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∆ΗΛΩΣΗ ΣΥΓΓΡΑΦΕΑ ΠΤΥΧΙΑΚΗΣ ΕΡΓΑΣΙΑΣ 

 

Ο/Η κάτωθι υπογεγραµµένος/η Ρωµανός Άγγελος του Φραντζέσκου, µε 

αριθµό µητρώου ais0086, φοιτητής του Τµήµατος Μηχανικών Πληροφορικής 

και Υπολογιστών. του Πανεπιστηµίου ∆υτικής Αττικής. πριν αναλάβω την 

εκπόνηση της Πτυχιακής Εργασίας µου, δηλώνω ότι ενηµερώθηκα για τα 

παρακάτω: 

«Η Πτυχιακή Εργασία (Π.Ε.) αποτελεί προϊόν πνευµατικής ιδιοκτησίας 

τόσο του συγγραφέα, όσο και του Ιδρύµατος και θα πρέπει να έχει µοναδικό 

χαρακτήρα και πρωτότυπο περιεχόµενο. 

Απαγορεύεται αυστηρά οποιοδήποτε κοµµάτι κειµένου της να 

εµφανίζεται αυτούσιο ή µεταφρασµένο από κάποια άλλη δηµοσιευµένη 

πηγή. Κάθε τέτοια πράξη αποτελεί προϊόν λογοκλοπής και εγείρει θέµα 

Ηθικής Τάξης για τα πνευµατικά δικαιώµατα του άλλου συγγραφέα. 

Αποκλειστικός υπεύθυνος είναι ο συγγραφέας της Π.Ε., ο οποίος φέρει και 

την ευθύνη των συνεπειών, ποινικών και άλλων, αυτής της πράξης. 

Πέραν των όποιων ποινικών ευθυνών του συγγραφέα σε περίπτωση που 

το Ίδρυµα του έχει απονείµει Πτυχίο, αυτό ανακαλείται µε απόφαση της 

Συνέλευσης του Τµήµατος. Η Συνέλευση του Τµήµατος µε νέα απόφασης 

της, µετά από αίτηση του ενδιαφερόµενου, του αναθέτει εκ νέου την 

εκπόνηση της Π.Ε. µε άλλο θέµα και διαφορετικό επιβλέποντα καθηγητή. Η 

εκπόνηση της εν λόγω Π.Ε. πρέπει να ολοκληρωθεί εντός τουλάχιστον ενός 

ηµερολογιακού 6µήνου από την ηµεροµηνία ανάθεσης της. Κατά τα λοιπά 

εφαρµόζονται τα προβλεπόµενα στο άρθρο 18, παρ. 5 του ισχύοντος 

Εσωτερικού Κανονισµού.» 
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ΠΕΡΙΛΗΨΗ 

Στην παρούσα ∆ιπλωµατική εργασία παρουσιάζονται διδακτικές προσεγγίσεις 

µέσω σχεδίων µαθήµατος µε στόχο την εισαγωγή των µαθητών σε βασικές 

έννοιες της ροµποτικής και του δοµηµένου προγραµµατισµού µέσω της 

αξιοποίησης του προγραµµατιστικού περιβάλλοντος S4A σε συνδυασµό µε τον 

µικροελεγκτή Arduino Uno. Εφαρµόστηκε σε µαθητές δηµοτικού και πιο 

συγκεκριµένα σε τάξεις Ε και ΣΤ , συµβάλλοντας σηµαντικά στην ενεργό 

συµµετοχή τους κατά τη διαδικασία της εκµάθησης βασικών εννοιών και στην 

ανάπτυξη δεξιοτήτων προγραµµατισµού και ροµποτικής. 

Ο συνδυασµός του περιβάλλοντος S4A µε τον µικροελεγκτή Arduino Uno 

παρείχε τη δυνατότητα στους µαθητές στο να αναπτύξουν πρακτικές εφαρµογές 

προσωπικού ενδιαφέροντος, µετατρέποντάς τους και σε συνειδητούς ψηφιακούς 

δηµιουργούς. 

ABSTRACT 

This diploma thesis presents teaching approaches through lesson plans aimed 

at introducing students to basic concepts of robotics and structured programming, 

taking advantage of the S4A programming environment in conjunction with the 

Arduino Uno microcontroller. It was applied to elementary students and more 

specifically to grades E and F, contributing significantly to their active participation 

in the process of learning basic concepts and to developing programming and 

robotics skills with positive results. 

The combination of the S4A environment and the Arduino Uno Microcontroller 

has enabled students to develop practical applications of personal interest, turning 

them into conscious digital musicians. 

ΕΠΙΣΤΗΜΟΝΙΚΗ ΠΕΡΙΟΧΗ: Προγραµµατισµός εφαρµογών µέσω του S4A για 

τον µικροελεγκτή Arduino Uno 

ΛΕΞΕΙΣ ΚΛΕΙ∆ΙΑ: ΤΠΕ στην Εκπαίδευση, Προγραµµατισµός, Μικροελεγκτής, 

Arduino, S4A,Σχέδια Μαθήµατος, Πρωτοβάθµια Εκπαίδευση. 
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Εισαγωγή 

 Πλέον αποτελεί αδιαµφισβήτητο γεγονός ότι οι ραγδαίες τεχνολογικές 

εξελίξεις επηρεάζουν συνεχώς τον τρόπο µε τον οποίο οι άνθρωποι 

επικοινωνούν, εργάζονται, ψυχαγωγούν και τέλος εκπαιδεύονται. 

 Οι τεχνολογίες της Πληροφορίας και της Επικοινωνίας (ΤΠΕ) έχουν γίνει 

αναπόσπαστο κοµµάτι της καθηµερινή µας ζωής και φυσικά δε θα µπορούσαν να 

λείπουν από τον τοµέα της εκπαίδευσης. 

 Οι τεχνολογίες αυτές χρησιµοποιούνται έχοντας ως στόχο την υποστήριξη της 

εκπαιδευτικής διαδικασίας, της µάθησης και η χρήση τους στην όλη εκπαιδευτική 

διαδικασία έχει δείξει πολύ καλά αποτελέσµατα σε ένα ευρύ φάσµα εφαρµογών.  

Η παρούσα διπλωµατική διαρθρώνεται σε δύο µέρη. Στο πρώτο µέρος της 

µελέτης πραγµατοποιείται η βιβλιογραφική ανασκόπηση ενώ στο δεύτερο µέρος 

παρουσιάζονται σχέδια µαθήµατος της χρήσης του µικροελεγκτή Arduino Uno 

µέσω του προγράµµατος Scratch for Arduino (S4A) µε εφαρµογή στην 

Πρωτοβάθµια Εκπαίδευση. 

Πιο συγκεκριµένα, το πρώτο µέρος αποτελείται από 9 κεφάλαια, στα οποία 

παρουσιάζεται η εξέλιξη της πληροφορικής στην εκπαίδευση µέχρι την σηµερινή 

εποχή όπου η ροµποτική έχει µπει στην καθηµερινή µας ζωή. Μια εκδοχή της 

χρήσης του STEM παρουσιάζεται µέσω του arduino uno και του προγράµµατος 

Scratch for Arduino (S4A). Στο δεύτερο µέρος παρουσιάζεται το θεωρητικό µέρος 

των σχεδίων µαθήµατος και ολοκληρώνεται µε το παράρτηµα όπου αναλύονται 10 

σχέδια µαθήµατος της χρήσης του µικροελεγκτή Arduino Uno  και κάποιων 

αισθητήριων µέσω του προγράµµατος Scratch for Arduino (S4A) µε εφαρµογή 

στην Πρωτοβάθµια Εκπαίδευση. Τέλος παρατίθεται η βιβλιογραφία που 

χρησιµοποιήθηκε  
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Μέρος Α- θεωρητικό 

Κεφάλαιο 1 

1.1 Η Πληροφορική στην Εκπαίδευση 

Η σηµερινή εποχή χαρακτηρίζεται από την όλο και µεγαλύτερη εξάπλωση και 

ενσωµάτωση των Νέων Τεχνολογιών της Πληροφορίας και Επικοινωνίας (ΤΠΕ) 

σε κάθε τοµέα της ανθρώπινης δραστηριότητας. Το σύγχρονο εκπαιδευτικό 

περιβάλλον επιθυµεί την «Αξιοποίηση των Τεχνολογιών της Πληροφορίας και 

Επικοινωνιών στη διδακτική πράξη». Έτσι οι ΤΠΕ  αποτελούν πλέον 

αναπόσπαστο εργαλείο της διαδικασίας της µάθησης, συµβάλλοντας στην αύξηση 

του ενδιαφέροντος των µαθητών, στην προώθηση της ενεργού συµµετοχής τους 

και τη µεγιστοποίηση των αποτελεσµάτων της διαδικασίας της µάθησης 

(Παρατηρητήριο για την ΚτΠ, 2009). 

Όπως υποστηρίζεται από τον Μικρόπουλο(2006) οι ΤΠΕ πλέον έχουν 

ενταχθεί στα εκπαιδευτικά συστήµατα όλων των ανεπτυγµένων χωρών, άλλοτε 

ως εργαλείο διδασκαλίας και µάθησης στα διάφορα γνωστικά αντικείµενα, ενίοτε 

ως αντικείµενο γνώσης αυτό καθαυτό ή ως µέσο για τη διαχείριση του σχολικού 

περιβάλλοντος (Κόµης, 2004). 

Σύµφωνα µε τον Κόµη (2005) µελετώντας τις διαδικασίες ένταξης της 

Πληροφορικής σε όλα τα εκπαιδευτικά συστήµατα, είτε ως αυτόνοµο γνωστικό 

αντικείµενο είτε ως εργαλείο για τη διδασκαλία άλλων γνωστικών αντικειµένων, 

µπορούµε να διακρίνουµε τις εξής φάσεις:  

• Πριν το 1970 ίσχυε η φάση της εκπαιδευτικής τεχνολογίας και των 

διδακτικών µηχανών. Στην περίοδο αυτή συναντάµε για πρώτη φορά την 

εισαγωγή στην εκπαιδευτική διαδικασία, µε σκοπό την ενίσχυσή της, διαφόρων 

συσκευών γενικής χρήσης, όπως για παράδειγµα το ραδιόφωνο, η τηλεόραση 

και το βίντεο. Επιπλέον, παρατηρείται η δηµιουργία ειδικών συσκευών 

(διδακτικές µηχανές), οι οποίες προορίζονται στο να ενισχύσουν τις 

προσπάθειες των εκπαιδευτικών για την επίτευξη των στόχων του αναλυτικού 

προγράµµατος σπουδών.  

• Κατά το1970-1980 ισχύει  η φάση της Πληροφορικής προσέγγισης. 

Κατά τη φάση αυτή παρατηρείται µία σταδιακή και σε πιλοτικό αρχικά επίπεδο 
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προσπάθεια εισαγωγής µαθηµάτων Πληροφορικής στα προγράµµατα 

σπουδών πολλών ανεπτυγµένων χωρών, κυρίως σε επίπεδο Λυκείου, ως 

αυτοτελή γνωστικά αντικείµενα.  

• Κατά το (1980-1990) ισχύει ότι η Πληροφορική αντιµετωπίζεται ως 

γνωστικό αντικείµενο και ως εκπαιδευτικό µέσο και σε άλλα γνωστικά 

αντικείµενα. Κατά τη διάρκεια αυτής της χρονικής περιόδου επιχειρείται µία 

γενικευµένη εισαγωγή της Πληροφορικής σε όλες τις εκπαιδευτικές βαθµίδες. 

Η Πληροφορική πλέον αντιµετωπίζεται στην εκπαίδευση ως ένα αυτόνοµο 

γνωστικό αντικείµενο, µε αναγκαία την ύπαρξή του σε όλες τις βαθµίδες της, 

αλλά ταυτόχρονα έχει αναγνωριστεί και η σηµαντική συµβολή που µπορεί να 

έχει αν αυτή χρησιµοποιηθεί κατάλληλα ως ένα εκπαιδευτικό µέσο για τη 

διδασκαλία άλλων γνωστικών αντικειµένων. Η αλµατώδης εξέλιξη της 

τεχνολογίας των υπολογιστών σε συνδυασµό µε την σταδιακή πτώση των 

τιµών του, ενίσχυσε σηµαντικά την παραπάνω τάση.  

• Μετά το 1990 η Τεχνολογία της Πληροφορικής και των 

Επικοινωνιών (ΤΠΕ) χρησιµοποιείται ως µέσο διδασκαλίας και µάθησης. Κατά 

την τελευταία αυτήν περίοδο παρατηρείται µία σηµαντική αναθεώρηση όσον 

αφορά τη στάση απέναντι στο ρόλο που οφείλει να διαδραµατίζει η 

Πληροφορική σε ένα αναλυτικό πρόγραµµα σπουδών. Πιο συγκεκριµένα, ο 

ρόλος της Πληροφορικής αποτελεί ένα αυτόνοµο γνωστικό αντικείµενο το 

όποιο όµως αρχίζει να υποβαθµίζεται, ειδικά στην Πρωτοβάθµια και τη 

∆ευτεροβάθµια εκπαίδευση και τη θέση του δίνει σε µία γενικευµένη 

προσπάθεια ένταξης των ΤΠΕ σε όλες σχεδόν τις πτυχές της εκπαιδευτικής 

δραστηριότητας και σε µία ταυτόχρονη προσπάθεια ενσωµάτωσής τους σε 

όλο το εύρος προγραµµάτων σπουδών και την καθηµερινή σχολική πρακτική. 

Αρωγός σε αυτές τις προσπάθειες στάθηκε το γεγονός της ραγδαίας εξέλιξης 

και διάδοσης του ∆ιαδικτύου και των υπηρεσιών του, καθώς επίσης και η 

ανάπτυξη σηµαντικών και χρηστικών πολυµεσικών εκπαιδευτικών εφαρµογών. 

Στην προσπάθεια να ενταχθούν οι ΤΠΕ στο εκπαιδευτικό σύστηµα 

κυριάρχησαν οι εξής τρεις συµπληρωµατικές προσεγγίσεις ή αλλιώς πρότυπα 

(Κόµης, 2005):  
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• Το τεχνοκεντρικό πρότυπο της Πληροφορικής και των ΤΠΕ ως 

αυτοδύναµο γνωστικό αντικείµενο, το οποίο έχει ως στόχο την απόκτηση 

γνώσεων τόσο σε επίπεδο πληροφορικού αλφαβητισµού, όσο και σε 

υψηλότερο επίπεδο γνώσεων και δεξιοτήτων της Πληροφορικής. 

• Το ολοκληρωµένο ή ολιστικό πρότυπο της Πληροφορικής και των 

ΤΠΕ ως εργαλείο διδασκαλίας, γνώσης, έρευνας και µάθησης το οποίο 

εντάσσεται και χρησιµοποιείται σε όλα τα γνωστικά αντικείµενα του αναλυτικού 

προγράµµατος σε όλες τις σχολικές βαθµίδες, ως εποπτικό µέσο για την 

επίτευξη επιµέρους εκπαιδευτικών στόχων ή ως γνωστικό εργαλείο το οποίο 

ενισχύει και επεκτείνει πολλές ανθρώπινες γνωστικές δεξιότητες υψηλού 

επιπέδου. Σύµφωνα µε το Υπουργείο Παιδείας και Θρησκευµάτων και 

Παιδαγωγικό Ινστιτούτο (1998) «Το πρότυπο αυτό προϋποθέτει διαφορετικές 

παιδαγωγικές αντιλήψεις, τόσο στην επιλογή της γνώσης και της διδακτικής 

πρακτικής, όσο και στην εκπαίδευση των εκπαιδευτικών και την υλικοτεχνική 

υποδοµή». Ωστόσο όπως υποστηρίζεται από τον Κόµη (2004), οι ανατροπές 

που προκάλεσε στο πρόγραµµα σπουδών η παραπάνω προσέγγιση κατά την 

εφαρµογή της, την κατέστησαν βραχυπρόθεσµα µη εφαρµόσιµη, ενώ δεν έχει 

επιτευχθεί σε κανένα εκπαιδευτικό σύστηµα. 

• Το πραγµατολογικό πρότυπο της Πληροφορικής και των ΤΠΕ ως 

στοιχείο γενικής κουλτούρας το οποίο αποτελεί τον συνδυασµό των δυο 

προηγούµενων προσεγγίσεων συνδυάζοντας την διδασκαλία αµιγών 

µαθηµάτων Πληροφορικής µε την ένταξη της χρήσης υπολογιστικών και 

δικτυακών τεχνολογικών εργαλείων ως µέσον στήριξης της µαθησιακής 

διαδικασίας σε όλα τα γνωστικά αντικείµενα του προγράµµατος σπουδών. 

Στην Ελλάδα, η εισαγωγή της Πληροφορικής στην εκπαίδευση ξεκίνησε µε 

βάση το τεχνοκρατικό πρότυπο, µε την  Πρωτοβάθµια εκπαίδευση πλέον να 

εµπνέεται από το ολιστικό πρότυπο, ενώ στη ∆ευτεροβάθµια εκπαίδευση να 

εφαρµόζεται το πραγµατολογικό (Κορδάκη, 2000· Ζαδειροπούλου, 2009· 

Αναστασιάδης, 2014).  
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1.2 Η ∆ιδακτική της Πληροφορικής

Η διδακτική γενικότερα

όλους εκείνους τους κατάλληλους

ενισχύσουν την οικοδόµηση

Ως επιστηµονικό πεδίο

εµπλέκοντας έννοιες όπως

διαδικασίες όπως το διδάσκω

ανάµεσά τους µια ισχυρά

παραπάνω σχέση είναι

παρουσιάζεται στην παρακάτω

Σχήµα 1.1: Το Τρίγωνο

Όπως υποστηρίζεται

αλλιώς φάσεις οι οποίες συνιστούν

Αναλύωντάς τις περισσότερο

• Στην φάση

διδακτικών στόχων

• Η φάση της

υλικού, τη συγγραφή

των διδακτικών στρατηγικών

δραστηριοτήτων. 

