτσι και µε τα µπλοκ εντολών, για να µην υπάρχουν προβλήµατα σύνταξης, κολλάνε 

µεταξύ τους µόνο όταν βγάζει νόηµα και δηµιουργείται µια ακολουθία εντολών µε σκοπό 

την επίτευξη των συµπεριφορών που θέλουµε να αποκτήσουν τα διάφορα αντικείµενα 

που έχουµε εισάγει στην διεπαφή του χρήση.  

Επειδή τα µπλοκ γίνονται πιο εύκολα κατανοητά από τον παραδοσιακό τρόπο 

προγραµµατισµού µε κώδικα, ο χρήστης εισάγεται πιο γρήγορα στη φιλοσοφία του App 

Inventor και του προγραµµατισµού γενικότερα. 

 

3.3 Γιατί χρησιµοποιούµε το app inventor 

Όπως αναφέρθηκε και παραπάνω, το App Inventor είναι ένας εύκολος τρόπος 

προγραµµατισµού, λόγω της οπτικής, «σύρε-και-άσε» διεπαφής του. Ας εξηγήσουµε 

όµως γιατί είναι πραγµατικά τόσο εύκολο να προγραµµατίζουµε µε το App Inventor. 

• ∆εν χρειάζεται ο χρήστης να αποµνηµονεύει και να γράφει τις εντολές. 

Ένα από τα µεγαλύτερα προβλήµατα που αντιµετωπίζει κανείς όταν κάνει τα 

πρώτα του βήµατα στον προγραµµατισµό είναι ότι πρέπει να γράψει κώδικα, 

όπως γράφει ένα κείµενο. Αυτό συνεπάγεται ότι πρέπει να γνωρίζει αρχικά τις 

εντολές, αλλά και την ορθογραφία των εντολών αυτών, το σωστό συντακτικό της 

γλώσσας και τις διάφορες «ιδιοτροπίες» της. Αλλά δε φτάνει µόνο να τα γνωρίζει, 

θα πρέπει να τα γράψει και σωστά. Το γεγονός αυτό έχει ως αποτέλεσµα οι 
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πρώτες, αλλά και όχι µόνο, προσπάθειες  να τρέξουµε ένα πρόγραµµα να 

επιστρέφουν ένα σωρό λάθη, το οποίο µας βάζει να λύνουµε αυτά τα λογικά ή 

πρακτικά προβλήµατα πριν καν απολύσουµε αυτό που έχουµε προσπαθήσει να 

δηµιουργήσουµε. 

• Οι εντολές είναι αρχειοθετηµένες και οργανωµένες σε σετ µε κριτήριο την 

εφαρµογή και τον σκοπό τους. 

Στη διεπαφή του App Inventor, τα στοιχεία και τα µπλοκ είναι οργανωµένα σε 

«συρτάρια» σεσηµασµένα κατάλληλα ώστε να µπορεί ο χρήστης να βρίσκει 

εύκολα και γρήγορα τον τύπο της εντολής που θέλει να χρησιµοποιήσει. Έτσι, για 

να προγραµµατίσει ο χρήστης αρκεί να βρει το µπλοκ εντολών που ψάχνει µέσα 

από τις διάφορες κατηγορίες εντολών, που τον βοηθά να συνειδητοποιήσει και 

την λειτουργία της εντολής και της εφαρµογής γενικότερα, και να το «σύρει» 

απλά στο πρόγραµµα. ∆εν χρειάζεται να αποµνηµονεύσει τις οδηγίες της 

σύνταξης των εντολών ή να ανατρέξει για τους κανόνες σε κάποιο εγχειρίδιο ή 

στο διαδίκτυο. 

• Συγκεκριµένα µπλοκ µπορούν να ενωθούν µόνο µε συγκεκριµένα µπλοκ 

Το App Inventor αποτρέπει τον χρήστη να πέσει σε λάθη συντακτικά από την 

πρώτη στιγµή µε τους περιορισµούς που έχει η γλώσσα µε τη χρήση των µπλοκ. 

Για παράδειγµα, αν ένα µπλοκ εντολών περιµένει σαν είσοδο του έναν αριθµό 

και όχι ένα χαρακτήρα, δεν επιτρέπει στο χρήστη να «κολλήσει» µπλοκ που 

µπορεί να επιτρέψει την εισαγωγή χαρακτήρα. Με αυτόν τον τρόπο αποφεύγει, 

αν όχι όλα, τα περισσότερα λάθη, που σε προγραµµατισµό µε χρήση κώδικα θα 

επέστρεφαν πολλές σειρές από κρυπτογραφηµένα µηνύµατα λαθών. 

• Χειριζόµαστε τα γεγονότα πιο εύκολα 

Οι περισσότερες «παραδοσιακές» γλώσσες προγραµµατισµού δηµιουργήθηκαν 

σε µια εποχή που τα γεγονότα που έπρεπε να χειριστούν, ήταν είτε 

προκαθορισµένα είτε εύκολο να προβλεφθεί ο χρόνος που θα έπρεπε το 

πρόγραµµα να τα διαχειριστεί. Στη σύγχρονη εποχή και µε τη ανάγκη για 

προγραµµατισµό εφαρµογών για κινητά τηλέφωνα, που πρέπει διαχειριστούν 

γεγονότα όπως µια κλήση ή ένα γραπτό µήνυµα, τα προγράµµατα πρέπει να 

έχουν διαχειριστή γεγονότων (event handler). Ο διαχειριστής αυτός είναι ο 
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τρόπος που λέµε στην εφαρµογή µας, «όταν συµβεί αυτό, κάνε το άλλο», και σε 

γλώσσες όπως η Java είναι µια δοµή που απαιτεί αφενός να έχουµε κατανοήσει 

απόλυτα τον συντακτικό και τις εντολές της γλώσσας και αφετέρου έννοιες όπως 

κλάσεις, αντικείµενα και ειδικά αντικείµενα που ονοµάζονται «ακροατές» 

(listeners). Στο App Inventor µας δίνεται η δυνατότητα να χρησιµοποιήσουµε 

µπλοκ εντολών που γράφει «Όταν ο χρήστης κάνει....», που περιλαµβάνει όλα τα 

προηγούµενα χωρίς όµως ο χρήστης να πρέπει ούτε να τα γνωρίζει, ούτε να τα 

τροποποιήσει, στο ελάχιστο, για να δουλέψουν. Αρκεί να ψάξει για ένα µπλοκ 

εντολών στην κατηγορία «Όταν», που ουσιαστικά είναι ένας διαχειριστής 

γεγονότων, και να «σύρει» το µπλοκ στο πρόγραµµα του.   