ικροελεγκτή Arduino στην Πρωτοβάθμια Εκπαίδευση με τη 

for Arduino (S4A) 

Πληροφορικής 

γενικότερα είναι η επιστήµη η οποία ενδιαφέρεται

τους κατάλληλους τρόπους, που µπορούν να ευνοήσ

οικοδόµηση της γνώσης από το άτοµο. 

πεδίο µελετά τον τρόπο µε τον οποίο το

έννοιες όπως ο εκπαιδευτικός, ο µαθητής, οι γνώσεις

το διδάσκω, το µαθαίνω και το εκπαιδεύω

ισχυρά αλληλοεξαρτώµενη σχέση. Στη βιβλιογραφία

είναι γνωστή ως το τρίγωνο της διδακτικής

παρακάτω εικόνα (Κόµης, 2005). 

ρίγωνο της ∆ιδακτικής (Κόµης, 2005). 

υποστηρίζεται από τον Τσιµογιάννη (2002) τέσσερις είναι

οποίες συνιστούν τον κύκλο της ∆ιδακτικής της

περισσότερο µπορούµε να πούµε τα εξής: 

φάση του σχεδιασµού πραγµατοποιείται ο καθορισ

στόχων καθώς και η συγκρότηση του προγράµµατος

φάση της ανάπτυξης περιέχει την ανάπτυξη του

συγγραφή διδακτικών εγχειριδίων και σηµειώσεων

διδακτικών στρατηγικών και τέλος την οργάνωση των
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ενδιαφέρεται να αναδείξει 

να ευνοήσουν κι να 

οποίο το άτοµο µαθαίνει 

οι γνώσεις αλλά και 

δεύω δηµιουργώντας 

Στη βιβλιογραφία η 

διδακτικής έτσι όπως 

 

τέσσερις είναι οι άξονες ή 

∆ιδακτικής της Πληροφορικής. 

πραγµατοποιείται ο καθορισµός των 

προγράµµατος σπουδών. 

ανάπτυξη του εκπαιδευτικού 

σηµειώσεων, το σχεδιασµό 

η των µαθησιακών 
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• Στην φάση της εφαρµογής επιτελείται η εφαρµογή των παραπάνω 

πορισµάτων στην διδακτική πράξη και στη µαθησιακή πρακτική. 

• Τέλος κατά την φάση της αξιολόγησης πραγµατοποιείται η 

αξιολόγηση του εκπαιδευτικού αποτελέσµατος καθώς επίσης και ο 

προσδιορισµός των απαραίτητων παρεµβάσεων που πρέπει να 

πραγµατοποιηθούν κατά την επανασχεδίαση του πλαισίου. 

 

Σχήµα 1.2: Ο Κύκλος της ∆ιδακτικής της Πληροφορικής (Τσιµογιάννης, 2002). 

Οι βασικοί άξονες µελέτης της διδακτικής της πληροφορικής σύµφωνα µε τον 

Κόµη (2005) είναι:  

• Το περιεχόµενο της γνώσης, το οποίο περιλαµβάνει τα αναλυτικά 

προγράµµατα σπουδών και τον διδακτικό µετασχηµατισµό. 

• Η διαδικασία της µάθησης, η οποία εµπεριέχει ιδέες και 

αναπαραστάσεις των µαθητών καθώς και γνωστικά εµπόδια. 

• Η διαδικασία της διδασκαλίας στην οποία περιλαµβάνεται το 

διδακτικό συµβόλαιο, η γνωστική σύγκρουση και οι διδακτικές στρατηγικές. 

• Τα χρησιµοποιούµενα µέσα, όπως είναι το εκπαιδευτικό υλικό και το 

εκπαιδευτικό λογισµικό. 

  



Η Χρήση του Μικροελεγκτή Arduino στην Πρωτοβάθμια Εκπαίδευση με τη Γλώσσα 

Προγραμματισμού Scratch for Arduino (S4A) 

18 
Άγγελος  Φ. Ρωμανός  

1.3 Αξιοποίηση των ΤΠΕ στην Εκπαίδευση 

Αποτελεί γεγονός ότι  η πρόσβαση των µαθητών στις νέες τεχνολογίες τόσο 

στο σπίτι όσο και στο σχολείο έχει αυξηθεί πολύ τα τελευταία χρόνια 

(Hennessy,Ruthven &Brindley, 2005). Έτσι, οι ΤΠΕ µπορούν να αξιοποιηθούν σε 

όλο το φάσµα της εκπαίδευσης. Όπως και σε πολλές άλλες χώρες, πλέον και 

στην Ελλάδα οι ΤΙΊΕ χρησιµοποιούνται σε όλες τις βαθµίδες της εκπαίδευσης 

ακόµα και στο νηπιαγωγείο τόσο στη γενική όσο και στην ειδική αγωγή (Beck, 

2002; Ζαράνης & Οικονοµίδης, 2009; Νικολοπούλου, 2013). Ωστόσο, ο τρόπος 

αλλά και ο βαθµός χρήσης τους διαφοροποιείται ανάλογα µε το µάθηµα όπου 

διδάσκεται (Jimoyiannis & Komis,2007). 

Επιπλέον, ενώ οι σηµερινοί εκπαιδευτικοί είναι πιο εξοικειωµένοι µε την 

τεχνολογία, φαίνεται να µην είναι το ίδιο προετοιµασµένοι ή ικανοί να 

ενσωµατώσουν τις ΤΠΕ στην εκπαιδευτική διαδικασία (Mueller, Wood, 

Willoughby, Ross & Specht, 2008). Το γεγονός αυτό εγείρει πολλά ερωτήµατα 

καθώς ενώ σε αρκετές περιπτώσεις οι νέες τεχνολογίες χρησιµοποιούνται για 

παιδαγωγικούς λόγους µε επιτυχία (Καρασαββίδης, 2003,Somekh, 2008), παρ’ 

όλα αυτά υπάρχουν ερευνητικά ευρήµατα που δείχνουν ότι οι νέες τεχνολογίες είτε 

δεν έχουν ενσωµατωθεί είτε δεν χρησιµοποιούνται επαρκώς στη διδασκαλία και 

τη µάθηση (Judge, 2013; Wikan & Molster, 2011). Ακόµη, στην έρευνα που 

πραγµατοποιήθηκε των McGarr & Kearney (2009) οι συµµετέχοντες δήλωσαν ότι 

ο ρόλος και η χρήση των ΤΠΕ στο σχολείο επικεντρώνονταν µόνο στην απόκτηση 

τεχνολογικών δεξιοτήτων και ήταν αποκοµµένη από άλλες πτυχές του αναλυτικού 

προγράµµατος. ∆εδοµένου αυτών των αποτελεσµάτων δεν αποτελεί έκπληξη ότι 

η χρήση των ΤΠΕ ακόµα και σήµερα δεν έχει αναπτυχθεί πέρα από µια επιπλέον 

δραστηριότητα στα σχολεία.  

Η σηµασία των ΤΠΕ στην διδασκαλία-εκπαίδευση είναι τεράστια διότι 

µπορούν να συµβάλλουν στην ποιοτική βελτίωση της µαθησιακής διαδικασίας 

αφού εισάγουν µια νέα παιδαγωγική αντίληψη στην εκπαίδευση καλλιεργώντας 

νέες στάσεις και δεξιότητες. Επίσης προάγουν τη γνώση , τη συνεργατική µάθηση 

(Siemens 2004, Brown2000) και τη δηµιουργικότητα, βελτιώνοντας τις µεθόδους 

διδασκαλίας χρησιµοποιούµενες ως εκπαιδευτικά 

εργαλεία( Jonassen,2000)προωθώντας την κριτική σκέψη του µαθητή ( 
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Resnick,1987)καθιστώντας τον ικανό να λύσει προβλήµατα της καθηµερινότητάς 

του ( Wegerif,2002).  

Επιπλέον, όπως υποστηρίζεται από τον Τζιµογιάννη(1999) τα διάφορα 

λογισµικά προσοµοίωσης και µοντελοποίησης  παρέχουν  δυνατότητες 

εννοιολογικής µάθησης και ανάπτυξης δεξιοτήτων, συνδέοντας την επιστήµη µε 

την καθηµερινή ζωή, συµβάλλοντας έτσι στην ενεργητική οικοδόµηση της 

µάθησης (Herrington.J&Kervin.L,2007).Επίσης, η µέθοδος της µαθησιακής 

υποστήριξης (scaffolding) µε τις νέες τεχνολογίες  συντελεί στην αυτορρύθµιση 

της πορείας του µαθητή ( Τζιµογιάννης 2007).  

 

1.4 Οφέλη από τη χρήση των ΤΠΕ στην εκπαίδευση 

Είναι αδιαµφισβήτητο το γεγονός ότι , οι ΤΠΕ µπορούν να προσφέρουν πολλά 

στους µαθητές αλλά και στους εκπαιδευτικούς, τόσο της γενικής όσο και της 

ειδικής εκπαίδευσης γενικότερα. Στην γενική εκπαίδευση, οι ΤΠΕ µπορούν να 

βοηθήσουν το µαθητή να κατανοήσει έννοιες στα διάφορα µαθήµατα (Ζαράνης & 

Οικονοµίδης, 2009) διότι επιτρέπουν την πρόσβαση σε περιεχόµενο στο οποίο 

δεν υπάρχουν εναλλακτικοί τρόποι παρουσίασης, δίνοντας ταυτόχρονα τη 

δυνατότητα οπτικοποίησης όπου αυτό χρειάζεται (Καρασσαβίδης & Κάλλιας, 

2012). Παράλληλα , η τεχνολογία των υπολογιστών όπως υποστηρίζεται από τους 

Kumar & Wilson (1997) µπορεί να προσφέρει πολλά και διαφορετικά 

περιβάλλοντα µάθησης και συνεπώς να ενισχύσει την ανάπτυξη της αναλυτικής 

και κριτικής σκέψης καθώς και τις δεξιότητες επίλυσης προβληµάτων των 

µαθητών.  

Το αλληλεπιδραστικό περιβάλλον που δηµιουργούν οι ηλεκτρονικοί 

υπολογιστές ενθαρρύνουν το µαθητή ώστε να αναπτύξει ενεργό ρόλο στη 

διαδικασία της µάθησης(Τζιµόπουλος,2001) και δίνουν µεγαλύτερο κίνητρο για 

µάθηση(Cox, Preston &Cox, 1999; Kumar & Wilson, 1997; Ράπτης & Ράπτη, 

2003).  Επιπλέον, κάνουν το µάθηµα πιο ευχάριστο, κατανοητό, ενδιαφέρον και 

διασκεδαστικό και βοηθούν τους µαθητές ώστε να µάθουν πιο εύκολα και 

γρήγορα σε σύγκριση µε τους παραδοσιακούς τρόπους διδασκαλίας (Cox et al., 

1999; Kumar & Wilson, 1997; Ράπτης & Ράπτη, 2003). 

Ακόµη όπως υποστηρίζεται από τον Τζιµόπουλο(2001), εκτός από τα οφέλη 

που οι νέες τεχνολογίες προσφέρουν σε µαθητή αλλά και στον εκπαιδευτικό. 
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Πολλά είναι τα οφέλη και για τα ίδια τα σχολείο καθώς αποµονωµένα σχολεία σε 

ορεινές περιοχές ή σε νησιά τους δίνει τη δυνατότητα να επικοινωνήσουν και να 

αλληλεπιδράσουν µε άλλα σχολεία της υπόλοιπης Ελλάδας ανεξαρτήτως 

γεωγραφικής θέσης. 

Ωστόσο, πρέπει να επισηµανθεί ότι η ύπαρξη και µόνο των νέων τεχνολογιών 

µέσα  στη σχολική τάξη δεν είναι αρκετή ούτε για να υπάρξουν τα οφέλη που 

προαναφέρθηκαν ούτε για την αποτελεσµατική τους  ενσωµάτωση στην 

εκπαίδευση. Είτε σε τάξεις που χρησιµοποιούν τις ΤΠΕ, είτε σε τάξεις που 

χρησιµοποιούν παραδοσιακά εργαλεία όπως είναι ο πίνακας και το βιβλίο, ο 

µαθητής µπορεί να αντιµετωπίζεται ως παθητικός δέκτης ή ως ενεργός 

συµµετέχοντας στη δηµιουργία και κατανόηση της γνώσης (Postholm, 2007). 
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Κεφάλαιο 2 Προγραµµατισµός 

2.1 Ο Προγραµµατισµός στην Εκπαίδευση 

Η διδασκαλία των βασικών εννοιών και δοµών του προγραµµατισµού 

αποτελεί το σηµαντικότερο κοµµάτι στο πρόγραµµα σπουδών της Πληροφορικής 

σε όλες σχεδόν τις βαθµίδες τόσο στην Χώρα µας όσο και σε πολλές χώρες του 

Εξωτερικού. 

Όπως υποστηρίζεται από τον Τζιµογιάννη(2005) για µια µεγάλη περίοδο, 

ιδιαίτερα µέχρι τα µέσα της δεκαετίας του ’80, η διδασκαλία της Πληροφορικής 

ταυτιζόταν, ουσιαστικά, µε τη διδασκαλία του προγραµµατισµού, τόσο στη 

τριτοβάθµια όσο και στη δευτεροβάθµια εκπαίδευση. Αυτό ίσχυε µέχρι και το 1998 

και στο ελληνικό εκπαιδευτικό σύστηµα, µε τη διδασκαλία του προγραµµατισµού 

στην τεχνική επαγγελµατική εκπαίδευση (Basic, Pascal, Cobol) και στο γυµνάσιο 

(Logo, Basic).  

Από την άλλη µεριά, τα τελευταία χρόνια, η µεγάλη προσπάθεια που γίνεται, 

διεθνώς, µε στόχο τη διάχυση και την εφαρµογή των ΤΠΕ στην ευρύτερη 

εκπαιδευτική διαδικασία, έχει θέσει σε δεύτερη µοίρα τη συζήτηση για τη 

διδασκαλία της Πληροφορικής και του προγραµµατισµού(Τζιµογιάννης, 2005).  

Τα πεδία της Πληροφορικής και των ΤΠΕ έχουν πολλά κοινά στοιχεία µεταξύ 

τους σε τέτοιο  βαθµό που, πολλές φορές, δηµιουργείται σύγχυση, τόσο σε 

επίπεδο κοινής αντίληψης όσο και σε αυτό της εκπαιδευτικής κοινότητας ή των 

φορέων εκπαιδευτικής πολιτικής. Έτσι λοιπόν απαιτείται η διάκριση των δύο 

πεδίων, αυτών καθαυτών, αλλά και του ρόλου τους στα πλαίσια ενός σύγχρονου 

Προγράµµατος Σπουδών. Επιγραµµατικά µπορούµε να πούµε ότι, η επιστήµη της 

Πληροφορικής ασχολείται µε τη µελέτη του σχεδιασµού και της ανάπτυξης των 

εργαλείων της ψηφιακής τεχνολογίας (υλικού και λογισµικού) και έχει τρεις 

αλληλοεξαρτώµενες διαστάσεις: επιστηµονική, τεχνολογική και πρακτική. Από την 

άλλη µεριά, οι ΤΠΕ επικεντρώνονται στη χρήση και στην εφαρµογή των εργαλείων 

αυτών για την αναπαράσταση, διαχείριση και µετάδοση της πληροφορίας σε όλες 

τις µορφές της.  

Θα πρέπει να σηµειωθεί ότι κάποια αντικείµενα του Προγράµµατος Σπουδών 

της Πληροφορικής επικαλύπτονται µε αυτά των ΤΠΕ. Από την άλλη µεριά, η 
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χρήση και η εφαρµογή των ΤΠΕ ως εργαλείο έρευνας, µελέτης, συνεργασίας και 

µάθησης προτείνεται στη βάση του ευρύτερου εννοιολογικού και µεθοδολογικού 

πλαισίου της Πληροφορικής. Υπάρχουν όµως αρκετά επιµέρους αντικείµενα και 

χαρακτηριστικά που είναι διαφορετικά ή έχουν µικρή σχέση µεταξύ τους. Για 

παράδειγµα, η σχεδίαση, ανάπτυξη και βελτιστοποίηση αλγορίθµων είναι 

θεµελιώδης ιδέα στην Πληροφορική αλλά δεν εµφανίζεται στο πεδίο των 

ΤΠΕ(Τζιµογιάννης, 2005). 

 

2.2 Η ∆ιδακτική του Προγραµµατισµού 

 Ο Προγραµµατισµός αποτελεί µία ιδιαίτερη δραστηριότητα, µεταγενέστερη 

της Πληροφορικής, που δύσκολα µπορεί να παροµοιαστεί µε κάποια άλλη 

ανθρώπινη δραστηριότητα. Η ∆ιδακτική του προγραµµατισµού αποτελεί ίσως ένα 

από τα πιο σηµαντικά και πιο δύσκολα αντικείµενα µελέτης της ∆ιδακτικής της 

Πληροφορικής. Έτσι λοιπόν εξετάζοντας τον προγραµµατισµό αρχικά από τη 

σκοπιά της ψυχολογίας, µπορούµε να τον χαρακτηρίσουµε ως µία σύνθετη 

διαδικασία επίλυσης προβλήµατος (problem solving). Προκειµένου να γίνει 

περισσότερο κατανοητός ένας τέτοιος παραλληλισµός, αναφέρουµε στη συνέχεια 

τα τέσσερα χαρακτηριστικά γνωρίσµατα που θα πρέπει να διαθέτει µία 

κατάσταση, προκειµένου αυτή να θεωρηθεί ως πρόβληµα στο χώρο της 

ψυχολογίας τα οποία είναι (Kahney, 1993):  

• Την αρχική κατάσταση, η οποία προσδιορίζεται από ένα σύνολο δεδοµένων, 

όπως για παράδειγµα είναι τα υλικά αντικείµενα, οι δράσεις, τα συµβάντα, οι 

συµβολικές και γλωσσικές αναπαραστάσεις, τα γραφικά κ.λπ..  

• Την τελική κατάσταση ή αλλιώς κατάσταση-στόχος, η οποία αποτελείται από ένα 

σύνολο ερωτηµάτων τα οποία προσδιορίζουν τον προς επίτευξη σκοπό.  

• Ένα σύνολο δυσχερειών και εµποδίων που περιορίζουν τη δράση του 

υποκειµένου.  

• Ένα σύνολο από δυνατούς χειρισµούς που καθιστούν την επίλυση του 

προβλήµατος εφικτή.  

Η επίλυση ενός προβλήµατος όπως υποστηρίζεται από τον Κόµη (2005), 

συνίσταται στη συνδυαστική χρήση όλων των δυνατών διαθέσιµων χειρισµών, µε 
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απώτερο σκοπό την ανάπτυξη των κατάλληλων στρατηγικών και την εγκαθίδρυση 

έγκυρων διαδικασιών, οι οποίες επιτρέπουν τη σύνδεση ανάµεσα στην αρχική και 

τελική κατάσταση και τη µετάβαση από τη µία στην άλλη, υπερπηδώντας τυχόν 

εµπόδια και δυσχέρειες οι οποίες µπορεί να εµφανιστούν στην πορεία.  

  Εποµένως θα λέγαµε ότι ο βασικός σκοπός της διδασκαλίας του 

προγραµµατισµού σύµφωνα µε την παραπάνω παρατήρηση, θα πρέπει να είναι η 

αποτελεσµατική µεταφορά στους µαθητές όλων των απαραίτητων δεξιοτήτων 

επίλυσης προβληµάτων, δηλαδή η ανάπτυξη και η κατάκτηση από τη µεριά τους 

όλων των απαιτούµενων ικανοτήτων σε όλα τα επίπεδα, έτσι ώστε αυτοί να 

µπορούν να αντιµετωπίσουν και να επιλύσουν επιτυχώς ένα πρόβληµα, το οποίο 

δεν έχουν διδαχθεί πιο πριν (Τζιµογιάννης, 2005).  

 Το σηµαντικό και ιδιαίτερο εκπαιδευτικό ενδιαφέρον που συναντάται στη 

διαδικασία διδακτικής  του προγραµµατισµού είναι κάτι που έχει επισηµανθεί από 

αρκετούς παιδαγωγούς. Το ενδιαφέρον αυτό, κατά κύριο λόγο συνίσταται στη 

διαδικασία που προηγείται της συγγραφής ενός προγράµµατος κι έχει να κάνει µε 

την ανάλυση του προς επίλυση προβλήµατος ή της προς αντιµετώπιση 

κατάστασης. Η διαδικασία µίας τέτοιας ανάλυσης µπορεί να αξιοποιηθεί 

αποτελεσµατικά για την ανάπτυξη αλγοριθµικού και λογικού τρόπου σκέψης, ο 

οποίος µπορεί να βρει εφαρµογή στην επίλυση διαφόρων προβληµάτων από τους 

µαθητές, κι όχι απαραίτητα των προγραµµατιστικών (Κόµης, 2005). 

Σύµφωνα µε τον Τζιµογιάννη ( 2005), ο προγραµµατισµός βοηθάει σηµαντικά 

τους µαθητές ώστε να αποκτήσουν αλλά και να εφαρµόσουν λειτουργικά 

θεµελιώδεις έννοιες τις οποίες συναντάει κάποιος που ασχολείται µε την επίλυση 

προβληµάτων σε ένα προγραµµατιστικό περιβάλλον. Έννοιες όπως είναι για 

παράδειγµα η µεταβλητή, η δοµή επιλογής, η δοµή επανάληψης, η διαδικασία, 

κ.α. και είναι εξαιρετικά δύσκολο να οικοδοµηθούν από τους µαθητές µέσω µίας 

προσέγγισης του προγραµµατισµού µε µία γλώσσα γενικού σκοπού, που 

χρησιµοποιεί παραδοσιακά αντικείµενα και µέσα. 

 Όσο αφορά καθαρά το γνωστικό επίπεδο, η αξία του προγραµµατισµού έχει 

ήδη επισηµανθεί από τις αρχές της δεκαετίας του ΄80 από τους Howe, et 

al.(1989). Οι οποίοι υποστήριξαν ότι ο προγραµµατισµός είναι ένα πολύ ισχυρό 

εργαλείο, το οποίο συντελεί στην ανάπτυξη δεξιοτήτων υψηλού επιπέδου, οι 
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οποίες µπορούν να φανούν χρήσιµες στους µαθητές κατά τη διδασκαλία βασικών 

εννοιών πολλών θετικών επιστηµών, όπως για παράδειγµα είναι τα Μαθηµατικά, 

η Φυσική και η Λογική. Επιπλέον, οι δεξιότητες αυτές µπορούν εύκολα να 

µεταφερθούν και στην επίλυση άλλων προβληµάτων, που ξεφεύγουν από το 

πεδίο των θετικών επιστηµών, όπως είναι  καθηµερινά προβλήµατα της ζωής των 

ατόµων. 
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Κεφάλαιο 3: Υπολογιστική Σκέψη 

3.1 Υπολογιστική Σκέψη 

 Στη σηµερινή εποχή, στο ∆ιαδίκτυο διατίθενται πολλές εφαρµογές και 

τεχνικές, που έχουν ως σκοπό την αύξηση της παραγωγικότητας του ανθρώπου. 

Για να µπορεί όµως ένας άνθρωπος να χρησιµοποιήσει µε κατάλληλο τρόπο όλες 

αυτές τις εφαρµογές και τις τεχνικές ενός υπολογιστή, πρέπει να διαθέτει 

συγκεκριµένες ικανότητες αλλά και δεξιότητες. Μια δεξιότητα είναι η χρήση 

βασικών εφαρµογών όπως είναι ο επεξεργαστής κειµένου αλλά και ο 

φυλλοµετρητής. Αυτές οι δεξιότητες περιγράφονται σαν τεχνολογικός 

γραµµατισµός. Μια άλλη ικανότητα που αναπτύσσεται είναι η κατανόηση σε 

βάθος του τρόπου λειτουργίας ενός υπολογιστικού συστήµατος, η οποία 

περιγράφεται σαν ευχέρεια υπολογιστών. Παρόλο που ο τεχνολογικός 

γραµµατισµός και η υπολογιστική ευχέρεια είναι απαραίτητες, δεν έχουν 

κατανοηθεί σε µεγάλη επάρκεια για να µπορεί ένας άνθρωπος να κατανοήσει σε 

βάθος τη δυναµική που αναπτύσσεται από τον ανθρώπινο εγκέφαλο κατά τη 

διάρκεια υπολογισµών, µε σκοπό την αύξηση της δηµιουργικότητάς του. Ένας 

επαγγελµατίας πρέπει να διαθέτει ένα σύνολο από διανοητικές και λογικές 

ικανότητες που µπορεί να χρησιµοποιήσει πάνω σε πεδία όπως είναι η οικονοµία, 

η τέχνη, η επιστήµη, οι ανθρωπιστικές και κοινωνικές επιστήµες (Perković ,2010). 

Επιπλέον σε µια εποχή αναζήτησης του ρόλου της Πληροφορικής όπως 

υποστηρίζεται από τον Φεσάκη (2010) στη γενική εκπαίδευση της χώρας µας 

αλλά και διεθνώς, είναι σηµαντικό να ξεκινήσει ένας ουσιαστικός και εκτεταµένος 

διάλογος για το συγκεκριµένο  θέµα. Ιδιαίτερα χρήσιµη στη συζήτηση αυτή είναι η 

έννοια της υπολογιστικής σκέψης.  

Το 2006, η Janette Wing µε τη δηµοσίευση του περίφηµου πλέον άρθρου της 

µε τίτλο «Υπολογιστική Σκέψη» (Wing, 2006) διατυπώνει το όραµά της για 

αναγνώριση της υπολογιστικής σκέψης ως µια βασική ικανότητα που θα πρέπει 

να γίνει κτήµα όλου του εγγράµµατου πληθυσµού µέσα από την υποχρεωτική 

εκπαίδευση, συµπληρώνοντας τις τρεις άλλες βασικές δεξιότητες που είναι η 

ανάγνωση, η γραφή και τα µαθηµατικά. Στην επιτυχία ενός τέτοιου εγχειρήµατος, 

µπορεί να συµβάλει η ευρεία εξάπλωση των ηλεκτρονικών υπολογιστών και της 

Πληροφορικής.  



Η Χρήση του Μικροελεγκτή Arduino στην Πρωτοβάθμια Εκπαίδευση με τη Γλώσσα 

Προγραμματισμού Scratch for Arduino (S4A) 

26 
Άγγελος  Φ. Ρωμανός  

Τι είδους δεξιότητες περιγράφει όµως ο συγκεκριµένος όρος σύµφωνα τη 

Wing θα τους δούµε µέσα σε µια πρώτη, γενική προσέγγιση του όρου θα 

µπορούσαµε να πούµε ότι η ουσία της υπολογιστικής σκέψης βρίσκεται στο να 

µπορεί να σκέφτεται κανείς ως επιστήµονας Πληροφορικής, όταν έρχεται 

αντιµέτωπος µε προβλήµατα. Ο παραπάνω ορισµός δεν αναγνωρίζει στους 

επιστήµονες Πληροφορικής ιδιαίτερα έµφυτα ταλέντα, αλλά µάλλον αναφέρεται σε 

επίκτητες δεξιότητες που απορρέουν από την εκπαίδευση της συγκεκριµένης 

κατηγορίας επιστηµόνων καθώς και στην εµπειρία που αποκτούν στην επίλυση 

πολύπλοκων προβληµάτων έχοντας ως εργαλείο τον υπολογιστή, στο χώρο της 

δουλειά τους(Wing, 2006).  

Η επιχειρηµατολογία της Wing(2006) αλλά και όσων συντάσσονται µε τη θέση 

της, αναπτύσσεται σε δύο άξονες, οι οποίοι είναι:  

• Η υπολογιστική σκέψη, από την µία, συνιστά ένα σύνολο δεξιοτήτων, 

τεχνικών, µεθόδων και στάσεων που επιτρέπουν την προσέγγιση λύσεων σε µία 

ευρεία γκάµα προβληµάτων. Ιδιαίτερα επισηµαίνεται η σηµασία της αφαίρεσης και 

της ανάλυσης στην αντιµετώπιση της πολυπλοκότητας των προβληµάτων.  

• Η υπολογιστή σκέψη µάς εξοπλίζει µε µεθόδους και µοντέλα που δίνουν τη 

δυνατότητα σχεδιασµού και επίλυσης πολύπλοκων προβληµάτων που κανείς δε 

θα µπορούσε να διαχειριστεί διαφορετικά.  

 Οι εφαρµογές της Πληροφορικής από την άλλη, έχουν ήδη επηρεάσει τις 

εξελίξεις σε διάφορα επιστηµονικά πεδία, όπως για παράδειγµα είναι η Στατιστική, 

η Βιολογία, τα Οικονοµικά κ.ά. Οι εξελίξεις στον χώρο της Πληροφορικής 

επιτρέπουν στους επιστήµονες να οραµατιστούν νέες στρατηγικές επίλυσης 

προβληµάτων και να πειραµατιστούν µε νέες λύσεις, τόσο σε εικονικούς όσο και 

στον πραγµατικό κόσµο. Το έρεισµα λοιπόν εδώ είναι ότι, σε έναν κόσµο όπου η 

Πληροφορική είναι πανταχού παρούσα, όσοι κατέχουν υπολογιστικές δεξιότητες 

θα είναι σε θέση να εκµεταλλεύονται τις ευκαιρίες καλύτερα.  

 Από τότε που η Wing έθεσε το θέµα της «Υπολογιστικής Σκέψης» ως 

εννοιολογικό σύστηµα για την προσέγγιση του ρόλου της Πληροφορικής στη 

γενική εκπαίδευση, ξεκίνησε ευρύς διάλογος σχετικά µε το περιεχόµενο του όρου. 

Πριν ουσιαστικά τελειώσει η συζήτηση αυτή, εµφανίσθηκαν πρωτοβουλίες για την 
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αξιοποίηση της υπολογιστικής σκέψης στην εκπαίδευση αλλά και προσφάτως, 

ολοκληρωµένα προγράµµατα σπουδών.  

( Μαυρουδή, Αργυρούλα Πέτρου, Γεώργιος Φεσάκης) 

 

3.2 Τι είναι η Υπολογιστική Σκέψη  

Ο αρχικός ορισµός της Wing για την υπολογιστική σκέψη αναφέρει το εξής: «Η 

Υπολογιστική σκέψη αφορά στην επίλυση προβληµάτων, το σχεδιασµό 

συστηµάτων και την κατανόηση της ανθρώπινης συµπεριφοράς, χρησιµοποιώντας 

έννοιες που είναι θεµελιώδους σηµασίας για την επιστήµη των υπολογιστών» 

(Wing, 2006).  

Ένας νεότερος ορισµός της Wing αποδίδει την Υπολογιστική Σκέψη ως 

διαδικασίες σκέψης που εµπλέκονται στη διαµόρφωση προβληµάτων και τις 

λύσεις τους, έτσι ώστε οι λύσεις να εκπροσωπούνται σε τέτοια µορφή που να 

µπορούν να πραγµατοποιηθούν αποτελεσµατικά από έναν πράκτορα 

επεξεργασίας πληροφοριών. Ανεπίσηµα, η Υπολογιστική Σκέψη σύµφωνα µε την 

Wing(2010), περιγράφει την πνευµατική δραστηριότητα στη διαµόρφωση 

προβληµάτων µε υπολογιστική λύση. Η λύση µπορεί να πραγµατοποιηθεί από 

έναν άνθρωπο ή µηχανή, ή γενικότερα, από συνδυασµούς των ανθρώπων και 

των µηχανών. 

Σήµερα, ο όρος της Υπολογιστικής Σκέψης έχει επεκταθεί και 

συµπεριλαµβάνει την σκέψη µε πολλά επίπεδα αφαιρετικότητας, τη χρήση 

µαθηµατικών για την ανάπτυξη αλγορίθµων, και εξετάζει πόσο καλά µια λύση 

κλιµακώνεται ανάµεσα σε διαφορετικά προβλήµατα. Η Υπολογιστική Σκέψη 

αναφέρεται σε ένα σύνολο δεξιοτήτων γενικά εφαρµόσιµο που όλοι, όχι µόνο οι 

επιστήµονες των υπολογιστών, θα ήταν πρόθυµοι να µάθουν και να 

χρησιµοποιούν. Στηρίζεται στη δύναµη αλλά και τους περιορισµούς των 

διαδικασιών υπολογισµού, είτε αυτοί εκτελούνται από τον άνθρωπο ή από τον 

υπολογιστή (Denning, 2009).  

Σύµφωνα µε τους Barr και Stephenson(2011) , η Υπολογιστική Σκέψη είναι µια 

προσέγγιση για την επίλυση προβληµάτων κατά τρόπο που µπορεί να υλοποιηθεί 

µε έναν υπολογιστή. Οι µαθητές δεν γίνονται µόνο χρήστες εργαλείων, αλλά και 

κατασκευαστές αυτών δηλαδή χρησιµοποιούν µια σειρά από έννοιες όπως είναι η 
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αφαίρεση, η αναδροµή και η επανάληψη για την επεξεργασία και ανάλυση των 

δεδοµένων και δηµιουργούν πραγµατικά αλλά και εικονικά αντικείµενα. Η 

Υπολογιστική Σκέψη είναι µια προσέγγιση επίλυσης προβληµάτων, η οποία 

µπορεί να αυτοµατοποιηθεί, να µεταφερθεί και να εφαρµοστεί µεταξύ θεµάτων.  

Όπως υποστηρίζεται από τον Gudzial (2008), η ιδέα της Wing δεν ήταν 

καινούρια διότι ήδη, από την δεκαετία του ’60, ο Alan Perlis έβλεπε τον 

προγραµµατισµό ως ένα βήµα προς την κατανόηση της θεωρίας υπολογισµών, 

κάτι το οποίο θα οδηγούσε τους φοιτητές να αναδιατυπώσουν το τι καταλαβαίνουν 

σε ένα ευρύ φάσµα µαθηµάτων. Πρότεινε, έτσι, τη διδασκαλία του 

προγραµµατισµού σε όλους τους φοιτητές. O όρος “υπολογιστική σκέψη” 

(Computational Thinking) χρησιµοποιείται για πρώτη φορά από τον Papert το 

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

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

προγραµµατισµού LOGO (Papert, 1991). Η Πληροφορική γίνεται για πρώτη φορά 

∆ιδακτική της Πληροφορικής δηµοφιλής και, µάλιστα, σε µία εποχή που η 

σηµερινή εξάπλωση και οι δυνατότητες που προσφέρει η τεχνολογία φαντάζουν 

σενάρια επιστηµονικής φαντασίας.  

 Ενώ, το 2000 ο Andrea diSessa εισάγει τον ορισµό του υπολογιστικού 

γραµµατισµού (computational literacy), για να περιγράψει πώς οι υπολογιστές 

µπορούν να αποτελέσουν ισχυρούς καταλύτες για την αλλαγή στην εκπαίδευση 

και πώς ο καθένας εκτός από καταναλωτής, µπορεί να γίνει και δηµιουργός 

δυναµικών και διαδραστικών µορφών (diSessa, 2000). Αν και διαφορετικοί, οι δύο 

όροι χρησιµοποιούνται συχνά εναλλακτικά. (Grover & Pea, 2013)  

Το άρθρο της Wing αναζωπύρωσε την ιδέα και πυροδότησε ενέργειες για την 

υλοποίησή της. Με την υπολογιστική σκέψη να θεωρείται πυρήνας για όλα τα 

πεδία που εµπίπτουν στο χώρο του STEM: Science-Technology-Engineering-

Mathematics (Henderson et al, 2007) φαίνεται ότι η είσοδος της Πληροφορικής 

στην πρωτοβάθµια και δευτεροβάθµια εκπαίδευση είναι µία ιδέα η οποία έχει 

ωριµάσει και της οποίας η ώρα έχει φτάσει (Grover & Pea, 2013). Από τo 2009, το 

τµήµα Computer and Information Science and Engineering (CISE) του National 

Science Foundation (NSF) στις ΗΠΑ, αναγνωρίζοντας τη σηµασία της 

υπολογιστικής σκέψης και τον ουσιαστικό ρόλο που αυτή µπορεί να διαδραµατίσει 
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στην εκπαίδευση και στην κοινωνία, αποφάσισε η υπολογιστική σκέψη να 

αποτελεί ένα απαιτούµενο στοιχείο, για όλες τις προτάσεις για χορηγία στο 

πλαίσιο των προγραµµάτων CISE Pathways to Revitalized Underground 

Computing Education (CPATH) που κατατίθενται σήµερα.  