• Χρήση των εφαρµογών µε οθόνη αφής  

Πολλοί ερευνητές έχουν διερευνήσει τα διάφορα εργαλεία, η χρήση των οποίων 

θα µας κάνει να χρησιµοποιήσουµε τις ηλεκτρονικές συσκευές  πιο εύκολα. 

(Romeo κ.ά., 2003). Οι περισσότερες µελέτες που έχουν γίνει περιελάµβαναν το 

ποντίκι, όµως τα τελευταία χρόνια η οθόνη αφής δείχνει να κερδίζει κατά κράτος 

το κοινό και απόδειξη αυτού είναι η ευρεία χρήση της µέσω των κινητών 

τηλεφώνων που παράγονται καθώς και των ταµπλετών. Η οθόνη αφής είναι ένα 

πολύ εύχρηστο εργαλείο στα χέρια των ενηλίκων, αλλά βοηθά πολύ και την 

εξοικείωση των µικρότερων χρηστών των υπολογιστών κάνοντας την επαφή 

τους µε αυτούς ιδιαίτερα εύκολη κα άµεση. Το Android είναι ένα λειτουργικό 

σύστηµα που η συντριπτική πλειοψηφία των συσκευών που το χρησιµοποιούν 

διαθέτουν οθόνη αφής. Αφού, λοιπόν, µε το App Inventor αναπτύσσουµε 

εφαρµογές για Android είναι σχεδόν σίγουρο ότι ο χρήστης θα κάνει χρήση των 

εφαρµογών µε οθόνη αφής. Αυτό αποτελεί ένα περαιτέρω κίνητρο για τους 

δηµιουργούς των εφαρµογών, αφού οι εφαρµογές τους έχουν τη δυνατότητα να 

είναι πιο άµεσες και πιο εύχρηστες από ανθρώπους όλων των ηλικιών. 

Με περισσότερους από 400.000 µοναδικούς µηνιαίους ενεργούς χρήστες που 

προέρχονται από 195 χώρες και έχουν δηµιουργήσει σχεδόν 22 εκατοµµύρια 

εφαρµογές αλλάζει τα δεδοµένα στη δηµιουργία εφαρµογών και τη διδακτική του 

προγραµµατισµού. 
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3.4 Τι εφαρµογές µπορούµε να δηµιουργήσουµε µε το app inventor 

Το App Inventor µας δίνει τη δυνατότητα να δηµιουργήσουµε µια πληθώρα 

εφαρµογών, τόσο διασκεδαστικές όσο και χρήσιµες. Ας δούµε τα είδη των 

εφαρµογών αυτών. 

 

• Παιχνίδια 

 

Τα παιχνίδια είναι συνήθως οι πρώτες εφαρµογές που φτιάχνουν οι νέοι 

προγραµµατιστές. Αυτά µπορεί να είναι απλά παιχνίδια όπως µια µπάλα που 

αναπηδά στα τοιχώµατα της οθόνης αλλά και πιο περίπλοκα όπως το πολύ 

γνωστό σε όλους pac-man. Επίσης, ένα άλλο είδος παιχνιδιών είναι αυτά που 

δίνουν τη δυνατότητα στον χρήστη να ζωγραφίζει σε µια λευκή σελίδα ή ακόµα 

και τις φωτογραφίες των φίλων του. Τα παιχνίδια αυτά µπορούν να γίνουν ακόµα 

πιο συναρπαστικά αφού µπορεί να χρησιµοποιηθούν οι διάφοροι σένσορες των 

συσκευών για να παίζουµε τα παιχνίδια. 

 

• Εκπαιδευτικές εφαρµογές 

 

Αν και τα παιχνίδια µπορούν να χρησιµοποιηθούν για εκπαιδευτικούς λόγους, µε 

το App Inventor µπορούµε να φτιάξουµε εφαρµογές που να ενηµερώσουν και να 

εκπαιδεύσουν. Μπορούµε να δηµιουργήσουµε εφαρµογές που µπορούν να 

δηµιουργήσουν κουίζ πάνω σε διάφορα µαθήµατα και να ελέγξουν τις γνώσεις 

των χρηστών. Αξίζει να αναλογιστούµε πόσο χρήσιµο θα ήταν αυτό για ένα 

δάσκαλο που θέλει να προετοιµάσει την τάξη του για ένα διαγώνισµα, ή ακόµα 

καλύτερα για µια οµάδα εκπαιδευόµενων που θέλει να εξετάσει τις γνώσεις της 

σε ένα θέµα.  

 

• Τοπογραφικές εφαρµογές 

 

Εκ του ότι το App Inventor µας δίνει η δυνατότητα να κάνουµε χρήση του GPS 

των συσκευών µας, συνεπάγεται πως µπορούµε να κατασκευάσουµε εφαρµογές 
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που θα γνωρίζουν την τοποθεσία που βρισκόµαστε, το που έχουµε παρκάρει το 

αυτοκίνητό µας, να µας γνωστοποιήσουν τη τοποθεσία που βρίσκονται οι φίλοι 

και οι συγγενείς ή και τέλος, να δηµιουργήσουµε εφαρµογές που θα κάνουν 

περιήγηση σε έναν χώρο, όπως ένα µνηµείο, ένα χώρο εργασίας ή ένα 

εκπαιδευτικό ίδρυµα. 

 

• Εφαρµογές υψηλών προδιαγραφών 

 

Οι συσκευές που χειριζόµαστε καθηµερινά έχουν αποκτήσει φοβερές 

δυνατότητες, των οποίων τον έλεγχο, οι µηχανικοί της Google, κατάφεραν να 

κάνουν πολύ απλή υπόθεση αφού µπορούµε να τις προγραµµατίσουµε εύκολα 

µε το App Inventor. Εφαρµογές που σαρώνουν bar codes, µπορούν να µιλήσουν, 

να αναγνωρίσουν αυτά που ακούν και δράσουν αναλόγως, να παίξουν µουσική 

και βίντεο, να δηµιουργήσουν µουσική, να αναγνωρίσουν την κατάσταση του 

κινητού (λειτουργία σε θέση πορτραίτο ή κάθετη λειτουργία) καθώς και τις 

κινήσεις που κάνει ο χρήστης κρατώντας το, να τραβήξει φωτογραφίες και να 

κάνει ένα τηλεφώνηµα. 

 

• Εφαρµογές που µπορούν να ελέγξουν ροµπότ 

 

Τα ροµπότ ήταν κάποτε καρποί της φαντασίας κάποιων ανθρώπων, συνήθως 

σκηνοθετών και σεναριογράφων. Με τη ραγδαία ανάπτυξη της τεχνολογίας, τα 

ροµπότ έχουν εισέλθει σε πάρα πολλούς τοµείς, κυρίως παραγωγικούς, και 

έχουν φτάσει στο σηµείο να αντικαθιστούν την ανθρώπινη παρουσία στις 

γραµµές παραγωγής αλλά και ελέγχου.  Όπως έχει αναφερθεί και παραπάνω, ότι 

απασχολεί την καθηµερινότητά µας, απασχολεί και την εκπαίδευση, είτε 

συµβάλλοντας και βοηθώντας είτε ως εκπαιδευτικό αντικείµενο. Η LEGO τα 

τελευταία χρόνια έχει εισάγει στην αγορά ροµπότ που µπορούν να 

δηµιουργηθούν από όλους και να προγραµµατιστούν εξίσου. Το App Inventor 

ακλουθώντας αυτήν την τάση και εκµεταλλευόµενο, για ακόµη µια φορά, τις 

δυνατότητες των «έξυπνων» συσκευών µπορεί να δηµιουργήσει εφαρµογές που 
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θα µπορούν να ελέγξουν το ροµπότ από απόσταση, αλλά και να 

προγραµµατίσουν τον «εγκέφαλό» του, επικοινωνώντας µέσω του πρωτοκόλλου 

Bluetooth.  

 

• Πιο περίπλοκες εφαρµογές 

 

Μπορεί το App Inventor να έχει έτοιµα µπλοκ εντολών που κάνουν τη σύνθεση 

προχωρηµένων εφαρµογών θέµα ωρών, αλλά έχει επίσης και µπλοκ µε δοµές 

επανάληψης, δοµές επιλογής και άλλα προγραµµατιστικές δοµές που µας 

επιτρέπουν, έχοντας µπει πια στον τρόπο σκέψης του προγραµµατισµού, να 

δηµιουργήσουµε και εφαρµογές που επιβάλλουν την επίλυση πιο σύνθετων 

λογικών προβληµάτων. 

 

• Εφαρµογές που κάνουν χρήση το διαδίκτυο 

 

Ένα περιβάλλον που είναι βασισµένο στο διαδίκτυο και δηµιουργεί εφαρµογές 

για συσκευές που επικοινωνούν µε το διαδίκτυο είναι αναµενόµενο θα λέγαµε να 

έχει τη δυνατότητα να επικοινωνήσει µε το διαδίκτυο και να παίρνει δεδοµένα 

από δίκτυα µαζικής επικοινωνίας αλλά και να κάνει χρήση του πρωτοκόλλου 

RSS και άλλων χρήσιµων εργαλείων που παρέχονται από το διαδίκτυο ώστε να 

κάνουµε τις εφαρµογές µας πιο δυνατές. 
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3.5 Σε ποιον απευθύνεται το app inventor 

Το App Inventor είναι ένα δωρεάν εργαλείο διαθέσιµο για όλους. Λειτουργεί 

διαδικτυακά από τον περιηγητή µας και όχι µε εγκατάσταση στον υπολογιστή του 

χρήστη. ∆εν απαιτεί να έχει ο χρήστης συσκευή Android, αφού διαθέτει 

προσοµοιωτή που επιτρέπει τον έλεγχο των εφαρµογών που δηµιουργεί. Όλα 

αυτά έχουν συντελέσει στη δηµιουργία των εκατοντάδων χιλιάδων εφαρµογών 

από τον Ιανουάριο του 2011. 

Το ποιοί έχουν δηµιουργήσει αυτές τις εφαρµογές παρουσιάζει ιδιαίτερο 

ενδιαφέρον. Η πιο ενδιαφέρουσα περίπτωση προκύπτει από τον David Wolber, 

καθηγητή του Πανεπιστηµίου του Σαν Φραντσίσκο, ο οποίος διδάσκει γενική 

παιδεία της επιστήµης των υπολογιστών κάνοντας χρήση του App Inventor. 

Σύµφωνα µε τον καθηγητή το µάθηµα το επιλέγουν, στην πλειοψηφία τους, 

φοιτητές από κατευθύνσεις οικονοµικών και ανθρωπιστικών επιστηµών. Το 

γεγονός αυτό το αποδίδει στο ότι το App Inventor καταρρίπτει το τείχος που 

ορθώνουν τα µαθηµατικά στην πιθανότητα να συνθέσουν αυτοί οι φοιτητές 

κάποιο πρόγραµµα.  

Παρά την έλλειψη εµπειρίας, φοιτητής γλωσσολογίας ανέπτυξαν µια εφαρµογή 

που δεν επιτρέπει τη συγγραφή µηνυµάτων όταν ο κάτοχος της συσκευής οδηγεί, 

αποτρέποντας τυχών ατυχήµατα. Επιπλέον, φοιτητές επικοινωνιολογίας 

δηµιούργησαν µια εφαρµογή που δείχνει στον κάτοχο του κατοικίδιου που 

βρίσκεται το κατοικίδιο ανά πάσα στιγµή. Άλλα, ο David Wolber, συνειδητοποίησε 

ότι το App Inventor αλλάζει πραγµατικά το τοπίο στην επαφή των ανθρώπων µε 

τον προγραµµατισµό, όταν ένας φοιτητής καλών τεχνών χτύπησε την πόρτα του 

γραφείου του, σε προχωρηµένες ώρες, για να τον ρωτήσει πως λειτουργεί η 

δοµή επανάληψης «όσο».  (David Wolber, 2011) 

 

3.5.1 Ξενάγηση στο περιβάλλον εργασίας του app inventor 

Θα παρουσιάσουµε τα βασικά χαρακτηριστικά του περιβάλλοντος εργασίας, τις 

διάφορες παλέτες εντολών, το πως µπορούµε να εισάγουµε µια εντολή, πως 

δηµιουργούµε αντικείµενα, σκηνικά και σενάρια. 
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To App Inventor τρέχει κυρίως στον περιηγητή µας, αλλά ενδεχοµένως κάποια 

προγράµµατα να χρειαστούν εγκατάσταση πριν γίνει εφικτό το να το 

χρησιµοποιήσουµε. 

Τα κύρια µέρη του προγραµµατιστικού περιβάλλοντος είναι τρία (εικόνα 10) και 

είναι τα εξής: 

1. Το µέρος σχεδιασµού της διεπαφής της εφαρµογής (Designer Button). Όπου 

το χρησιµοποιούµε για να διαλέξουµε τα αντικείµενα της εφαρµογής µας και 

να ορίσουµε τις ιδιότητές τους. 

2. Το µέρος που διαχειριζόµαστε τα µπλοκ εντολών. (Blocks Button). Όπου το 

χρησιµοποιούµε για να δηµιουργήσουµε τις συµπεριφορές των αντικειµένων. 