Οι ενέργειες της Wing για ένταξη της υπολογιστικής σκέψης στη βασική 

εκπαίδευση, έφεραν την επιστηµονική κοινότητα αντιµέτωπη µε σοβαρά 

ερωτήµατα. Ερωτήµατα που σχετίζονται µε το ποιες ακριβώς είναι οι πτυχές της 

Πληροφορικής που θα µπορούσαν να συνεισφέρουν στην επίλυση προβληµάτων 

σε όλο το φάσµα των ανθρώπινων ερευνών, καθώς επίσης ποια άτοµα έχουν την 

κατάλληλη κατάρτιση που θα τους επέτρεπε να υποστηρίξουν αποτελεσµατικά 

ένα τέτοιο εγχείρηµα (Berr & Stephenson, 2011). Επιπλέον, ο Gudzial (2008) θίγει 

κατ’ αρχήν το θέµα της δυνατότητας κατανόησης στοιχείων της Πληροφορικής 

από µαθητές που δεν έχουν προηγούµενη εµπειρία στο αντικείµενο, αλλά και 

ζητήµατα σχετικά µε τη χρήση εργαλείων και την οργάνωση/δόµηση των 

µαθηµάτων, ώστε αυτά να γίνουν πιο ελκυστικά και προσιτά σε όλους τους 

µαθητές. Με στόχο τη βαθύτερη κατανόηση του φαινοµένου της µάθησης σε 

σχέση µε τους υπολογιστές και την υπολογιστική σκέψη, και, κατά συνέπεια, την 

αποτελεσµατική απάντηση στα σχετικά ερωτήµατα, είναι απαραίτητη η συνδροµή 

επιστηµόνων από διάφορα πεδία, όπως είναι η Επιστήµη Υπολογιστών, τα 

Παιδαγωγικά, οι Κοινωνικές Επιστήµες και η Ψυχολογία.  

Τα παραπάνω ζητήµατα στάθηκαν η αφετηρία για τη διεξαγωγή ενός αριθµού 

workshops από διάφορους φορείς. Με στόχο τη διερεύνηση της «φύσης της 

υπολογιστικής σκέψης» και του τι αυτή συνεπάγεται στο γνωστικό και στο 

εκπαιδευτικό πεδίο καθώς και στις παιδαγωγικές πτυχές της υπολογιστικής 

σκέψης (NRC, 2010), η National Academy of Sciences οργάνωσε ένα πρώτο 

workshop, το κλείσιµο του οποίου άφησε πολλά ερωτήµατα αναπάντητα, µε 

αποτέλεσµα να ακολουθήσει ένα δεύτερο που οδήγησε στην αναθεώρηση του 

αρχικού ορισµού από την ίδια τη Wing και στη διατύπωση –κατά συνέπεια- ενός 

δεύτερου ορισµού, σύµφωνα µε τον οποίο:  

Ο όρος Υπολογιστικής Σκέψης περιλαµβάνει τις διεργασίες σκέψης που 

σχετίζονται µε τη διατύπωση προβληµάτων και λύσεών τους ώστε αυτές να 
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αναπαριστώνται σε µία µορφή που να καθιστά δυνατή την αποτελεσµατική 

υλοποίησή τους από ένα µέσο (agent) επεξεργασίας πληροφοριών. (Wing, 2011).  

3.3 Ένταξη της Υπολογιστικής Σκέψης στα Προγράµµατα Σπουδών  

Ενώ όπως διαφαίνεται ο οποιοσδήποτε µπορεί µε κατάλληλη εκπαίδευση να 

χρησιµοποιήσει µία εφαρµογή της Υπολογιστικής Σκέψης στο πλαίσιο της 

δουλειάς του ή και για λόγους ψυχαγωγίας, τις µεταφορές, τους τρόπους σκέψης 

της Πληροφορικής πρέπει να τους διδαχθεί κανείς ρητά. (Gudzial, 2008). Για µία 

συστηµική αλλά  και βιώσιµη ένταξη της υπολογιστικής σκέψης στην τυπική 

εκπαίδευση απαιτούνται πόροι, αφενός για να πειστούν οι φορείς χάραξης 

εκπαιδευτικής πολιτικής, αφετέρου για να µπορέσουν οι εκπαιδευτικοί να εντάξουν 

την υπολογιστική σκέψη κατ’ αρχήν στη σφαίρα των γνώσεων τους και εν 

συνεχεία στην τάξη τους (Berr & Stephenson, 2011).  

Η είσοδος της υπολογιστικής σκέψης µέσα από το µάθηµα της Πληροφορικής 

θα γίνει µέσα  από µία σύντοµη παρουσίαση δύο προγραµµάτων σπουδών που 

έχουν δοµηθεί µε σαφή στόχο την ανάπτυξη της υπολογιστικής σκέψης. Το 

πρώτο πρόγραµµα σπουδών έρχεται από τις ΗΠΑ και βρίσκεται σε πιλοτική 

φάση, ενώ το δεύτερο από το Ηνωµένο Βασίλειο, όπου από το Σεπτέµβριο του 

2013 το εν λόγω πρόγραµµα σπουδών τίθεται κι επισήµως σε εφαρµογή. 

Exploring Computer Science: Ένα πρόγραµµα σπουδών για τη 

δευτεροβάθµια εκπαίδευση που διερευνά το τι είναι και το τι µπορεί να κάνει η 

Επιστήµη Υπολογιστών  

Το συγκεκριµένο πρόγραµµα αναπτύσσεται στο πλαίσιο ενός ευρύτερου 

έργου που χρηµατοδοτείται από το NSF, έχει τίτλο “CS 10K” κι έχει ως στόχο να 

οικοδοµηθεί η βάση, ώστε να γίνουν ελκυστικά τα µαθήµατα Πληροφορικής και να 

διδάσκονται σε 10000 σχολεία από 10000 καλά προετοιµασµένους 

εκπαιδευτικούς. Το έργο περιλαµβάνει δύο παράλληλα υπό-έργα: (i) την 

ανάπτυξη του CS Principles ως ενός Advanced Placement course του College 

Board. Πρόκειται λοιπόν για ένα κολεγιακού επιπέδου µάθηµα, το οποίο µπορούν 

να παρακολουθήσουν και να εξεταστούν σε αυτό µαθητές Λυκείου, ώστε να 

αποκτήσουν κάποιο πλεονέκτηµα για τις σπουδές τους και (ii) την ανάπτυξη του 

Exploring Computer Science (ECS), που αποτελεί µία συνεργασία 

δευτεροβάθµιας-τριτοβάθµιας, προσανατολισµένη στον εκδηµοκρατισµό της 
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Επιστήµης Υπολογιστών. Και τα δύο µαθήµατα έχουν σχεδιαστεί έχοντας ως 

στόχο να διδάξουν τις βασικές έννοιες της Πληροφορικής, µαζί µε τον 

προγραµµατισµό και να εµπνεύσουν τα παιδιά σχετικά µε το δηµιουργικό 

δυναµικό της Επιστήµης Υπολογιστών, µε απώτερο στόχο το µετασχηµατισµό της 

κοινωνίας.  

Για τις ανάγκες του ECS έχει αναπτυχθεί ένα πλήρες πρόγραµµα σπουδών, το 

οποίο είναι αναρτηµένο στο δικτυακό τόπο του µαθήµατος Σε αυτό περιγράφονται 

το θεωρητικό υπόβαθρο και η φιλοσοφία του προγράµµατος σπουδών, καθώς και 

οι άξονες και οι υπολογιστικές πρακτικές γύρω από τα οποία αναπτύσσεται το 

πρόγραµµα σπουδών. Περιλαµβάνει δε ένα ικανοποιητικό αριθµό πλήρως 

διατυπωµένων σχεδίων µαθηµάτων, διαρθρωµένων σε έξι διδακτικές ενότητες. 

Ενδεικτικά, αναφέρονται οι τρεις άξονες που είναι:  

• Η δηµιουργική φύση της Πληροφορικής  

• Η τεχνολογία ως εργαλείο επίλυσης προβληµάτων  

• Η σηµασία της Πληροφορικής και οι επιπτώσεις της στην κοινωνία  

 Οι έξι θεµατικές ενότητες στις οποίες χωρίζεται το πρόγραµµα σπουδών, µε 

τον προτεινόµενο χρόνο υλοποίησής τους ο οποίος βρίσκεται µέσα στη 

παρένθεση:  

• Αλληλεπίδραση ανθρώπου-υπολογιστή (4 εβδοµάδες)  

• Επίλυση προβλήµατος (4 εβδοµάδες)  

• Σχεδιασµός δικτυακών τόπων (5 εβδοµάδες)  

• Εισαγωγή στον προγραµµατισµό (6 εβδοµάδες)  

• Πληροφορική και ανάλυση δεδοµένων (6 εβδοµάδες)  

• Ροµποτική (7 εβδοµάδες)  

 

Η φιλοσοφία του συγκεκριµένου προγράµµατος σπουδών, όπως περιγράφεται 

στο ίδιο, στην ενότητα µε τίτλο “Curricular Approach”, είναι να διδάξει τη 

δηµιουργική, συνεργατική, διεπιστηµονική και σχετική µε την επίλυση 

προβληµάτων φύση της Πληροφορικής, µε εκπαιδευτικά υλικά που βασίζονται στη 

διερευνητική µάθηση. Μέσα από την ενασχόλησή τους µε το µάθηµα, οι µαθητές 
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αναµένεται να εντρυφήσουν σε αρκετά έργα που θα αναδείξουν τις πραγµατικές 

εφαρµογές της Πληροφορικής. Αξίζει να σηµειωθεί ότι, ενώ το συγκεκριµένο 

πρόγραµµα σπουδών ξεκίνησε από το Λος Άντζελες (Los Angeles Unified School 

District – LAUSD), πολλά σχολεία από άλλες περιοχές έχουν εκδηλώσει 

ενδιαφέρον να το υιοθετήσουν, ενώ η τρέχουσα έκδοσή του µπορεί να 

προσαρµοστεί τόσο σε επίπεδο πολιτείας όσο και σε εθνικό επίπεδο και να 

αποτελέσει ένα αυτοτελές αντικείµενο ή συµπληρωµατικό διδακτικό υλικό. Τέλος, 

όπως και το έργο Computer Science Unplugged, το κόστος υλοποίησης του 

συγκεκριµένου προγράµµατος –εκτός από την αγορά των ροµπότ- είναι χαµηλό, 

γεγονός που το καθιστά µια ελκυστική λύση για τις περιφέρειες που αγωνίζονται 

για τη δυνατότητα παροχής πρόσβασης µε λιγοστούς πόρους.  

Computing: A curriculum for schools  

Πρόκειται για ένα πρόγραµµα σπουδών που αναπτύχθηκε στο Ηνωµένο 

Βασίλειο από την οµάδα εργασίας Computing at School (CAS), η οποία γεννήθηκε 

–όπως αναφέρεται στον σχετικό δικτυακό τόπο- από τον ενθουσιασµό των µελών 

της για το αντικείµενο της Πληροφορικής, σε συνδυασµό µε τη σοβαρή ανησυχία 

τους για την αποµάκρυνση πολλών µαθητών από την Πληροφορική εξαιτίας ενός 

αριθµού παραγόντων που έχουν συνωµοτήσει ώστε να κάνουν το συγκεκριµένο 

αντικείµενο να φαίνεται βαρετό και πεζό. Στόχος της οµάδας είναι να επιστρέψει 

στο σχολείο ο ενθουσιασµός γύρω από την Πληροφορική.  

Παράλληλα, η οµάδα CAS έχει δηµιουργήσει και προσπαθεί να διευρύνει το 

δίκτυο µε την επωνυµία Network of Teaching Excellence in Computer Science. 

Όπως και στην περίπτωση του CS 10K, βασικό σκοπό του δικτύου αποτελεί η 

προετοιµασία 600 κατάλληλα καταρτισµένων εκπαιδευτικών καθώς και η 

προετοιµασία ενός ολοκληρωµένου συνόλου πόρων ανά τάξη, για όλες τις τάξεις 

της πρωτοβάθµιας και δευτεροβάθµιας εκπαίδευσης.  

Το πρόγραµµα σπουδών του CAS µπορεί να το αναζητήσει κανείς στον 

δικτυακό τόπο της οµάδας µαζί και τις οδηγίες από το Υπουργείο Παιδείας σχετικά 

µε την εισαγωγή του µαθήµατος στην πρωτοβάθµια και δευτεροβάθµια 

εκπαίδευση από το Σεπτέµβριο του 2013. Στο πρώτο µέρος του προγράµµατος 

σπουδών, γίνεται η οριοθέτηση της Πληροφορικής ως επιστηµονικού πεδίου, 

στοιχειοθετείται η συµπερίληψή της στο πεδίο του STEM, ενώ επισηµαίνεται η 
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συµπληρωµατική της σχέση µε αυτό που αποκαλείται Τεχνολογίες της 

Πληροφορικής και των Επικοινωνιών (ΤΠΕ). Οι βασικές έννοιες γύρω από τις 

οποίες δοµείται το πρόγραµµα σπουδών είναι πέντε( περιγράφονται) ονοµαστικά:  

• Γλώσσες, µηχανές και υπολογιστικές διαδικασίες  

• Αναπαράσταση δεδοµένων  

• Επικοινωνία και συντονισµός  

• Αφαίρεση και σχεδιασµός  

• Οι υπολογιστές µέρος ενός ευρύτερου πλαισίου  

 

Σε επίπεδο του τι θα πρέπει να µπορούν οι µαθητές να κάνουν, επιδιώκεται η 

κατάκτηση δεξιοτήτων αφαίρεσης (µοντελοποίησης, ανάλυσης και γενίκευσης) και 

προγραµµατισµού.  

Ένα µειονέκτηµα του συγκεκριµένου προγράµµατος σπουδών είναι ότι, προς 

το παρόν τουλάχιστον, δεν περιλαµβάνει ενδεικτικά σχέδια µαθήµατος ανά 

ενότητα, καθώς το υποστηρικτικό υλικό είναι υπό κατασκευή. Πρόσφατα 

δηµοσιεύτηκε ένας οδηγός για τον εκπαιδευτικό, για την πρωτοβάθµια 

εκπαίδευση, ενώ για τον ίδιο λόγο, την παραγωγή υλικού δηλαδή για την 

υποστήριξη του προγράµµατος σπουδών, έχει κατασκευαστεί ένα wiki, σε 

συνεργασία µε τη National Association of Advisors for Computers in Education – 

NAACE .Προτείνονται επίσης για αξιοποίηση δραστηριότητες από το έργο του 

Computer Science Unplugged καθώς και από το δικτυακό τόπο του έργου Digital 

Schoolhouse.  

Ιδιαίτερα ενδιαφέρουσα είναι η άποψη σχετικά µε το ρόλο που µπορεί και 

πρέπει να διαδραµατίσει η Πληροφορική στη σύγχρονη εκπαίδευση, όπως 

διατυπώνεται στην εισαγωγή των οδηγιών του υπουργείου παιδείας του 

Ηνωµένου Βασιλείου, για τη διδασκαλία της Πληροφορικής. Υποστηρίζεται, 

λοιπόν, ότι µία υψηλής ποιότητας πληροφορική εκπαίδευση εξοπλίζει τους 

µαθητές µε τα εργαλεία της υπολογιστικής σκέψης και της δηµιουργικότητας, ώστε 

να µπορέσουν να κατανοήσουν και να αλλάξουν τον κόσµο. Η Πληροφορική έχει 

βαθιές συνδέσεις µε τα µαθηµατικά, την επιστήµη, το σχεδιασµό και την 

τεχνολογία και παρέχει γνώσεις σχετικές τόσο µε τα φυσικά όσο και τα τεχνητά 
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συστήµατα. Οι µαθητές αποκτούν τη δυνατότητα χρήσης της τεχνολογίας και των 

πληροφοριών για τη δηµιουργία προγραµµάτων, συστηµάτων και διαφόρων 

ειδών περιεχοµένου. Η Πληροφορική τέλος, διασφαλίζει ότι οι µαθητές γίνονται 

ψηφιακά εγγράµµατοι - είναι σε θέση να χρησιµοποιήσουν την τεχνολογία 

πληροφοριών και επικοινωνιών, να εκφράζονται µέσα από αυτή και να 

αναπτύσσουν τις ιδέες τους, ως ενεργοί συµµετέχοντες σε έναν ψηφιακό κόσµο.  
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Κεφάλαιο 4: Εκπαιδευτική Ροµποτική 

4.1 Τι είναι η Εκπαιδευτική Ροµποτική 

Η εξέλιξη της τεχνολογίας στις µέρες µας είναι ραγδαία. Συστήµατα 

αυτοµατισµού όπως και ροµποτικές κατασκευές βρίσκονται γύρω µας 

αποτελώντας αναπόσπαστο κοµµάτι της καθηµερινής µας ζωής (∆ράκου, 2009). 

Η µεγάλη ανάπτυξη των ΤΠΕ είχε ως συνέπεια την ανάπτυξη των αυτοµατικών 

και ροµποτικών συστηµάτων και η ευρεία χρήση τους ώθησε τους επιστήµονες 

στο να τα εντάξουν στην εκπαίδευση. Η ένταξη αυτή πρωτοξεκίνησε στην 

τριτοβάθµια εκπαίδευση και µόλις τα τελευταία χρόνια άρχισε δειλά δειλά να 

εισχωρεί και στην δευτεροβάθµια αλλά και πρωτοβάθµια εκπαίδευση.  