3. Τον προσοµοιωτή-την σύνδεση µέσω USB-την χρήση της εφαρµογής AI 

Companion (Connect Button). Όπου µας δίνεται η δυνατότητα µε χρήση του 

ενσωµατωµένου προσοµοιωτή ή µε χρήση του κινητού µας τηλεφώνου µε 

λειτουργικό Android συνδεδεµένο ενσύρµατα (USB) ή ασύρµατα µε χρήση 

της εφαρµογής Ai Companion, να ελέγξουµε τις εφαρµογές που 

δηµιουργούµε στα δύο προηγούµενα µέρη που περιεγράφηκαν παραπάνω. 
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Επίσης, σηµαντικό είναι να παρουσιάσουµε εδώ και τα υπόλοιπα στοιχεία του µενού 

(εικόνα 3.3), που είναι: 

 

ΕΙΚΟΝΑ 3.3 - ΤΟ ΜΕΝΟΥ ΤΟΥ APP INVENTOR 
  

 

• Στο κουµπί Projects µας δίνεται η δυνατότητα να πλοηγηθούµε στα διάφορα 

αποθηκευµένα έργα µας, να ανοίξουµε ένα έργο µας, να αποθηκεύσουµε ή και 

να εξάγουµε στον υπολογιστή µας το τρέχων έργο ή και να αποθηκεύσουµε 

προσωρινά τη τρέχουσα κατάσταση του έργου µας για να επανέλθουµε σε αυτή 

(checkpoint). 

• Το κουµπί Connect το περιγράψαµε παραπάνω (βλ. Κύρια µέρη περιβάλλοντος 

εργασίας). 

• Στο κουµπί Build µας δίνεται η δυνατότητα να δηµιουργήσουµε την εφαρµογή 

µας, µε όλα τα της τα αρχεία, έτοιµη για αυτόνοµη χρήση σε περιβάλλον Android. 

(∆ηµιουργούνται τα αρχεία µε κατάληξη .apk). 

ΕΙΚΟΝΑ 3.2 – ΤΟ ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝ ΤΟΥ APP INVENTOR 
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• Με το κουµπί Help µας παρέχεται τυχόν βοήθεια για το περιβάλλον χρήσης του 

App Inventor. 

• Το κουµπί My Projects, το Guide και το Report an Issue είναι συντοµεύσεις των 

επιλογών που µας δίνουν τα πιο πάνω κουµπιά. 

• Στο εικονίδιο µε την υδρόγειο µπορούµε να επιλέξουµε τη γλώσσα εµφάνισης της 

εφαρµογής. 

• Και στο τελευταίο σηµείο δεξιά εµφανίζεται το email µε το οποίο έχουµε συνδεθεί 

, δίνοντας µας δυνατότητες διαχείρισης του λογαριασµού µας. 

 

3.5.2 Αντικείµενα συµπεριφορές και γεγονότα 

Όπως στην καθηµερινή µας ζωή ερχόµαστε σε επαφή και αλληλεπίδραση µε 

αντικείµενα, έτσι συµβαίνει και στον προγραµµατισµό. Η βασική διαφορά ανάµεσα στα 

αντικείµενα της πραγµατικής ζωής και σε αυτά του προγραµµατισµού είναι ότι τα πρώτα 

έχουν ιδιότητες από τη φύση και βάσει αυτών συµπεριφέρονται αναλόγως, ενώ στα 

δεύτερα πρέπει να αποδώσουµε εµείς τις ιδιότητες και τις συµπεριφορές τους. Για 

παράδειγµα, αν αφήσουµε µια µπάλα µπάσκετ από τα χέρια µας αυτή θα πέσει στο 

έδαφος, λόγω του νόµου της βαρύτητας. Αν δηµιουργήσουµε ένα παιχνίδι όµως και 

εισάγουµε µια φωτογραφία µπάλας σε αυτό πρέπει σαν προγραµµατιστές να γράψουµε 

και ένα σύνολο εντολών που θα καθορίζουν ην συµπεριφορά της µπάλας, για να 

µεταφέρουµε ουσιαστικά τον πραγµατικό κόσµο στον υπολογιστή. 

Έτσι, για τον προγραµµατισµό ως Αντικείµενο ορίζουµε οποιαδήποτε µορφή φιγούρα 

που παίζει κάποιο ρόλο στο πρόγραµµα µας. Ως Συµπεριφορά, µια σειρά εντολών, σε 

µορφή µπλοκ στην περίπτωση του App Inventor, µε τη βοήθεια των οποίων ένας 

προγραµµατιστής µπορεί αντιστοιχίσει «δράσεις και αντιδράσεις» σε ένα αντικείµενο. 

Τέλος, ως Γεγονός ορίζουµε ένα συµβάν από το αντικείµενο για το οποίο έχει το 

αντικείµενο συγκεκριµένες συµπεριφορές.  
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3.5.3 Σχεδιάζοντας τα αντικείµενα 

Το πρώτο από τα εργαλεία που θα χρησιµοποιήσουµε είναι το πεδίο Σχεδίασης 

των Αντικειµένων (Designer). Μερικά αντικείµενα είναι αρκετά απλά, όπως ένα 

αντικείµενο ετικέτας (Label), το οποίο εµφανίζει κείµενο στην οθόνη, ή ένα αντικείµενο 

κουµπιού (Button) που ακουµπάµε για να ξεκινήσει µια ενέργεια. Υπάρχουν όµως και 

πιο σύνθετα αντικείµενα όπως το πίνακας (Canvas) που µπορούµε να ζωγραφίσουµε 

µέσα στα πλαίσια του, το επιταχυνσιόµετρο ή άλλα αντικείµενα που χρησιµοποιούν 

κάποιον αισθητήρα των έξυπνων συσκευών και αντικείµενα που µπορούν να στείλουν ή 

να λάβουν SMS. 

Εισάγοντας ένα αντικείµενο, εµφανίζονται στο δεξί τµήµα του παραθύρου οι ιδιότητες 

που έχει το αντικείµενο, όπου µπορούµε από εκεί να τις τροποποιήσουµε. Οι ιδιότητες 

ποικίλουν σύµφωνα µε τα αντικείµενα. 
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3.5.4 ∆ίνοντας συµπεριφορές στα αντικείµενα 

Εφόσον έχουµε εισάγει ένα αντικείµενο και έχουµε παραµετροποιήσει τις ιδιότητές του, 

πρέπει να επεξεργαστούµε τις συµπεριφορές των αντικειµένων αυτών και αυτό γίνεται 

στο τµήµα ∆ιαχείρισης των Μπλοκ Εντολών (Blocks – εικόνα 12). 

Στο αριστερό µέρος του παραθύρου εµφανίζονται τα αντικείµενα που έχουµε εισάγει, 

αλλά και η επιλογή να εισάγουµε µια συµπεριφορά σε όλα τα αντικείµενα επιλέγοντας το 

All component. Επιπλέον, εµφανίζονται σε κατηγορίες και σεσηµασµένα µε διαφορετικά 

χρώµατα όλα τα είδη των µπλοκ εντολών χωρισµένα σε λογικά συρτάρια σύµφωνα µε 

το σκοπό, τη φύση και τη λειτουργία τους. 

ΕΙΚΟΝΑ 3.4 - ΤΟ ΠΕΔΙΟ BLOCK ΤΟΥ APP INVENTOR 
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3.5.5 Οι εντολές στο app inventor 

Για να δώσουµε οδηγίες δράσεις στα αντικείµενα που έχουµε δηµιουργήσει, πρέπει να 

τοποθετήσουµε εντολές στο χώρο των σεναρίων κάθε αντικειµένου.  Ένα δυνατό σηµείο 

του App Inventor είναι ότι προωθεί τον παράλληλο 

προγραµµατισµό καθώς ένα έργο µπορεί να περιέχει  

πολλά σενάρια και εντολές για κάθε αντικείµενο. 

Επιλέγοντας ένα αντικείµενο από κάποια οθόνη 

(Screen 1 στην εικόνα 13) µας εµφανίζονται όλες οι 

δυνατές εντολές που το αφορούν. Έτσι, για 

παράδειγµα, έχοντας επιλέξει το αντικείµενο Ball1 µας 

εµφανίζονται όλες οι εντολές που µπορεί να 

χρειαστούµε για να διαχειριστούµε όλα τα πιθανά 

συµβάντα που αφορούν το αντικείµενο αυτό. Οι 

εντολές αυτές πλαισιωµένες από λογικές εντολές που 

παίρνουµε από την κατηγορία Built-In δηµιουργούν µια 

αλληλουχία εντολών και έχουν ως αποτέλεσµα το 

πρόγραµµα µας. 

Συγκεκριµένα, οι διαθέσιµες κατηγορίες εντολών είναι: 

:  βασικές αλγοριθµικές εντολές, επιλογής, επανάληψης, αρχικοποίησης και 

λήξης µιας οθόνης ή και µιας εφαρµογής. Στο παρακάτω παράδειγµα (εικόνα 14), 

παρουσιάζεται µια δοµή επανάληψης «για» µε εµφωλευµένη δοµή επιλογής. Για κάθε 

αριθµό (number) από το 1 µέχρι το 5 µε βήµα αύξησης κατά 1, θα πραγµατοποιείται η 

δοµή επιλογής.  

  

 

  

ΕΙΚΟΝΑ 3.5.5.5 - ΤΑ ΣΕΤ ΕΝΤΟΛΩΝ ΚΑΙ 

ΤΑ ΑΝΤΙΚΕΙΜΕΝΑ 

ΕΙΚΟΝΑ 3.5.5  - ΔΟΜΗ ΕΠΑΝΑΛΗΨΗΣ ΚΑΙ 

ΔΟΜΗ ΕΠΙΛΟΓΗΣ ΣΤΟ APP INVENTOR 



Διδακτική του προγραμματισμού – Μια μελέτη περίπτωσης με χρήση του App Inventor 

 

Ευστράτιος Α. Παπουτσόγλου   58 

 

 

: εδώ υπάρχουν οι βασικές λογικές πράξεις που µπορεί να χρησιµοποιήσουµε 

για να κάνουµε έναν έλεγχο σε µια δοµή επιλογής ή σε µια δοµή επανάληψης. Τα 

µπλοκ αυτά δεν µπορούν να ενταχθούν µόνα τους, αφού δεν είναι εντολές, αλλά πρέπει 

να τα εισάγουµε σε ένα µπλοκ που θα χρειάζεται κάποια λογική πράξη. Για παράδειγµα 

στην εικόνα που ακολουθεί, υπάρχει µια δοµή επιλογής όπου αν αληθεύει η λογική 

πράξη που είναι σε πράσινο φόντο θα εµφανίσει στην οθόνη µας «One» αλλιώς θα 

εµφανίσει «Two».Στην προκειµένη περίπτωση η λογική πράξη που έχουµε βάλει θα 

είναι πάντα λανθασµένη άρα θα εκτυπώνεται συνέχεια «Two». 

 

  

 

 

 

 

 

 

: στην κατηγορία αυτή εντάσσονται όλα τα εργαλεία που µπορεί να χρειαστούν 

για οποιαδήποτε µαθηµατική πράξη ή µαθηµατικό έλεγχο. Μπορούµε να ελέγξουµε αν 

µια µεταβλητή είναι αριθµός, να εισάγουµε έναν σταθερό (εικόνα 16) ή κάποιον τυχαίο 

αριθµό, να κάνουµε όλες τις µαθηµατικές πράξεις από τις πιο απλές όπως η πρόσθεση 

αλλά και πιο σύνθετες όπως η στρογγυλοποίηση κάποιου αριθµού ή ο υπολογισµός της 

τετραγωνικής ρίζας. 

: ότι είναι η κατηγορία Math για τους αριθµούς είναι και η κατηγορία Text για τους 

χαρακτήρες. Υπάρχουν εντολές λοιπόν που απλά εµφανίζουν χαρακτήρες (εικόνα 15), 

που ελέγχουν αν η µεταβλητή έχει χαρακτήρες, αν περιέχει έναν συγκεκριµένο 

χαρακτήρα και να συγκρίνει τους χαρακτήρες δύο µεταβλητών. Επιπλέον µπορεί να 

µεταβάλλει µια µεταβλητή και να την χωρίσει σε µικρότερες ή και να κάνει 

αναγραµµατισµό. 

ΕΙΚΟΝΑ 3.5.5 - ΔΟΜΗ ΕΠΙΛΟΓΗΣ ΜΕ ΛΟΓΙΚΕΣ 

ΠΡΑΞΕΙΣ 



Διδακτική του προγραμματισμού – Μια μελέτη περίπτωσης με χρήση του App Inventor 

 

Ευστράτιος Α. Παπουτσόγλου   59 

 

: το App Inventor µας δίνει τη δυνατότητα να δηµιουργούµε και να 

επεξεργαζόµαστε λίστες και σε αυτήν την κατηγορία των µπλοκ εντάσσονται όλες οι 

εντολές που µας επιτρέπουν να το κάνουµε (εικόνα 16). 