Σύµφωνα µε τον Ackermann (2001) κεντρικό ρόλο στην εκπαιδευτική 

ροµποτική παίζει η κατασκευή τόσο ενός ροµπότ όσο και του προγραµµατισµού 

του µέσα από τα οποία επιτυγχάνεται η µάθηση. Επιπλέον όπως ο ίδιος αναφέρει 

σκοπός της είναι να διαµορφωθεί η εκπαιδευτική διαδικασία µε τέτοιο τρόπο έτσι 

ώστε να ενταχθεί η αξιοποίηση των ΤΠΕ σε τέτοιο βαθµό που να καταστεί ικανή 

να προκαλέσει αλλαγές στον τρόπο διδασκαλίας των εκπαιδευτικών και 

ακολούθως στον τρόπο µε τον οποίο συντελείται η µάθηση από τους µαθητές. 

Η χρήση της ροµποτικής στην εκπαίδευση βασίζεται κυρίως στις θεωρίες του 

κονστρουκτιβισµού (Constructivism) και του κονστουξιονισµού (Constructionism) 

και υιοθετεί την προσέγγιση της µάθησης µε βάση τις συνθετικές εργασίες (project 

– based learning). Σύµφωνα µε τον Piazet τα παιδιά δηµιουργούν θεωρίες µε 

βάση την εµπειρία τους οι οποίες πολλές φορές είναι δογµατικές. Οι αντιλήψεις 

αυτές είναι πολύ δύσκολο να αλλάξουν διότι δηµιουργούν µηχανισµούς άµυνας 

απέναντι στη νέα θεωρία που αντιπαραβάλλεται µε την δική τους. Η γνώση δεν 

είναι µία απλή µετάδοση πληροφοριών που ο µαθητής θα αποµνηµονεύσει και θα 

ανακτήσει και θα την εφαρµόσει όταν χρειαστεί, η γνώση είναι µία εµπειρία που 

αποκτάται µέσω της αλληλεπίδρασης µε πρόσωπα και πράγµατα 

(Ackermann,2001). 

Η ροµποτική στην εκπαίδευση είναι ένα χαρακτηριστικό εργαλείο διδασκαλίας 

για την µάθηση µε βάση συνδετικές εργασίες. Το να σχεδιάσουν οι µαθητές ένα 

ροµπότ έστω και µε τις πιο βασικές λειτουργίες του, µπορεί να συµβάλει σε 

µέγιστο βαθµό στην ανάπτυξη της δηµιουργικότητας και της ικανότητας τους να 
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λύνουν προβλήµατα και κατ’ επέκταση στην ανάπτυξη κριτικής σκέψης (Druin & 

Hendler, 2000).  

Η εκπαιδευτική ροµποτική στην πράξη µπορεί να χρησιµοποιηθεί µε δύο 

τρόπους: Είτε σαν αντικείµενο µελέτης, είτε σαν εργαλείο µάθησης. Σαν 

αντικείµενο µελέτης η ροµποτική µελετάται ως ένα ξεχωριστό πεδίο 

περιλαµβάνοντας εκπαιδευτικές δραστηριότητες, οι οποίες έχουν ως σκοπό να 

εµπλέξουν τους µαθητές στην µελέτη και επίλυση προβληµάτων εστιάζοντας στην 

κατασκευή ροµπότ, στον προγραµµατισµό τους και στην τεχνητή νοηµοσύνη. Από 

την άλλη στα πρωτόκολλα όπου η ροµποτική χρησιµοποιείται σαν εργαλείο 

µάθησης, η κατασκευή ροµπότ και ο προγραµµατισµός δεν είναι αυτοσκοπός 

αλλά είναι το εργαλείο για την διδασκαλεία άλλων σχολικών αντικειµένων κυρίως 

µαθηµατικών, φυσικών επιστηµών, πληροφορικής, αλλά και σε διεπιστηµονικές 

εργασίες.  Κατά την διαδικασία σχεδιασµού και προγραµµατισµού ροµπότ οι 

µαθητές µπορούν να εµπεδώσουν έννοιες από τις επιστήµες της µηχανικής, των 

µαθηµατικών και των υπολογιστών (Druin & Hendler, 2000). 

Όπως υποστηρίζεται από τους Hann & Bhattacharya (2001) η µάθηση 

βασίζεται σε συνθετικές εργασίες και µπορεί να οργανωθεί σε τρεις φάσεις όπως 

παρουσιάζονται παρακάτω: 

• Φάση σχεδιασµού (Planning phase) κατά την οποία ο µαθητευόµενος 

διαλέγει το θέµα, εντοπίζει τις πηγές και οργανώνει την συνεργατική δουλειά. 

• Φάση δηµιουργίας (Creating or implementing phase). Στη φάση αυτή της 

δηµιουργίας οι µαθητές της οµάδας συνδυάζουν τις ιδέες τους, κατασκευάζουν το 

project τους και τέλος το παρουσιάζουν στην τάξη. 

• Φάση επεξεργασίας (Processing phase) κατά την φάση της επεξεργασίας 

οι µαθητευόµενοι µετά την παρουσίαση στην τάξη των projects οι οµάδες 

ανταλλάσουν ιδέες µεταξύ τους δίνοντάς τους έτσι την ευκαιρία για περαιτέρω 

σκέψη, εµβάθυνση στη διδακτική διαδικασία και βελτίωση των έργων τους. 

Η Ροµποτική σε ότι έχει να κάνει µε συνθετικές εργασίες µπορεί να 

ακολουθηθεί η µεθοδολογία και η πορεία της εργασίας µπορεί να οργανωθεί 

σύµφωνα µε τα παρακάτω στάδια (Carbonaro & al, 2004). 
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• Στάδιο εµπλοκής (Engagement) στο στάδιο αυτό παρουσιάζεται στους 

µαθητές ένα πρόβληµα ανοιχτού τύπου και τους παρέχει ένα αρχικό υλικό µελέτης 

µε σκοπό να τους εµπλέξει στην διαδικασία επίλυσης του µέσα από το υλικό 

µελέτης (εφηµερίδες, ηλεκτρονικές διευθύνσεις, βίντεο, πρώτες ύλες) οι µαθητές 

οδηγούνται σε διαδικασίες όπως είναι το να εκφράσουν απόψεις, να συζητήσουν, 

να υπάρξει καταιγισµός ιδεών έχοντας στο τέλος του σταδίου αυτού ως επιθυµητό 

αποτέλεσµα να περιγράψουν ένα αρχικό project. 

• Στάδιο εξερεύνησης (exploration), κατά το στάδιο αυτό οι µαθητές 

χωρίζονται σε οµάδες και εξοικειώνονται µε το διαθέσιµο software και hardware 

για την επίλυση του προβλήµατος. Τους παρέχεται εκπαιδευτικό υλικό, 

αντιπροσωπευτικά παραδείγµατα και γενικές οδηγίες. Στο στάδιο εξερεύνησης 

κάνουν υποθέσεις και ελέγχουν το κατά πόσο µπορούν να γίνουν εφικτές στην 

πραγµατικότητα. Ως επιθυµητό αποτέλεσµα του σταδίου είναι µια κατασκευή µε 

συγκεκριµένες λειτουργίες και δηµιουργία ενός ηµερολογίου δραστηριοτήτων. 

• Στάδιο διερεύνησης (Investigation) στο στάδιο αυτό οι µαθητές 

επαναπροσδιορίζουν το πρόβληµα και τα ερωτήµατα που προέκυψαν κατά το 

πρώτο στάδιο (στάδιο εµπλοκής) µε βάση την εµπειρία που απέκτησαν στο 

στάδιο εξερεύνησης. Μέσα από τον επαναπροσδιορισµό µπορεί να προκύψουν 

εναλλακτικές λύσεις για το πρόβληµα. Βασικό σηµείο του σταδίου αυτού θεωρείται 

ο καθορισµός των καθοδηγητικών ερωτήσεων (driving questions) οι οποίες 

προκύπτουν σε συνεργασία των µαθητών µε το εκπαιδευτικό και καθοδηγούν 

τους µαθητές προς την επίλυση του προβλήµατος. 

• Στάδιο δηµιουργίας (Creation), κατά το στάδιο αυτό οι µαθητές µοιράζονται 

και συνδυάζουν τις ιδέες τους, κάθε οµάδα παρουσιάζει την δουλειά της στην τάξη 

και στην συνέχεια προχωράει στην δηµιουργία της τελικής κατασκευής της. 

• Στάδιο αξιολόγησης (evaluation) στο στάδιο αυτό οι οµάδες παρουσιάζουν 

τις εργασίες τους οι οποίες αξιολογούνται στο κατά πόσο απαντούν στα 

ερωτήµατα τα οποία τέθηκαν στα προηγούµενα στάδια. Τέλος µπαίνουν στην 

διαδικασία να κάνουν απολογισµό των εργασιών τους, να βρουν τα δυνατά σηµεία 

κατασκευών της κάθε οµάδας και να τα συνδυάσουν σε ένα τελικό προϊόν σε 

επίπεδο τάξης. 

Τα παραπάνω στάδια έτσι όπως παρουσιάστηκαν δεν είναι απαραίτητο να 

ακολουθηθούν πάντα σε µια γραµµική σειρά, έτσι κάποια στάδια µπορούν να 
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επαναληφθούν ή κάποιο στάδιο µπορεί να περιέχεται µέσε σε ένα άλλο. Η πορεία 

εποµένως των εργασιών είναι δυναµική και µπορεί να τροποποιείται µε βάση το 

δυναµικό της κάθε τάξης. 

Όπως γίνεται αντιληπτό από τα παραπάνω το αποτέλεσµα της εργασίας δεν 

είναι αυτοσκοπός αλλά κυρίως στόχος είναι οι µαθητές να εµπλακούν σε µια 

διαδικασία σχεδιασµού δραστηριοτήτων. Σύµφωνα µε τον Maeda (2000) οι 

µαθητές µαθαίνουν αν σκέφτονται, να αξιοποιούν τα δεδοµένα τους (θεωρητικές 

πηγές, υλικά) να σχεδιάζουν λύσεις, να τις αξιολογούν και να αλλάζουν 

κατεύθυνση επανασχεδιάζοντάς τες αν χρειαστεί. Επιπλέον να είναι σε θέση να 

συζητούν και να τεκµηριώνουν τις λύσεις που προτείνουν. 

4.2 Ο όρος STEM 

Τα τελευταία χρόνια τόσο στην Αµερική όσο και στην Ευρώπη οι αρµόδιοι 

φορείς των χωρών οι οποίοι ασκούν εκπαιδευτική πολιτική αναφέρονται στον όρο 

STEM. Ο όρος «STEM» είναι το ακρωνύµιο της φράσης “Science Technology, 

Engineering and Mathematics”, το οποίο και χρησιµοποιείται κυρίως από άτοµα 

σχετικά µε την εκπαιδευτική πολιτική, για πεδία όπως είναι οι Φυσικές Επιστήµες, 

η Τεχνολογία, η Επιστήµη των Μηχανικών και τα Μαθηµατικά. 

Ο όρος “STEM” πρωτοεµφανίσθηκε το 2001 από τη βιολόγο Judith A 

Ramaley, η οποία ως ∆ιευθύντρια του Ιδρύµατος Φυσικών Επιστηµών των ΗΠΑ, 

ήταν υπεύθυνη για την ανάπτυξη νέων προγραµµάτων σπουδών. Το “STEM” 

είναι µια προσέγγιση στην Εκπαίδευση που σχεδιάζεται έτσι ώστε στη διδασκαλία 

των Μαθηµατικών και των Φυσικών Επιστηµών, που είναι ζωτικής σηµασίας για 

µια βασική κατανόηση του σύµπαντος, να εισαχθούν οι Τεχνολογίες και η 

Επιστήµη των Μηχανικών, οι οποίες και αποτελούν για τον άνθρωπο τα µέσα 

αλληλεπίδρασης µε το σύµπαν. Είναι ένας νέος λεγόµενος   «µετά – 

επιστηµονικός κλάδος». 

Η εκπαίδευση στο STEM όπως υποστηρίζεται τους Gonzalez & Kuenzi 

(2012),περιλαµβάνει διδακτικές-µαθησιακές ακολουθίες σε όλες τις βαθµίδες της 

εκπαίδευσης-από την προσχολική ηλικία έως το µεταδιδακτορικό επίπεδο τόσο 

κατά την διάρκεια του κανονικού ωρολογίου προγράµµατος (π.χ. αίθουσες 

διδασκαλίας) όσο και κατά την διάρκεια δραστηριοτήτων οι οποίες λαµβάνουν 
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χώρα µετά την λήξη του κανονικού ωρολογίου προγράµµατος (π.χ. προγράµµατα 

σχολικών δραστηριοτήτων). 

 

4.3 Μεθοδολογία STEM 

 Η µεθοδολογία που ακολουθεί το STEM είναι η εγκάρσια διεπιστηµονικότητα 

που εστιάζει στην επίλυση αυθεντικών πραγµατικών προβληµάτων µε την 

επιλογή θεωριών, εννοιών και εργαλείων από διάφορες επιστήµες ώστε να λυθεί 

ένα πρόβληµα ή να δηµιουργηθεί µια κατασκευή που να συνδυάζει έννοιες και 

εργαλεία από τις τέσσερις επιστήµες του STEM (για παράδειγµα, σκεφθείτε τον 

τρισδιάστατο εκτυπωτή µια πραγµατικά STEM κατασκευή και την έννοια του 

ορισµένου ολοκληρώµατος για τον υπολογισµό του όγκου των στερεών από τα 

µαθηµατικά και την έννοια της πυκνότητας από τη Φυσική που θα µπορούσαν να 

διδαχθούν µε τη χρήση ενός τρισδιάστατου εκτυπωτή) (Ψυχάρης,2016).  

Η υλοποίηση του STEM στην διδακτική και την εκπαίδευση, προφανώς δεν 

απαιτεί εξειδίκευση των µαθητών και φοιτητών µε έννοιες από τα τέσσερα 

γνωστικά πεδία αλλά µπορεί να ενσωµατωθεί στα αναλυτικά προγράµµατα των 

σχολείων ή των ΑΕΙ µέσω κυρίως της χρήσης της µεθοδολογίας του STEM σε 

συνδυασµό µε την ανακαλυπτική/διερευνητική µάθηση αλλά και µέσω καινοτόµων 

παιδαγωγικών µεθόδων. Μια τέτοια, µέθοδος είναι για παράδειγµα η χρήση 

απλών αλγορίθµων για την επίλυση όχι προβληµάτων µη σχετικών µε τη 

καθηµερινότητα αλλά προβληµάτων που σχετίζονται µε τις βιωµατικές εµπειρίες 

των µαθητών-φοιτητών και έχουν την ανάγκη ολοκλήρωσης των τεσσάρων 

γνωστικών αντικειµένων. Η υλοποίηση του STEM συνδυάζεται µε την 

Υπολογιστική Επιστήµη (Computational Science), (Psycharis, 2016) ενώ ως 

µέθοδος επίλυσης προβλήµατος χρησιµοποιείται η υπολογιστική σκέψη 

(computational thinking), (Wing,2006). 

Η Morrison (2006) υπογράµµισε κάποιες από τις βασικές εκβάσεις µιας 

εκπαίδευσης στο πνεύµα του STEM. Έτσι λοιπόν τα άτοµα που θα 

ολοκληρώσουν µια εκπαίδευση τύπου STEM, θα είναι: 

• Ικανοί λύτες προβληµάτων “Problem–solvers” δηλαδή θα είναι σε 

θέση να καθορίσουν τις ερωτήσεις και τα προβλήµατα, να σχεδιάσουν έρευνες 

για τη συλλογή και οργάνωση δεδοµένων, την εξαγωγή συµπερασµάτων, και 

στη συνέχεια να εφαρµόζουν τα συµπεράσµατα σε νέες καταστάσεις. 
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• Καινοτόµοι “Innovators” χρησιµοποιώντας δηµιουργικά τις έννοιες 

και τις αρχές της Επιστήµης των Μαθηµατικών και της Τεχνολογίας, 

εφαρµόζοντάς τες στο µηχανικό σχεδιασµό. 

• Αυτοδύναµοι “Self–reliant” θα είναι σε θέση να παίρνουν 

πρωτοβουλίες και να θέτουν εσωτερικά κίνητρα για να προσδιορίζουν µια 

ατζέντα δράσης µέσα σε καθορισµένα χρονικά πλαίσια. 

• Λογικοί στοχαστές “Logical thinkers” θα είναι σε θέση να 

εφαρµόζουν λογικές διαδικασίες σκέψης των Επιστηµών, των Μαθηµατικών, 

και του Τεχνολογικού σχεδιασµού για την καινοτοµία και την εφεύρεση. 

  



Η Χρήση του Μικροελεγκτή Arduino στην Πρωτοβάθμια Εκπαίδευση με τη Γλώσσα 

Προγραμματισμού Scratch for Arduino (S4A) 

41 
Άγγελος  Φ. Ρωμανός  

Κεφάλαιο 5: Εισαγωγή στους Μικροελεγκτές 

5.1 Ιστορία των Μικροελεγκτών  

Οι µικροελεγκτές δηµιουργήθηκαν µέσα από την επιθυµία των 

κατασκευαστικών συστηµάτων να δηµιουργήσουν συστήµατα µε περισσότερες 

δυνατότητες και µε µικρότερο µέγεθος. Έτσι  οδήγησε στην ανάγκη για 

ενσωµάτωση όλων των λειτουργιών ενός υπολογιστή σε ένα ή µερικά 

ολοκληρωµένα κυκλώµατα.  

Με τον όρο του µικροελεγκτή αναφερόµαστε σε έναν τύπο επεξεργαστή ο 

οποίος µπορεί να λειτουργήσει µε ελάχιστα εξωτερικά εξαρτήµατα λόγω των 

πολλών ενσωµατωµένων υποσυστηµάτων που διαθέτει. Για τον λόγο αυτό 

θεωρείται ως παραλλαγή ενός µικροεπεξεργαστή. Ένας µικροελεγκτής είναι ένα 

ενσωµατωµένο τσιπ (ολοκληρωµένο κύκλωµα) που αποτελεί συχνά µέρος ενός 

συστήµατος .Όπως και ένας απλός τυπικός υπολογιστής έτσι και ο µικροελεγκτής 

περιλαµβάνει, ΕΑΜ, RΟΜ για αποθήκευση δεδοµένων και λογισµικού αντίστοιχα, 

µνήµη flash για µόνιµη αποθήκευση, Θύρες εισόδου/εξόδου, µετατροπέα 

αναλογικού σε ψηφιακό σήµα και το αντίστροφο και τέλος timers .  