: εδώ µπορούµε να εισάγουµε σαν µεταβλητή ένα χρώµα εµφάνισης, 

επιλέγοντας από κάποια βασικά έτοιµα χρώµατα ή µπορούµε ακόµα και να 

δηµιουργήσουµε ένα χρώµα µε το σύστηµα RGB δηµιουργώντας ένα πίνακα (εικόνα 

16), όπου εισάγουµε το µαύρο χρώµα. 

 

 

 

 

 

: ένας πολύ σηµαντικός παράγοντας για τον προγραµµατισµό, όπως έχουµε 

ήδη αναφέρει, είναι οι µεταβλητές. Σε αυτή την κατηγορία, έχουµε τις εντολές που 

δηµιουργούν και αρχικοποιούν τις µεταβλητές που θέλουµε να χρησιµοποιήσουµε στο 

πρόγραµµά µας. Μπορούµε να δηµιουργήσουµε µια µεταβλητή για όλες τις «οθόνες» 

και τα αντικείµενα της εφαρµογής µας ή να δηµιουργήσουµε µεταβλητές που θα 

αφορούν συγκεκριµένη «οθόνη» ή αντικείµενο. Στην εικόνα που ακολουθεί, βλέπουµε 

την δηµιουργία µιας µεταβλητής που θα είναι κοινή για όλα τα αντικείµενά µας, θα έχει 

το όνοµα «var1» και την αρχικοποιούµε δίνοντάς της την τιµή «variable_one». 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ΕΙΚΟΝΑ 3.5.5 ΔΗΜΙΟΡΓΙΑ ΧΡΩΜΑΤΟΣ RGB ΜΕ 

ΧΡΗΣΗ ΛΙΣΤΑΣ 

ΕΙΚΌΝΑ 3.5.5 - ΔΗΜΙΟΥΡΓΙΑ ΚΑΙ ΑΡΧΙΚΟΠΟΙΗΣΗ 

ΜΕΤΑΒΛΗΤΗΣ 



Διδακτική του προγραμματισμού – Μια μελέτη περίπτωσης με χρήση του App Inventor 

 

Ευστράτιος Α. Παπουτσόγλου   60 

 

: το App Inventor, όπως έχουµε αναφέρει, προσφέρει 

ένα µεγάλο αριθµό από έτοιµες εντολές που λύνουν τα χέρια και 

µειώνουν στο ελάχιστο τη αποπεράτωση πολλών 

προγραµµατιστικών απαιτήσεων. Ωστόσο, το App Inventor δίνει 

την δυνατότητα να επεκτείνει ο χρήστης τις προγραµµατιστικές 

του ικανότητες δηµιουργώντας ο ίδιος τις δικές του εντολές ή 

µάλλον τις δικές του ακολουθίες εντολών, που θα χρησιµοποιεί 

διαρκώς στα προγραµµατά του. Σε πολλές γλώσσες, οι 

ακολουθίες αυτές είναι γνωστές ως συναρτήσεις ή 

υποπρογράµµατα, εδώ ονοµάζονται διαδικασίες. Μια διαδικασία, λοιπόν, είναι µια σειρά 

από µπλοκ εντολών που µπορούµε να «καλέσουµε» σε οποιοδήποτε σηµείο της 

εφαρµογής το χρειαστούµε. Σε αυτό το σετ εντολών, έχουµε τα µπλοκ που δηµιουργούν 

και καλούν µια διεργασία. Αν θέλουµε η διεργασία να µας επιστρέφει µια τιµή, τότε 

χρησιµοποιούµε το δεύτερο µπλοκ που έχει το «result», διαφορετικά επιλέγουµε το 

πρώτο µπλοκ. 

 

 

  

ΕΙΚΟΝΑ 3.10 – ΜΠΛΟΚ 

ΧΕΙΡΙΣΜΟΥ ΤΩΝ ΔΙΑΔΙΚΑΣΙΩΝ 
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3.6 Παράδειγµα χρήσης: Παρουσίαση βασικών εννοιών του 

προγραµµατισµού, µε τη βοήθεια µιας εφαρµογής/παιχνιδιού 

σχεδιασµένη µε το App Inventor, σε µη ειδικευµένους στον 

προγραµµατισµό φοιτητές. 

 

Όπως σχολιάσαµε και παραπάνω, είναι ευρέως γνωστό το πόσο η τεχνολογία έχει 

εισχωρήσει στις ζωές µας και κατά συνέπεια και σε όλα τα επαγγέλµατα. Γίνεται έτσι 

ολοένα και πιο επιτακτική η ανάγκη για όλους να µπορούν όχι µόνο να είναι χρήστες 

των εφαρµογών, τόσο στον υπολογιστή όσο και σε συσκευές όπως τα smart phones, 

αλλά και να µπορούν να δηµιουργήσουν τις εφαρµογές που ενδεχοµένως να 

χρειάζονται.  

Μέχρι και λίγα χρόνια πίσω, αυτό ήταν κάτι αρκετά δύσκολο για κάποιον που δεν 

ήταν στο άµεσο γνωστικό του πεδίο ο προγραµµατισµός. Πλέον, µε την ανάπτυξη των 

διδακτικών γλωσσών προγραµµατισµού και πιο συγκεκριµένα µε το App Inventor αυτό 

από ακατόρθωτο που ίσως να φάνταζε, γίνεται όλο και πιο απλή υπόθεσή.  

Στο συγκεκριµένο παράδειγµα χρήσης, θα παρουσιάσουµε µια εφαρµογή που 

στόχο έχει την εκπαίδευση του χρήστη στα ισοδύναµα κλάσµατα. Μέσω αυτής θα 

στοχεύσουµε να γίνουν πιο εύκολα κατανοητές βασικές έννοιες όπως: 

� η κατανόηση της αλληλουχίας του µπλοκ: δηλαδή, η ιδέα ότι η εκτέλεση ρέει 

διαδοχικά όταν τα µπλοκ συνδέονται µεταξύ τους κάθετα  

� αυτή των µεταβλητών: µε την χρήση και την επεξεργασία αλφαριθµητικών 

µεταβλητών αλλά και µετρητών καθώς και µε την δηµιουργία λιστών και 

µικρών βάσεων δεδοµένων  

� των δοµών επιλογής: η χρήση των δοµών επιλογής “if” µε τα αντίστοιχα 

µπλοκ έτσι ώστε να ελέγξουν την εκτέλεση του προγράµµατος 

� των δοµών επαναλήψεων: το πως και πότε χρειάζεται η επανάληψη µερών 

του κώδικα 

� την διεκπεραίωση αριθµητικών και λογικών πράξεων µε την χρήση των 

µπλοκ 

� την διαχείριση πολυµέσων, όπως εικόνες και ήχους 
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� της λειτουργικής αποσύνθεσης: το «σπάσιµο» του κώδικα της εφαρµογής 