Καθώς ο µικροελεγκτής είναι σχεδιασµένος να εκτελεί µόνο µία συγκεκριµένη 

εργασία για τον έλεγχο ενός απλού συστήµατος, είναι πολύ µικρότερος αλλά και 

απλούστερα σχεδιασµένος ώστε να µπορεί να περιλαµβάνει όλες τις λειτουργίες 

που απαιτούνται σε ένα µόνο ολοκληρωµένο κύκλωµα. Χρησιµοποιείται ευρέως 

σε όλα τα ενσωµατωµένα συστήµατα ελέγχου χαµηλού και µεσαίου κόστους 

όπως για παράδειγµα είναι αυτά που χρησιµοποιούνται σε αυτοµατισµούς, 

ηλεκτρονικά καταναλωτικά προϊόντα (από ψηφιακές φωτογραφικές µηχανές έως 

παιχνίδια), ηλεκτρικές συσκευές και κάθε είδους αυτοκινούµενα τροχοφόρα 

οχήµατα.  

Στις µέρες µας δεν Θα ήταν υπερβολή να πούµε ότι η χρήση µικροελεγκτών 

είναι καθ’ ολική για το λόγο ότι κάθε προϊόν το οποίο αλληλεπιδρά µε ένα χρήστη 

περιλαµβάνει ένα µικροελεγκτή, ο οποίος παίζει και το ρόλο τον «εγκεφάλου» των 

ηλεκτρονικών κυκλωµάτων.  
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5.2 ∆οµή του Μικροελεγκτή 

Η οργάνωση των µικροελεγκτών είναι παρόµοια µε εκείνη των κλασικών 

υπολογιστικών συστηµάτων (main frame, mini) και αποτελούνται από τις εξής 

λειτουργικές µονάδες: 

• Μονάδες εισόδου/εξόδου, µε τις οποίες το σύστηµα επικοινωνεί µε το 

εξωτερικό του περιβάλλον. 

• Το µικροεπεξεργαστή ή αλλιώς κεντρική µονάδα, η οποία επεξεργάζεται τα 

δεδοµένα 

• Τη µονάδα ελέγχου, η οποία είναι υπεύθυνη για τον έλεγχο και το 

συντονισµό όλων των µονάδων του συστήµατος και τους καταχωρητές οι οποίοι 

χρησιµεύουν για προσωρινή αποθήκευση. 

• Την κύρια µνήµη, η οποία χρησιµεύει για την αποθήκευση των εντολών του 

προγράµµατος, των αρχικών δεδοµένων και των ενδιάµεσων αποτελεσµάτων. 

Το ιδιαίτερο χαρακτηριστικό του σε σχέση µε άλλα υπολογιστικά συστήµατα 

είναι ότι ολόκληρη η µονάδα επεξεργασίας περιέχεται σε ένα ολοκληρωµένο 

κύκλωµα , το οποίο κατασκευάζεται σε ένα µικρό κοµµάτι  πυριτίου και αναφέρεται 

ως µικροεπεξεργαστής. 

Η ενσωµάτωση όλων των στοιχείων της κεντρικής µονάδας επεξεργασίας σε 

ένα ολοκληρωµένο κύκλωµα, συνδυάζοντας τα πλεονεκτήµατα του µικρού 

µεγέθους, του χαµηλού κόστους αλλά και της υψηλής αξιοπιστίας.  
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5.3 Πλεονεκτήµατα- Μειονεκτήµατα του Μικροελεγκτή 

Ένας µικροελεγκτής έχει κάποια βασικά χαρακτηριστικά τα οποία και τον 

καθιστούν προτιµότερο στη χρήση του σε εφαρµογές έναντι της χρήσης των 

επιµέρους στοιχείων που τον απαρτίζουν όπως είναι ο επεξεργαστής, µνήµες, 

συσκευές εισόδου-εξόδου, διεπαφές. Τα χαρακτηριστικά του οποίου είναι τα εξής 

κι αποτελούν πλεονεκτήµατά του: 

•  Το χαµηλό κόστος το οποίο και θεωρείται ένα από τα βασικότερα 

χαρακτηριστικά του, στοιχείο που ένας κατασκευαστής πρέπει να λαµβάνει υπόψη 

του. Επιπλέον η συνεχής απελευθέρωση στην αγορά µικροελεγκτών  από 

διάφορες εταιρίες βελτίωσαν την ποιότητά τους και µείωσαν τις τιµές λόγω του 

ανταγωνισµού. 

• Το µικρότερο µέγεθος του 7εκ x 5εκ περιλαµβάνοντας όλα τα στοιχεία του. 

• Παρουσιάζει χαµηλή κατανάλωση ισχύος. Οι µικροελεγκτές λειτουργούν σε 

συγκριτικά χαµηλές συχνότητες οι οποίες φτάνουν τα 32 KHz, οδηγεί στην 

κατανάλωση µικρών ποσών ισχύος της τάξεως των m W ακόµα και µ W. 

Επιπλέον διαθέτουν τη δυνατότητα να εισέρχονται σε κατάστασης αναµονής 

καταστέλλοντας προσωρινά την λειτουργία της κεντρικής µονάδας επεξεργασίας 

και των περιφερειακών οπότε αυτό µπορεί να γίνει µειώνοντας κατά πολύ την 

κατανάλωση ισχύος του µικροελεγτή. Με αποτέλεσµα να µπορούν να 

χρησιµοποιηθούν σε εφαρµογές µε αυστηρές απαιτήσεις ως προς αυτή την 

περίµετρο. 

• ∆ιαθέτει αυτονοµία η οποία επιτυγχάνεται µέσω της ενσωµάτωσης 

σύνθετων περιφερειακών υποσυστηµάτων όπως µνήµες και θύρες επικοινωνίας. 

Με αποτέλεσµα πολλοί µικροελεγκτές να µη χρειάζονται ολοκληρωµένο σύστηµα 

για να λειτουργήσουν. 

• Ενώ οι ηλεκτρονικοί υπολογιστές πρέπει να τρέχουν λειτουργικά 

συστήµατα πραγµατικού χρόνου όπως RT-Linux, QNX, για να το επιτύχουν οι 

µικροελεγκτές δεν απαιτούν επιπλέον λογισµικό. 

• Παρουσιάζουν µειωµένες εκποµπές ηλεκτροµαγνητικών παρεµβολών και 

µειωµένη ευαισθησία σε αντίστοιχες παρεµβολές από άλλες ηλεκτρικές και 

ηλεκτρονικές συσκευές. Πλεονέκτηµα το οποίο προκύπτει από το µικρότερο 

αριθµό και µήκος εξωτερικών διασυνδέσεων καθώς και των χαµηλότερων 

ταχυτήτων λειτουργίας. 
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• Λόγω της µη δέσµευσής τους για τη σύνδεση των εξωτερικών 

περιφερειακών διαθέτουν περισσότερους διαθέσιµους ακροδέκτες για ψηφιακές 

εισόδους-εξόδους. 

• Η βασική αρχιτεκτονική των µικροελεγκτών δε διαφέρει από αυτή των 

κοινών µικροεπεξεργαστών. Αν και στους µικροελεγκτές συναντάται συχνά η 

αρχιτεκτονική µνήµης τύπου Harvard, η οποία χρησιµοποιεί διαφορετικές αρτηρίες 

σύνδεσης της µνήµης προγράµµατος και της µνήµης δεδοµένων(πχ οι σειρές από 

την Microchip. Στους κοινούς µικροεπεξεργαστές συνηθίζεται η ενιαία διάταξη 

µνήµης τύπου Von-Neuman. 

• Η ενσωµάτωση περιφερειακών σηµαίνει και ευκολότερη υλοποίηση 

εφαρµογών λόγω των απλούστερων διασυνδέσεων. Επιπλέον έχουµε µεγαλύτερη 

αξιοπιστία λόγω των λιγότερων διασυνδέσεων και µικρό µέγεθος συνολικού 

υπολογιστικού συστήµατος. 

Τα µειονεκτήµατά του Μικροελεγκτή: 

• Η µη αλλαγή του προγράµµατος για τον λόγω ότι είναι γραµµένο στην 

ROM. 

• Η δυσκολία που παρουσιάζει στον προγραµµατισµό του. 

• Έχει µεγάλο χρόνο ανάπτυξης. Έτσι για να ολοκληρωθεί ένα προϊόν 

µπορεί να απαιτηθεί διάστηµα από µία εβδοµάδα µέχρι ένα χρόνο. 

5.4 Κατασκευαστές Μικροελεγκτών 

Οι περισσότερες εταιρίες παράγουν µεγάλη γκάµα µικροελεγκτών, οι οποίες 

αποτελούνται από µικρούς και φτηνούς για απλές εφαρµογές έως ιδιαίτερα 

προηγµένους για απαιτητικές εφαρµογές. Μερικοί από τους πιο γνωστούς 

κατασκευαστές µικροελεγκτών είναι οι ARM(δεν κατασκευάζει αλλά παραχωρεί 

δικαιώµατα χρήσης του πυρήνα), Atmel, Epson, Freescale Semiconductor 

(πρώην Motorola), Hitachi, Maxim, Microchip, Nec, Toshiba, Texas Instruments, 

Intel, AnalocDevices. 
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Κεφάλαιο 6: Arduino 

6.1  Ιστορία του Αrduino 

 

 

 

 

 

 

 

 

Το 2005 στην Ivrea της Ιταλίας κάνει την εµφάνισή του το Arduino. Όταν 

κατασκευάζεται µία συσκευή η οποία θα είχε την δυνατότητα να ελέγχει και να 

αλληλεπιδρά σύµφωνα µε το περιβάλλον. Σκοπός των κατασκευαστών ήταν αυτή 

η συσκευή να κοστίζει λιγότερο σε σχέση µε άλλες παρόµοιων δυνατοτήτων. 

Επιπλέον σκοπός του καθηγητή Massimo Banzi είναι να δώσει στους µαθητές την 

ευκαιρία να ανακαλύψουν πράγµατα οι ίδιοι, αντί να τα ακούν θεωρητικά χωρίς να 

κάνουν κάτι. Για το σκοπό αυτό ζήτησε τη βοήθεια από τον David Cuatrielles, 

µηχανικό από το Πανεπιστήµιο Malmο όπου µαζί αποφάσισαν να κάνουν ένα 

µικροελεγκτή που θα ήταν πιο προσιτός ως προς τη χρήση του. Επίσης δύο 

φοιτητές επιλέχτηκαν  για να γράψουν το λογισµικό για την κατασκευή.  

Το όνοµα της συσκευής έχει τις ρίζες του από τον Arduin of Ivrea, έναν 

βασιλιά της Ιταλίας του ενάτου αιώνα όπου κατοικούσε στην ίδια πόλη. Η συσκευή 

ονοµάστηκε “Arduino” που αντιστοιχούσε σε ένα ιταλικό ανδρικό όνοµα και 

σήµαινε “ισχυρός φίλος”.  

To arduino αναπτύχθηκε σύµφωνα µε την πλατφόρµα Wiring, µία πτυχιακή 

εργασία του Hernando Barragan από το Interaction Design Institute Ivrea. Είχε ως 

στόχο να είναι µία ηλεκτρονική εκδοχή της Processing που θα χρησιµοποιούσε 

ένα περιβάλλον προγραµµατισµού δικό της αλλά θα έµοιαζε σχεδιαστικά και 

συντακτικά µε αυτό της Processing. Όχι πολύ καιρό πριν, αυτοί που εργάζονταν 

πάνω στον τοµέα του hardware σήµαινε ότι κατασκεύαζαν κυκλώµατα από το 

µηδέν, χρησιµοποιώντας εκατοντάδες διαφορετικές ηλεκτρονικές διατάξεις όπως 

αντιστάσεις, πυκνωτές, πηνία, τρανζίστορ, και πολλά άλλα. Τα κυκλώµατα αυτά 

ήταν ενσύρµατα µε σκοπό να πραγµατοποιήσουν συγκεκριµένες εργασίες. Όταν 
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απαιτούνταν αλλαγές στις εργασίες τους, τότε έπρεπε να γίνουν και κάποιες 

χρονοβόρες αλλαγές στον σχεδιασµό των κυκλωµάτων, όπως αποσυγκολλήσεις 

και συγκολλήσεις των απαιτούµενων διατάξεων, αποσυνδέσεις και συνδέσεις 

καλωδίων κ.α.. Με την εµφάνιση της ψηφιακής τεχνολογίας και των 

µικροεπεξεργαστών, αυτές οι λειτουργίες οι οποίες πρώτα έπρεπε να γίνουν µε 

καλώδια και διατάξεις τώρα αντικαθιστώνται από τα λογισµικά προγράµµατα και 

το λογισµικό είναι πιο εύκολο να τροποποιηθεί από ότι το hardware.  

Με µερικά πατήµατα πλήκτρων, µπορεί να αλλάξει ριζικά η λογική µίας 

συσκευής και να δηµιουργηθούν επιπλέον ακόµη δύο ή τρεις δοκιµαστικές 

εκδόσεις. Η διαδικασία αυτή θα απαιτούσε το ίδιο χρονικό διάστηµα όσο και ο 

χρόνος που απαιτείται για να κολληθεί ένα ζεύγος αντιστάσεων. Όπως είναι 

φυσικό µαζί µε τον χρόνο µειώθηκε και το κόστος για τις τροποποιήσεις καθώς και 

για τις δοκιµαστικές εκδόσεις.  

Όπως το περιγράφει και ο δηµιουργός του, το Arduino είναι µία open-source 

(ανοικτού κώδικα) πλατφόρµα «πρωτοτυποποίησης» ηλεκτρονικών κυκλωµάτων 

βασισµένη σε ένα ευέλικτο και εύκολο στη χρήση hardware και software που 

προορίζεται για οποιονδήποτε έχει λίγη προγραµµατιστική εµπειρία, στοιχειώδεις 

γνώσεις ηλεκτρονικών και ενδιαφέρεται να δηµιουργήσει διαδραστικά αντικείµενα 

ή περιβάλλοντα. 

Το πρώτο Arduino που φτιάχτηκε πήρε την ονοµασία «Serial Arduino» και 

περιελάµβανε µια ATmega8 µε άµεση σύνδεση RS-232 µε τον µικροελεγκτή και 

όλα τα συστατικά του. Στη συνέχεια σχεδιάστηκε η έκδοση 2.0 και µια 

µονόπλευρη εκδοχή σαφέστερη για τους χοµπίστες. Οι εκδόσεις που 

ακολούθησαν ήταν  όλες FTDI µε USB µετατροπέα. Μετά το USB v1.0 και v2.0, 

κυκλοφόρησε το Arduino Extreme, το οποίο αύξησε την ποσότητα των 

επιφανειακών εξαρτηµάτων. Το Arduino Nuova Generazione µεταβαίνει σε έναν 

απλούστερο µετατροπέα USB και µετατρέπεται από το ATmega 8 σε ATmega 

168(Massimo,2008).  

Οι βελτιώσεις όπως υποστηρίζεται από τον Massimo (2008)συνεχίστηκαν  µε 

το Diecimila, το Duemilanove και το Uno αντικαθιστώντας τον µετατροπέα FTDI A 

Tmega8U2, ο οποίος περιέχει έναν ελεγκτή USB και αναβαθµίζει τον µικροελεγκτή 

σε A Tmega 328. Η τελευταία έκδοση του Arduino Leonardo, κινείται εύκολα από 

εναλλάξιµη υποδοχή µικροελεγκτή σε µια επιφάνεια που έχει τοποθετηθεί 

συγκόλληση και απαιτεί να απαλλαχθεί διότι εξαλίφει τον µετατροπέα πλήρως 
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αναβαθµίζοντάς τον σε ένα A Tmega32U4, ο οποίος περιέχει έναν ελεγκτή USB 

απλουστεύοντας έτσι τον σχεδιασµό σε µεγάλο βαθµό. 

Επιπλέον έχουν φτιαχτεί εξειδικευµένες εκδόσεις οι µικρότερες από τις οποίες 

είναι οι Mini και Nano οι οποίες επιτρέπουν και µικρότερες εγκαταστάσεις. Επίσης 

έχουµε µεγαλύτερες εκδόσεις όπως το ATmega1260 και το ATmega 2560 για 

µεγαλύτερη επεκτασιµότητα. 

Μερικές εκδόσεις που είναι επίσης σε µορφή Arduino BT για συνδεσιµότητα µε 

Bluetooth και σε µορφή Arduino Ethernet για σύνδεση µε LAN, το οποίο έχει 

υποστήριξη για Power over Ethernet εάν µια add-on  µονάδα έχει εγκατασταθεί 

στο πλακίδιο. Επίσης το Arduino LilyPad είναι η σαφής υπόδειξη ότι έχει 

σχεδιαστεί για ευελιξία.  

Όπως υποστηρίζεται από τον Massimo(2008) η Wireless ασπίδα έρχεται είτε 

σε υποδοχή SD ή σε χώρο πρωτοτύπων και έχει κεφαλίδες για τη σύνδεση των 

µονάδων που χρησιµοποιούν το XBee αποτύπωµα. To Motor επιτρέπει τον 

έλεγχο των δύο κινητήρων συνεχούς ρεύµατος. Ο καθένας οπουδήποτε µπορεί να 

κάνει shields για αυτούς, εάν µπορούν να παράγουν τυπωµένα κυκλώµατα 

(Massimo,2008). 

 

6.2 Τι είναι το Arduino   

Το Arduino είναι µια υπολογιστική πλατφόρµα ανοικτού hardware το οποίο 

βασίζεται σε µια απλή µητρική πλακέτα, µε ενσωµατωµένο µικροελεγκτή και 

εισόδους-εξόδους,η οποία µπορεί να προγραµµατιστεί µε τη γλώσσα Wiring. Έτσι 

ουσιαστικά πρόκειται για τη γλώσσα προγραµµατισµού C++ και ένα σύνολο από 

βιβλιοθήκες, υλοποιηµένες επίσης στην C++.Το πρόγραµµα Arduino προορίζεται 

για χρήση από καλλιτέχνες, σχεδιαστές, χοµπίστες και όποιον ενδιαφέρεται για τη 

δηµιουργία διαδραστικών αντικείµενων.  