σε µικρότερα κοµµάτια κώδικα, µε την χρήση διαδικασιών και συναρτήσεων, 

για την απλοποίηση της διαχείρισής του 

� του προγραµµατισµού µε χειρισµό γεγονότων ή συµβάντων: το να 

ανταποκρίνεται στα συµβάντα που προκύπτουν από τον χρήστη ή από 

κάποιον αισθητήρα 

� η αποσφαλµάτωση του κώδικα 

 

3.6.1 Περιγραφή της Εφαρµογής 

 

Η εφαρµογή που δηµιουργήθηκε για αυτόν το σκοπό είναι µια «ζυγαριά 

κλασµάτων» όπου ο χρήστης σέρνει πάνω στη ζυγαριά δύο κλάµατα και ελέγχει 

εάν είναι ισοδύναµα. Τα κλάσµατα, που καλείται να συγκρίνει ο χρήστης, 

χωρίζονται σε επίπεδα µε βάση την δυσκολία της σύγκρισης και την 

πολυπλοκότητά τους. Ο χρήστης διαλέγει το επίπεδο που επιθυµεί και εισέρχεται 

σε αυτό. Κατόπιν σύρει τα κλάσµατα στη ζυγαριά και ελέγχει αν είναι ισοδύναµα. 

Όταν δυο κλάσµατα είναι ισοδύναµα µεταφέρονται στο πάνω µέρος της οθόνης 

και έτσι µένουν στον χρήστη τα υπόλοιπα προς σύγκρισή. 

 Μόλις τα διαθέσιµα κλάσµατα τελειώσουν η εφαρµογή ενηµερώνει τον 

χρήστη ότι ολοκλήρωσε το επίπεδο και τον παροτρύνει να συνεχίσει στο επόµενο 

επίπεδο. Ταυτόχρονα υπολογίζεται η βαθµολογία που πετυχαίνει ο χρήστης στο 

εκάστοτε επίπεδο και εµφανίζεται στην αρχική οθόνη, όπου ο χρήστης επιλέγει το 

επίπεδο, µε την µορφή αστεριών. Όταν ένας χρήστης ολοκληρώνει ένα επίπεδο 

χωρίς κανένα σφάλµα στις συγκρίσεις, λαµβάνει και τον µέγιστο αριθµό αστεριών 

(3). Τέλος, δίνεται η δυνατότητα να ξαναπροσπαθήσει ο χρήστης σε όποιο 

επίπεδο επιθυµεί. 

3.6.2 ∆οµή της εφαρµογής 

∆ύο οθόνες αποτελούν το βασικό κορµό της εφαρµογής µας. Στην πρώτη 

οθόνη εµφανίζονται τα τέσσερα επίπεδα που µπορεί να επιλέξει ο χρήστης. Οι 
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τέσσερεις εικόνες των επιπέδων µεταβάλλονται όταν ολοκληρώνεται το 

αντίστοιχο επίπεδο από τον χρήστη σύµφωνα µε την βαθµολογία που κατάφερε 

να συγκεντρώσει.  

 

Η δεύτερη οθόνη χωρίζεται σε τρία τµήµατα. Στο κάτω µέρος της οθόνης 

εµφανίζονται οι εικόνες των κλασµάτων που είναι προς «ζύγισµα». Κάθε φορά 

που φορτώνεται η οθόνη, φορτώνονται και διαφορετικές εικόνες κλασµάτων, 

ανάλογα µε το επίπεδο που έχει επιλέξει ο χρήστης στην προηγούµενη οθόνη.  

 

 

Στο µεσαίο τµήµα βρίσκεται η ζυγαριά, όπου ο χρήστης πρέπει να 

µεταφέρει τις εικόνες για να πραγµατοποιηθεί η σύγκρισή τους. Μόλις ο χρήστης 

ΕΙΚΟΝΑ 3.6.2 – Η ΠΡΩΤΗ ΟΘΟΝΗ ΜΕ ΣΥΜΠΛΗΡΩΜΕΝΟ ΤΟ ΠΡΩΤΟ 

ΕΠΙΠΕΔΟ 

ΕΙΚΟΝΑ 3.6.22 – Η ΔΕΥΤΕΡΗ ΟΘΟΝΗ ΟΠΩΣ ΕΜΦΑΝΙΖΕΤΑΙ ΟΤΑΝ ΕΠΙΛΕΓΕΙ Ο ΧΡΗΣΤΗΣ 

ΕΠΙΠΕΔΟ 
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τοποθετήσει και στις δύο πλάστιγγες από ένα κλάσµα εµφανίζεται ένα κουµπί 

όπου ο χρήστης καλείται να πατήσει αν είναι σίγουρος για την επιλογή των 

κλασµάτων. Όταν το κουµπί πατηθεί πραγµατοποιείται η σύγκριση των 

κλασµάτων. Αν τα κλάσµατα δεν είναι ισοδύναµα ο χρήστης θα πρέπει να 

αφαιρέσει το ένα ή και τα δύο από τις πλάστιγγες και να ξαναπροσπαθήσει. Αν 

τα κλάσµατα είναι ισοδύναµα τότε το ζευγάρι αυτό µεταφέρεται στο άνω, και 

τελευταίο µέρος της οθόνης όπου τοποθετούνται τα ζεύγη από τις πετυχηµένες 

συγκρίσεις. 

 

 
ΕΙΚΟΝΑ 3.6.23 – Η ΔΕΥΤΕΡΗ ΟΘΟΝΗ ΟΤΑΝ Ο ΧΡΗΣΤΗΣ «ΖΥΓΙΖΕΙ» ΔΥΟ ΑΠΟ ΤΑ 

ΚΛΑΣΜΑΤΑ 
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3.6.3 Παραδείγµατα χρήσης και εµφάνισης των προγραµµατιστικών 

εννοιών στην εφαρµογή. 

 

Σε αυτό το σηµείο θα παραθέσουµε κάποια παραδείγµατα χρήσης των 

προγραµµατιστικών εννοιών που αναφέραµε παραπάνω που συναντάµε για τις 

ανάγκες τις εφαρµογής.  

 
Καθώς ο χρήστης µπαίνει στο εκάστοτε επίπεδο, γίνεται συνέχεια ο 

έλεγχος αν τα κλάσµατα που έχει στη διάθεσή του για να ζυγίσει έχουν τελειώσει. 

Αν τελειώσουν, θα πρέπει να του δοθεί η δυνατότητα να προχωρήσει στο 

επόµενο επίπεδο, ή να επιστρέψει στο αρχικό µενού. Αυτό επιτυγχάνεται µε τους 

διαχειριστές συµβάντων. 

 

 

Οι διαχειριστές συµβάντων εκτελούν συγκεκριµένες µεθόδους σε απόκριση ενός 

συγκεκριµένου συµβάντος.  Η απόκριση δεν είναι απαραίτητο να είναι γραµµική, 

ωστόσο, µερικές µέθοδοι θα εκτελεστούν µόνο υπό κάποιες ορισµένες συνθήκες.  

Στο δικό µας παράδειγµα, η εφαρµογή ελέγχει τα λάθη του χρήστη και αναλόγως 

του ανταποδίδει τα αντίστοιχα αστεράκια για το συγκεκριµένο επίπεδο. 

Για να επιτευχθούν οι έλεγχοι αυτοί, το App Inventor παρέχει το αντίστοιχο µπλοκ 

στον χώρο διαχείρισης των εντολών. Το µπλοκ µπορεί να επεκταθεί σύµφωνα µε 

ΕΙΚΟΝΑ 3.14 ΔΙΑΓΡΑΜΜΑ ΔΙΑΘΡΩΣΗΣ ΔΟΜΗΣ ΕΠΙΛΟΓΗΣ 
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τις απαιτήσεις της εφαρµογής πατώντας το µπλε κουµπί όπως φαίνεται στην 

παρακάτω εικόνα.  

 

 

Μέσα στις «εσοχές ελέγχου» των if και else if µπορούµε να εισάγουµε 

οποιαδήποτε «λογική έκφραση» («boolean expression»). Με τον όρο «λογική έκφραση» 

εννοούµε κάθε µαθηµατική ισότητα που µας επιστρέφει σαν αποτέλεσµα το λογικό 

«αληθές» ή «ψευδές». Έτσι, στις εσοχές ελέγχου γίνονται οι έλεγχοι των τιµών των 

µεταβλητών και των ιδιοτήτων χρησιµοποιώντας τους σχετικούς και λογικούς τελεστές, 

όπως αυτοί στην παρακάτω εικόνα.  

 

Τα µπλοκ κώδικα που τοποθετούµε µέσα στις εσοχές του «then» των «if» µπλοκ  

είναι αυτά που θα εκτελεστούν αν οι έλεγχοι βγουν αληθής. Αν οι έλεγχοι είναι ψευδείς, 

η εφαρµογή συνεχίζει χωρίς να εκτελεστούν οι εµφολευµένες στο if εντολές. 

Πιο συγκεκριµένα, στην εφαρµογή µας η συγκεκριµένη δοµή επιλογής θα έχει την 

παρακάτω µορφή. 
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Αν ο έλεγχος που έχουµε βάλει στην εσοχή του if είναι αληθής τότε θα εκτελεστεί 

η µέθοδος εµφάνισης του Notifier στην οθόνη του χρήστη που θα τον συγχαίρει αρχικά 

για την ολοκλήρωση του επιπέδου («Μπράβο» και «Ολοκλήρωσες το επίπεδο!») και 

στην συνέχεια θα τον βάζει πατώντας το κουµπί να προχωρήσει στο επόµενο επίπεδο 

(«Πήγαινε στο επόµενο»). 

Όταν αρχικοποιείται κάθε επίπεδο εµφανίζονται τα κλάσµατα σαν εικόνες, όπου 

µπορεί ο χρήστης να τις σύρει για να τις 

«ζυγίσει» πάνω στην ζυγαριά.  

Θα πρέπει να εµφανίσουµε τις εικόνες των 

κλασµάτων 12 (δώδεκα) φορές κάθε φορά που 

ο χρήστης µπαίνει σε κάθε επίπεδο. Θα 

εκτελεστεί τις αντίστοιχες φορές το ίδιο κοµµάτι 

κώδικα. Συµβατικά, για να συµβεί αυτό, θα 

γράφαµε τον κώδικα εµφάνισης της µια εικόνας 

και στην καλύτερη περίπτωση θα κάναµε 

αντιγραφή και επικόλληση του ίδιου κοµµατιού 

κώδικα, παραµετροποιηµένο αναλόγως, 

δώδεκα φορές. 

 

Αυτή η µέθοδος, αντιγραφής-επικόλλησης, µπορεί να ήταν κατάλληλη αν είχαµε 

να κάνουµε µε λιγότερες εικόνες. Αλλά αν, όπως στην περίπτωση µας, έχουµε να 

διαχειριστούµε µεγαλύτερο αριθµό δεδοµένων, αν χρειαστεί να µεταβάλουµε κάτι στον 

κώδικα µπορεί να αποδειχτεί αρκετά χρονοβόρο. Για να µην βάζουµε τα ίδια κοµµάτια 
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κώδικα ξανά και ξανά, κάνοντας τον κώδικα µας πιο δύσκολο τόσο στην επεξεργασία 

όσο και στην αποσφαλµάτωση αλλά και στην κατανόηση, χρησιµοποιούµε τις δοµές 

επανάληψης. 

Όπως αναφέρθηκε και πιο πάνω οι εφαρµογές δεν εκτελούν απαραίτητα 

γραµµικά εντολές και µπορεί να εκτελεί ένα σύνολό εντολών ξανά και ξανά χωρίς 

απαραίτητα να εκτελούνται όλες κάθε φορά. Το πρώτο πραγµατοποιείται µε χρήση των 

δοµών επιλογής ενώ το δεύτερο µε την χρήση δοµών επανάληψης. Στις τελευταίες, 

αφού εκτελεστεί µια σειρά µεθόδων και συναρτήσεων, επιστρέφει στην αρχή και 

εκτελούνται ξανά. Το App Inventor παρέχει πληθώρα µπλοκ επαναλήψεων, 

συµπεριλαµβανοµένου της for each, της while κ.α.. Στην for each συγκεκριµένα, όπου 

θα δούµε και παρακάτω να χρησιµοποιούµε στην εφαρµογή µας, εκτελούνται οι εντολές 

που εµφωλεύουµε για κάθε ένα αντικείµενο µιας λίστας. 

Στην εφαρµογή µας έχουµε φτιάξει µια λίστα µε τις φωτογραφίες των κλασµάτων 

και θέλουµε να εµφανίζονται 12 από αυτές στα αντίστοιχα πεδία. Εποµένως, θα 

χρησιµοποιήσουµε µια δοµή επανάληψης for each µέχρι να τελειώσουν οι φωτογραφίες 

προς εµφάνιση στη λίστα µας. Έτσι ο κώδικας µας θα πάρει την παρακάτω µορφή. 
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