Το Arduino αποτελείται από δύο κύρια µέρη, την πλακέτα Arduino το οποίο 

είναι το κοµµάτι του hardware πάνω στο οποίο εργάζεται ο κατασκευαστής όταν 

πραγµατοποιεί µία κατασκευή ενώ το δεύτερο τµήµα είναι το Arduino IDE, το 

κοµµάτι του λογισµικού που τρέχει στον υπολογιστή. Το IDE χρησιµοποιείται για 

να δηµιουργηθεί ένα sketch (ένα µικρό πρόγραµµα στον υπολογιστή) που 

φορτώνεται στον µικροελεγκτή της πλακέτα Arduino. Το sketch λέει στην πλακέτα 

arduino τι πρέπει να κάνει. 
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6.3 Βασικά Πλεονεκτήµατα του µικροελεγκτή Arduino 

Τα βασικά πλεονεκτήµατα του µικροελεγκτή Arduino είναι τα εξής: 

• Ο µικροελεγτής Arduino αποτελεί οικονοµική λύση διότι είναι φθηνός. 

Επιπλέον είναι αρχιτεκτονικά ανοιχτό και µπορεί ο οποιοσδήποτε να το 

αναπτύξει µόνος του. 

• Σε σχέση µε τους υπάρχοντες µικροελεγκτές που υπάρχουν στο εµπόριο ο 

µικροελεγτής Arduino παρέχει πλήρη µεταφερσιµότητα µε αποτέλεσµα να 

µπορεί να προγραµµατιστεί στα περισσότερα λειτουργικά συστήµατα. 

• Το υλικό και το λογισµικό του Arduino είναι ανοιχτά και ελεύθερα για όλους. 

Έτσι καθηµερινά χιλιάδες υποστηρικτές του ελεύθερου λογισµικού 

αναπτύσσουν βιβλιοθήκες για την υποστήριξη του µικροελεγκτή. Ταυτόχρονα, 

τόσο η αρχιτεκτονική όσο και το υλικό του µικροελεγκτή εξελίσσονται συνεχώς. 

Γενικά θα λέγαµε ότι το κύριο πλεονέκτηµα του Arduino είναι η τεράστια 

κοινότητα η οποία το υποστηρίζει και η οποία έχει δηµιουργήσει. Ένας έµπειρος 

ηλεκτρονικός µπορεί να προτιµήσει µια διαφορετική πλατφόρµα ή εξαρτήµατα 

ανάλογα µε την εφαρµογή που έχει στον νου του, το arduino,  έχει καταφέρει να 

κερδίσει όλους αυτούς των οποίων οι γνώσεις στα ηλεκτρονικά περιορίζονται στα 

όσα λίγα έµαθαν στο σχολείο µέσα από ένα ξεκάθαρο προγραµµατιστικό 

περιβάλλον. Έτσι λοιπόν επειδή ακριβώς απευθύνεται κυρίως σε αρχάριους των 

ηλεκτρονικών µέσων κι επειδή πάρα τις αναλυτικότατες οδηγίες που υπάρχουν 

δεν διαθέτουν όλοι τις γνώσεις και τα µέσα για να κατασκευάσουν µια ηλεκτρονική 

πλακέτα µε αποτέλεσµα να κυκλοφορούν έτοιµες, προπαρασκευασµένες 

πλακέτες Arduino στο διαδίκτυο και σε προσιτές τιµές.  
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6.4 Τα είδη του Arduino 

Τεχνικά Χαρακτηριστικά Είδος Arduino 

Μικροελεγκτής: ATmega328  

Τάση λειτουργίας: 5V  

Ψηφιακές είσοδοι / έξοδοι: 

14 (6 παρέχουν PWM έξοδο)  

Ρεύµα DC ανά είσοδο / 

έξοδο: 40 mA  

Αναλογικές είσοδοι: 6  

Μνήµη Flash: 32 KB 

(ATmega328)  

SRAM: 2 KB (ATmega328)  

EEPROM: 1 KB (ATmega328)  

Ταχύτητα ρολογιού: 16 MHz  

Εικόνα 1.1 :Arduino Uno 

 

 

Μικροελεγκτής: 

ATmega328P  

Τάση λειτουργίας: 3.3V  

Ψηφιακές είσοδοι / έξοδοι: 

14 (6 παρέχουν PWM έξοδο)  

Ρεύµα DC ανά είσοδο / 

έξοδο: 40 mA  

Αναλογικές είσοδοι: 8  

Μνήµη Flash: 32 KB  

SRAM: 2 KB  

EEPROM: 1 KB  

Ταχύτητα ρολογιού: 8 MHz  

Εικόνα 1.2 :Arduino Fio 

 

 

Μικροελεγκτής: 

ATmega2560  

Τάση λειτουργίας: 5V  

Ψηφιακές είσοδοι / έξοδοι: 

54 (15 παρέχουν PWM έξοδο)  

Ρεύµα DC ανά είσοδο / 

έξοδο: 40 mA  

Αναλογικές είσοδοι: 16  

Μνήµη Flash: 256 KB  

Εικόνα 1.3 :Arduino Mega ADK 
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SRAM: 8 KB  

EEPROM: 4 KB  

Ταχύτητα ρολογιού: 16 MHz  

Μικροελεγκτής: ATmega328  

Τάση λειτουργίας: 5V  

Ψηφιακές είσοδοι / έξοδοι: 

14 (4 παρέχουν PWM έξοδο)  

Ρεύµα DC ανά είσοδο / 

έξοδο: 40 mA  

Αναλογικές είσοδοι: 6  

Μνήµη Flash: 32 KB 

(ATmega328)  

SRAM: 2 KB (ATmega328)  

EEPROM: 1 KB (ATmega328)  

Ταχύτητα ρολογιού: 16 MHz  

W5100 TCP/IP Embedded 

Ethernet Controller  

Εικόνα 1.4 :Arduino Ethernet 

 

 

 

 

Μικροελεγκτής: 

ATmega32u4  

Τάση λειτουργίας: 5V  

Ψηφιακές είσοδοι / έξοδοι: 

20 (7 παρέχουν PWM έξοδο)  

Αναλογικές είσοδοι: 12  

Ρεύµα DC ανά είσοδο / 

έξοδο: 40 mA  

Μνήµη Flash: 32 KB 

(ATmega32u4)  

SRAM: 2.5 KB (ATmega32u4)  

EEPROM: 1 KB 

(ATmega32u4)  

Ταχύτητα ρολογιού: 16 MHz  

Εικόνα 1.5 :Arduino Leonardo 

 

 

Μικροελεγκτής: 

AT91SAM3X8E  

Τάση λειτουργίας: 3.3V  

Συνολικό DC ρεύµα εξόδου: 

130 mA  

Εικόνα 1.6:Arduino Due 
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Ψηφιακές είσοδοι / έξοδοι: 

54 (12 παρέχουν PWM έξοδο)  

Αναλογικές είσοδοι: 12  

Αναλογικές έξοδοι: 2 (DAC)  

Μνήµη Flash: 512 KB  

SRAM: 96 KB (two banks: 

64KB and 32KB)  

Ταχύτητα ρολογιού: 84 MHz  

 

Μικροελεγκτής: 

ATmega32u4  

Τάση λειτουργίας: 5V  

Ψηφιακές είσοδοι / έξοδοι: 

20 (7 παρέχουν PWM έξοδο)  

Ρεύµα DC ανά είσοδο / 

έξοδο: 40 mA  

Αναλογικές είσοδοι: 12  

Μνήµη Flash: 32 KB  

SRAM: 2.5 KB  

EEPROM: 1 KB  

Ταχύτητα ρολογιού: 16 MHz  

ΜικροεπεξεργαστήςLinux: 

ProcessorvAtheros AR9331  

Αρχιτεκτονική: MIPS 

@400MHz  

Τάση λειτουργίας: 3.3V  

Ethernet: IEEE 802.3 

10/100Mbit/s  

Wi-Fi: IEEE 802.11b/g/n  

Card Reader: Micro-SD only  

RAM: 64 MB DDR2  

Μνήµη Flash: 16 MB  

Εικόνα 1.7 :Arduino Yūn 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

Μικροελεγκτής: 

ATmega32u4  

Τάση λειτουργίας: 5V  

Ψηφιακές είσοδοι / έξοδοι: 

20 (7 παρέχουν PWM έξοδο)  

Εικόνα 1.8 :Arduino Micro 
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Ρεύµα DC ανά είσοδο / 

έξοδο: 40 mA  

Αναλογικές είσοδοι: 12  

Μνήµη Flash: 32 KB 

(ATmega32u4)  

SRAM: 2.5 KB (ATmega32u4)  

EEPROM: 1 KB 

(ATmega32u4)  

Ταχύτητα ρολογιού: 16 MHz  

 

Μικροελεγκτής: Arduino 

Mega2560   

Χρώµα: Λευκό 

Οθόνη: LCD (20*4) 

Μέγεθος: 310*350*330mm 

Επιφάνεια εκτύπωσης: 

140*100*100mm 

Βάρος: 10 Κg 

 

Εικόνα 1.9:Arduino Materia 101 

 

Μικροελεγκτής: ATtiny85 

Τάση λειτουργίας: 3.3V  

Τάση Εισόδου: 4V-16V 

Ψηφιακές είσοδοι / έξοδοι: 3 

(2 παρέχουν PWM έξοδο)  

Ρεύµα DC ανά είσοδο / 

έξοδο: 20 mA  

Απορρόφηση: 9mA 

Αναλογικές είσοδοι: 1  

Μνήµη Flash: 8 KB 

(ATtiny85) εκ των οποίων 

2,75kB χρησιµοποιούνται 

Εικόνα 1.10:Arduino Gemma 
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κατά την εκκίνηση 

SRAM: 24 KB  

Ταχύτητα ρολογιού: 8 MHz  

LED_BUILTIN: 1 

Χαρακτηριστικά: Bluetooth 

LE, 6-axis accelerometer/gyro 

∆ιάµετρος: 27,94mm 

 

 

Μικροελεγκτής: Intel Curie 

Τάση λειτουργίας: 3.3V  

Ψηφιακές είσοδοι / έξοδοι: 

14 (4 παρέχουν PWM έξοδο)  

Ρεύµα DC ανά είσοδο / 

έξοδο: 20 mA  

Αναλογικές είσοδοι: 6  

Μνήµη Flash: 196 KB  

SRAM: 24 KB  

Ταχύτητα ρολογιού: 32 MHz  

LED_BUILTIN: 13 

Χαρακτηριστικά: Bluetooth 

LE, 6-axis accelerometer/gyro 

Μήκος: 68,6mm 

Πλάτος: 53,4mm 

Βάρος: 34gr 

 

Εικόνα 1.11:Arduino 101-Genuino 

 

 

Μικροελεγκτής: 

ATmega32u4  

Τάση λειτουργίας: 5V  

Ψηφιακές είσοδοι / έξοδοι: 5 

(6 παρέχουν PWM έξοδο)  

Ρεύµα DC ανά είσοδο / 

έξοδο: 40 mA  

Αναλογικές είσοδοι: 8  

Εικόνα 1.12:Arduino Robot 
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Μνήµη Flash: 32 KB  

SRAM: 2.5 KB  

EEPROM (εσωτερική): 1 KB  

EEPROM (εξωτερική): 512 

Kbit  

Ταχύτητα ρολογιού: 16 MHz  

Card Reader: SD FAT 16 

  

 

Μικροελεγκτής: 

ATmega2560  

Τάση λειτουργίας: 5V  

Ψηφιακές είσοδοι / έξοδοι: 

54 (15 παρέχουν PWM έξοδο)  

Ρεύµα DC ανά είσοδο / 

έξοδο: 20 mA  

Αναλογικές είσοδοι: 16  

Μνήµη Flash: 256 KB 

(ATmega328)  

SRAM: 8 KB   

EEPROM: 4 KB   

Ταχύτητα ρολογιού: 16 MHz 

Εικόνα 1.13:Arduino mega 2560 -Genuino mega 

2860 

 

 

Μικροελεγκτής: 

ATSAMD21G18, 

Τάση λειτουργίας: 3.3V  

Ψηφιακές είσοδοι / έξοδοι: 

20  

Ρεύµα DC ανά είσοδο / 

έξοδο: 7 mA  

Αναλογικές είσοδοι: 6  

Αναλογικές έξοδοι: 1 

Μνήµη Flash: 256 KB 

SRAM: 32 KB  

Ταχύτητα ρολογιού: 48 MHz 

Εικόνα 1.14:Arduino Zero & Genuino Zero 
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Μικροελεγκτής: 

ATSAMD21G18 

Τάση λειτουργίας: 3.3V  

Τάση Εισόδου: 5V-15V 

Ψηφιακές είσοδοι / έξοδοι: 

20 (12 παρέχουν PWM έξοδο) 

Ρεύµα DC ανά είσοδο / 

έξοδο: 7 mA  

Μνήµη Flash: 256 KB  

SRAM: 32 KB  

Ταχύτητα ρολογιού: 48 MHz  

 

Εικόνα 1.15:Arduino Μ0 Pro 

 

 

Μικροελεγκτής: ATmega328 

Τάση λειτουργίας: 5V  

Τάση Εισόδου: 7V-12V 

Ψηφιακές είσοδοι / έξοδοι: 

22 (6 παρέχουν PWM έξοδο) 

Ρεύµα DC ανά είσοδο / 

έξοδο: 40 mA  

Μνήµη Flash: 32 KB  

SRAM: 2 KB  

Ταχύτητα ρολογιού: 16 MHz  

 

Εικόνα 1.16:Arduino Nano 

 

Μικροελεγκτής: 

ATmega328P 

Τάση λειτουργίας: 3.3V ή 5V  

Ψηφιακές είσοδοι / έξοδοι: 

14 (6 παρέχουν PWM έξοδο) 

Ρεύµα DC ανά είσοδο / 

έξοδο: 40 mA  

Μνήµη Flash: 32 KB  

SRAM: 2 KB  

Ταχύτητα ρολογιού: 8 MHz ή 

16 MHz  

 

 

Εικόνα 1.17:Arduino Mini 
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Μικροελεγκτής: ATmega 168 

ή ATmega328V 

Τάση λειτουργίας: 2.7V- 

5.5V  

Τάση Εισόδου: 2.7V-5.5V 

Ψηφιακές είσοδοι / έξοδοι: 

14 (6 παρέχουν PWM έξοδο) 

Ρεύµα DC ανά είσοδο / 

έξοδο: 40 mA  

Μνήµη Flash: 16 KB  

SRAM: 1 KB  

Ταχύτητα ρολογιού: 8 MHz  

 

Εικόνα 1.18:Arduino Lilypad 

 

Μικροελεγκτής: ATmega168  

Τάση λειτουργίας: 5V  

Ψηφιακές είσοδοι / έξοδοι: 

14 (6 παρέχουν PWM έξοδο)  

Αναλογικές είσοδοι: 6  

Ρεύµα DC ανά είσοδο / 

έξοδο: 40 mA  

Μνήµη Flash: 16 KB   

SRAM: 1KB (ATmega168)  

EEPROM: 1 KB (ATmega168)  

Ταχύτητα ρολογιού: 16 MHz 

 

Εικόνα 1.19:Arduino Diecimila 

 

 

 

  



Η Χρήση του Μικροελεγκτή Arduino στην Πρωτοβάθμια Εκπαίδευση με τη Γλώσσα 

Προγραμματισμού Scratch for Arduino (S4A) 

57 
Άγγελος  Φ. Ρωμανός  

 

6.4 Είδη Arduino Shields 

Στον παρακάτω πίνακα παρουσιάζονται τα είδη του Arduino Shields µε βάση τα 

βασικά χαρακτηριστικά τους. 

 

Περιγραφή Είδος Shield 

Το Ethernet Shield επιτυγχάνει 

ενσύρµατη επικοινωνία µε το διαδίκτυο 

µε τη χρήση καλωδίου  Ethernet. 

Περιλαµβάνει θύρα υποδοχής SD. 

Εικόνα:2.1 Ethernet Shield 

 

Το Wi-Fi Shield επιτυγχάνει 

ασύρµατη επικοινωνία µε το διαδίκτυο 

µέσω Wi-Fi θύρα υποδοχής SD.  

Εικόνα:2.2 Wi-Fi Shield 

 

Το Proto Shield καθιστά εύκολη την 

υλοποίηση πρωτότυπων Shields. Τα 

µέρη του έργου µπορούν να κολληθούν 

στην περιοχή κατασκευής πρωτοτύπων.  

Εικόνα:2.3 Proto Shield 

 

Το Motor Shield επιτρέπει την 

οδήγηση δύο κινητήρων συνεχούς 

ρεύµατος, ελέγχοντας την ταχύτητα και 

την κατεύθυνση του καθενός ξεχωριστά. 

Μπορεί επίσης να µετρήσει την 

κατανάλωση ρεύµατος κάθε κινητήρα. 

Εικόνα:2.4 Motor Shield 
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Το GSM Shield επιτυγχάνει 

ασύρµατη επικοινωνία µε το διαδίκτυο 

µέσω του ασύρµατου δικτύου GPRS. 

Απαιτείται η χρήση GSM κάρτας από 

κάποιον πάροχο επικοινωνίας. 

 

Εικόνα:2.5 GSM Shield 
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Κεφάλαιο 7: Arduino Uno 

7.1 Η πλακέτα Uno & Genuino Uno 

 

 

Εικόνα 3: Οι δύο όψεις του Arduino Uno 

Στην παρούσα διπλωµατική αναλύεται ο µικροελεγκτής  Arduino / genuino 

Uno είναι µια πλακέτα µικροελεγκτή που βασίζεται στον ATmega328P.Έχει 14 

ψηφιακούς ακροδέκτες I/O (εκ των οποίων 6 µπορούν να χρησιµοποιηθούν ως 

έξοδοι PWM), 6 αναλογικές εισόδους, έναν κρύσταλλο χαλαζία 16 MHz, µια 

σύνδεση USB, µια υποδοχή ρεύµατος, µια κεφαλή ICSP και ένα κουµπί 

επαναφοράς (reset). Περιέχει όλα όσα χρειάζονται για την υποστήριξη του 

µικροελεγκτή. Το µόνο που χρειάζεται είναι να συνδεθεί σε έναν υπολογιστή µε 

ένα καλώδιο USB ή να τροφοδοτηθεί µε ένα προσαρµογέα AC-σε-DC ή κάποια 

µπαταρία για να αρχίσει να λειτουργεί. 

 Ένα από τα πλεονεκτήµατα του UNO είναι ότι ο χρήστης του µπορεί να 

πειραµατιστεί χωρίς να προβληµατίζεται ιδιαίτερα για το αν κάνει κάποιο λάθος, 

καθώς στη χειρότερη περίπτωση µπορεί να αντικαταστήσει το τσιπ για µερικά 

δολάρια και να αρχίσει ξανά από την αρχή. 

Η λέξη "Uno" σηµαίνει ένα στα ιταλικά και επιλέχτηκε για να σηµατοδοτήσει 

την κυκλοφορία του λογισµικού Arduino (IDE) 1.0. Η πλακέτα Uno και η έκδοση 

1.0 του λογισµικού Arduino (IDE) ήταν οι εκδόσεις αναφοράς του Arduino, που 

πλέον έχουν εξελιχθεί σε νεότερες εκδόσεις. Η πλακέτα Uno είναι η πρώτη από 

µια σειρά πλακετών Arduino USB και το µοντέλο αναφοράς για την πλατφόρµα 

Arduino.  

• Σε Rev1 πλακέτες: συνδέοντας τις συγκολλήσεις του jumper στο πίσω 

µέρος της πλακέτας (κοντά στο χάρτη της Ιταλίας) και στη συνέχεια 

επανεκκινώντας το 8U2. 
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• Σε Rev2 ή επόµενες πλακέτες: αξιοποιώντας µια αντίσταση που υπάρχει 

και συνδέειτην 8U2 / 16U2 HWB γραµµή µε τη γείωση, καθιστώντας το 

ευκολότερο να τεθεί σε λειτουργία DFU. 

Έπειτα, µπορεί να χρησιµοποιηθεί το λογισµικό της Atmel FLIP (Windows) ή ο 

προγραµµατιστής DFU (Mac OS X και Linux) για να φορτωθεί ένα νέο firmware. 

∆ιαφορετικά, µπορεί να χρησιµοποιηθεί η κεφαλή ISP µε έναν εξωτερικό 

προγραµµατιστή (αντικαθιστώντας τον bootloader DFU). 

 

 

 

 

 

 

 

Εικόνα 4:Ακροδέκτες Arduino Uno 

 

7.2 Τροφοδοσία του Arduino UNO 

Το Arduino, πρέπει να τροφοδοτηθεί µε ρεύµα, είτε από τον υπολογιστή µέσω 

της σύνδεσης USB, είτε από εξωτερική τροφοδοσία που παρέχεται µέσω µιας 

υποδοχής φις των 2.1mm που βρίσκεται στην κάτω αριστερή γωνία. Για την 

αποφυγή προβληµάτων, η εξωτερική τροφοδοσία θα πρέπει να είναι από 7 ως 

12V. Παρακάτω παρουσιάζονται οι είσοδοι και έξοδοι τροφοδοσίας του Arduino 

UNO. 
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Εικόνα 5 : Είσοδοι/Έξοδοι Τροφοδοσίας Μικροελεγκτή Arduino 

 

Οι ακροδέκτες τροφοδοσίας είναι οι ακόλουθοι:  

•  Vin: Η τάση εισόδου της πλακέτας, όταν χρησιµοποιεί εξωτερική πηγή 

ενέργειας. Η τροφοδοσία τάσης γίνεται µέσω αυτού του ακροδέκτη.  

• 5V: Η τάση που χρησιµοποιείται από τα διάφορα µέρη της πλακέτας και το 

µικροελεγκτή είναι 5V. Η τάση αυτή, την οποία δίνει αυτός ο ακροδέκτης, είναι είτε 

η τάση 5V που δίνει η σύνδεση µε USB, είτε η ρυθµισµένη τάση που δίνεται µέσω 

του Vin.  

• 3.3V: Η τάση αυτή παράγεται από το ολοκληρωµένο FTDI. Το όριο 

άντλησης ρεύµατος είναι 50mA.  

• GND: Είσοδοι γείωσης.  
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7.3 Μνήµη Arduino Uno  

Ο µικροεπεξεργαστής ATmega328, έχει τρεις οµάδες µνήµης. ∆ιαθέτει flash 

memory, στην οποία αποθηκεύονται τα Arduino sketch, SRAM (static random 

access memory), στην οποία δηµιουργείται το sketch και χρησιµοποιεί τις 

µεταβλητές όταν τρέχει, και EPPROM, η οποία χρησιµοποιείται από τους 

προγραµµατιστές για την αποθήκευση µακροχρόνιων πληροφοριών. Πιο 

συγκεκριµένα, η µνήµη του ATmega328 αποτελείται από:  

• 2KΒ µνήµης SRAM: Η ωφέλιµη µνήµη, που µπορούν να χρησιµοποιήσουν 

τα προγράµµατα για να αποθηκεύουν µεταβλητές, πίνακες κ.λπ. Η µνήµη χάνει τα 

δεδοµένα της όταν η παροχή ρεύµατος στο Arduino σταµατήσει ή πατηθεί το 

κουµπί επανεκκίνησης.  

 

• 1KΒ µνήµης EEPROM: Μπορεί να χρησιµοποιηθεί για εγγραφή ή 

ανάγνωση δεδοµένων από τα προγράµµατα. Σε αντίθεση µε την SRAM, δε χάνει 

τα περιεχόµενά της µε απώλεια τροφοδοσίας ή επανεκκίνησης.  

• 32KΒ µνήµης Flash: Από τα 32, τα 2 KΒ χρησιµοποιούνται από το firmware 

του Arduino, που έχει εγκαταστήσει ήδη ο κατασκευαστής του. Το firmware, είναι 

αναγκαίο για την εγκατάσταση προγραµµάτων στο µικροελεγκτή µέσω της θύρας 

USB. Τα υπόλοιπα 30KΒ της µνήµης Flash, χρησιµοποιούνται για την 

αποθήκευση αυτών ακριβώς των προγραµµάτων, αφού πρώτα µεταγλωττιστούν 

στον υπολογιστή. Η µνήµη Flash, δε χάνει τα περιεχόµενά της µε απώλεια 

τροφοδοσίας ή επανεκκίνησης.  
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7.4 Ακροδέκτες Arduino Uno 

Κάθε µικροελεγκτής Arduino διαθέτει εισόδους και εξόδους για την 

αλληλεπίδραση µε το περιβάλλον του και τα εξαρτήµατα. Κάθε ακροδέκτης (pin) 

είναι τόσο εισόδου όσο και εξόδου. Το Arduino Uno διαθέτει 20 ακροδέκτες, από 

τους οποίους 14 είναι ψηφιακοί και 6 είναι αναλογικοί. Στη συνέχεια 

παρουσιάζονται µέσα από εικόνες και αναλύονται οι ιδιότητές τους.  

• Ακροδέκτες 0 και 1: Λειτουργούν ως RX και TX της σειριακής θύρας, όταν 

το πρόγραµµά ενεργοποιεί τη σειριακή θύρα. Έτσι, όταν το πρόγραµµά στέλνει 

δεδοµένα στη σειριακή θύρα, αυτά προωθούνται και στη θύρα USB µέσω του 

ελεγκτή Serial-Over-USB, αλλά και στον ακροδέκτη 0 για να τα διαβάσει 

ενδεχοµένως µια άλλη συσκευή. Αυτό φυσικά σηµαίνει, ότι αν στο πρόγραµµά 

ενεργοποιήσει το σειριακό interface, χάνει 2 ψηφιακές εισόδους/εξόδους η 

πλατφόρµα.  

• Ακροδέκτες 2 και 3: Λειτουργούν και ως εξωτερικά interrupts (interrupt 0 και 

1 αντίστοιχα). Ρυθµίζονται µέσα από το πρόγραµµά, ώστε να λειτουργούν 

αποκλειστικά ως ψηφιακές είσοδοι, στις οποίες όταν συµβαίνουν συγκεκριµένες 

αλλαγές, η κανονική ροή του προγράµµατος σταµατάει άµεσα και εκτελείται µια 

συγκεκριµένη συνάρτηση. Τα εξωτερικά interrupts είναι ιδιαίτερα χρήσιµα σε 

εφαρµογές που απαιτούν συγχρονισµό µεγάλης ακρίβειας.  

• Ακροδέκτες 3, 5, 6, 9, 10 και 11: Μπορούν να λειτουργήσουν και ως ψευδό-

αναλογικές έξοδοι µε το σύστηµα PWM (Pulse Width Modulation).  

 

 

 

 

Εικόνα 6: Οι Ψηφιακοί Ακροδέκτες του Arduino Uno  
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Στην άλλη πλευρά του Arduino, µε τη σήµανση ANALOG IN όπως φαίνεται και 

στην εικόνα 6, υπάρχει µια ακόµη σειρά από 6 pin, αριθµηµένα από το 0 ως το 5. 

Η τάση αναφοράς µπορεί να ρυθµιστεί µε µια εντολή στο 1.1V (µεταξύ 2 και 5V) 

τροφοδοτώντας εξωτερικά µε αυτή την τάση το pin µε τη σήµανση AREF που 

βρίσκεται στην απέναντι πλευρά της πλακέτας. Έτσι, αν τροφοδοτηθεί ο 

ακροδέκτης AREF µε 3.3V και στη συνέχεια διαβάσει κάποιον ακροδέκτη 

αναλογικής εισόδου στο οποίο εφαρµόζεται τάση 1.65V, το Arduino θα επιστρέψει 

την τιµή 512.  

 

  

Εικόνα 7: Αναλογικοί Ακροδέκτες του Arduino Uno  

 

7.5 Είσοδοι και Έξοδοι 

Παρακάτω φαίνεται η χαρτογράφηση των ακροδεκτών του Arduino και του 

ATmega328P. Η χαρτογράφηση για τους Atmega8, 168 και 328 είναι ίδια. 

Εικόνα 8:Ακροδέκτες ATmega 168 

Κάθε ένας από τους 14 ψηφιακούς ακροδέκτες του Uno µπορεί να 

χρησιµοποιηθεί ως είσοδος ή έξοδος, αξιοποιώντας κατάλληλα τις συναρτήσεις 
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pinMode (), digitalWrite () καιdigitalRead (). Οι ακροδέκτες λειτουργούν σε τάση 

της τάξης των 5 βολτ. Κάθε ακροδέκτης µπορεί να παρέχει ή να λάβει 20 mA, ως 

συνιστώµενη κατάσταση λειτουργίας, και έχει µια εσωτερική αντίσταση pull-up 

(αποσυνδεδεµένη από προεπιλογή) των 20-50k ohm. Ένα µέγιστο ρεύµα της 

τάξης των 40mA δεν πρέπει να υπερβαίνεται σε κάθε ακροδέκτη εισόδου /εξόδου 

(I / O) ώστε να αποφευχθεί πιθανή µόνιµη βλάβη στον µικροελεγκτή. 

Επιπλέον, µερικοί ακροδέκτες έχουν εξειδικευµένες λειτουργίες: 

• Serial: 0 (RX) και 1 (TX). Χρησιµοποιείται για τη λήψη (RX) και την 

αποστολή (TX)σειριακών δεδοµένων TTL. Αυτοί οι ακροδέκτες συνδέονται µε τους 

αντίστοιχους ακροδέκτες του ATmega8U2 USB-to-TTL Serial chip. 

• Εξωτερικές διακοπές: 2 και 3. Οι ακροδέκτες αυτοί µπορούν να 

διαµορφωθούν για να προκαλέσουν διακοπή σε µια δεδοµένη χαµηλή τιµή, µια 

άνοδο ή πτώση µετώπου, ή µια αλλαγή σε κάποια τιµή. Στις λειτουργίες αυτές 

συµβάλει η συνάρτηση attachInterrupt (). 

• PWM: 3, 5, 6, 9, 10, και 11. Παροχή 8-bit εξόδου PWM µε τη χρήση της 

συνάρτησης analogWrite (). 

• SPI: 10 (SS), 11 (MOSI), 12 (MISO), 13 (SCK). Οι ακροδέκτες αυτοί 

υποστηρίζουν 

την επικοινωνία SPI, χρησιµοποιώντας την αντίστοιχη βιβλιοθήκη SPI. 

• LED: 13. Υπάρχει ένα ενσωµατωµένο LED που οδηγείται από τον ψηφιακό 

ακροδέκτη 13. Όταν ο ακροδέκτης έχει την τιµή HIGH το LED είναι αναµµένο 

ενώ 

όταν έχει την τιµή LOW το LED είναι σβηστό. 

• TWI: A4 ή ακροδέκτης SDA και Α5 ή ακροδέκτης SCL. Υποστήριξη της 

επικοινωνίας 

TWI χρησιµοποιώντας τη βιβλιοθήκη Wire. Το Uno έχει 6 αναλογικές 

εισόδους, που επισηµαίνονται A0 έως A5, κάθε µία από τις οποίες παρέχει 10 bit 

ανάλυσης (δηλαδή 1024 διαφορετικές τιµές). Εξ ορισµού λαµβάνουν τιµές 

από το µηδέν µέχρι και 5 βολτ, αν και είναι δυνατόν να αλλαχθεί η άνω τιµή 

του εύρους τους, χρησιµοποιώντας τον ακροδέκτη AREF και την συνάρτηση 

analogReference (). 

 

Υπάρχουν και µερικοί άλλοι ακροδέκτες στην πλακέτα: 
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• AREF. Τάση αναφοράς για τις αναλογικές εισόδους. Χρησιµοποιείται µε 

την βοήθεια της συνάρτησης analog Reference (). 

• Reset. Ο ακροδέκτης αυτός χρησιµοποιείται για να επανεκκινήσει τον 

µικροελεγκτή. Αυτό επιτυγχάνεται µε την τοποθέτηση της τιµής LOW στον 

αντίστοιχο ακροδέκτη. Συνήθως χρησιµοποιείται για να προσθέσει ένα κουµπί 

επαναφοράς στα shields που µπλοκάρουν την λειτουργία αυτή της πλακέτας. 

 

7.6 Επικοινωνία 

Ο Arduino / genuino Uno έχει µια σειρά από δυνατότητες για την επικοινωνία 

µε έναν υπολογιστή, µια άλλη πλακέτα Arduino / genuino, ή άλλους µικροελεγκτές. 

Ο ATmega328 παρέχει UART TTL (5V) σειριακή επικοινωνία, η οποία είναι 

διαθέσιµη στους ψηφιακούς ακροδέκτες 0 (RX) και 1 (TX). Ο ATmega16U2 στην 

πλακέτα επιδρά στην σειριακή επικοινωνία µέσω USB και εµφανίζεται ως µια 

εικονική θύρα COM στο λογισµικό του υπολογιστή. Το firmware 16U2 

χρησιµοποιεί τους τυπικούς drivers USB COM κι έτσι δεν χρειάζεται η ύπαρξη 

κάποιου εξωτερικού driver. Ωστόσο, στα Windows, απαιτείται ένα αρχείο .inf. Το 

λογισµικό του Arduino (IDE) περιλαµβάνει µια σειριακή οθόνη η οποία επιτρέπει 

σε απλά δεδοµένα κειµένου να αποστέλλονται προς και από την πλακέτα. Τα LED 

RX και TX της πλακέτας θα αναβοσβήνουν κάθε φορά που δεδοµένα µεταδίδονται 

µέσω του USB-to-serial τσιπ και της σύνδεσης USB στον υπολογιστή (αλλά όχι 

για την σειριακή 

επικοινωνία στους ακροδέκτες 0 και 1). Μια SoftwareSerial βιβλιοθήκη 

επιτρέπει την σειριακή επικοινωνία σε οποιουσδήποτε από τους ψηφιακούς 

ακροδέκτες του Uno. Ο ATmega328 υποστηρίζει επίσης την επικοινωνία I2C 

(TWI) και την SPI. Το λογισµικό του Αrduino (IDE) περιλαµβάνει µια βιβλιοθήκη 

Wire για να απλοποιήσει τη χρήση του διαύλου I2C ενώ για την επικοινωνία SPI 

χρησιµοποιείται η βιβλιοθήκη SPI. 

 

7.7 Τεχνικά χαρακτηριστικά Arduino Uno 
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Στην συνέχεια παρουσιάζονται τα τεχνικά χαρακτηριστικά της πλακέτας 

Arduino Uno, όπως αυτά παρέχονται από την κατασκευάστρια εταιρία.  

Εικόνα 9:  Τεχνικά Χαρακτηριστικά ATmega328P 
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7.8 Προγραµµατισµός Arduino UNO 

Ο Arduino / genuino Uno µπορεί να προγραµµατιστεί µε το λογισµικό Arduino 

(IDE). Επιλέγουµε Arduino / genuino Uno από την καρτέλα Tools > Board menu 

(σύµφωνα µε τον µικροελεγκτή της πλακέτας που χρησιµοποιούµε). 

Ο ATmega328 παρέχεται στον Arduino / genuino Uno προγραµµατισµένος µε 

ένα bootloader που µας επιτρέπει να ανεβάσουµε νέο κώδικα σε αυτόν χωρίς τη 

χρήση ενός εξωτερικού προγραµµατιστή υλικού. Επικοινωνεί χρησιµοποιώντας το 

πρωτόκολλο της αρχικής αναπτυξιακής κάρτας STK500. 

Παρέχεται επίσης η δυνατότητα να παρακαµφθεί ο bootloader και να 

προγραµµατιστεί ο µικροελεγκτής µέσω του ICSP (In-Circuit Serial Programming) 

χρησιµοποιώντας τον Arduino ISP ή κάτι αντίστοιχο. 

Ο πηγαίος κώδικας του firmware του ATmega16U2 (ή 8U2 στις rev1 και rev2 

πλακέτες) είναι διαθέσιµος στο αποθετήριο του Arduino. Ο ATmega16U2 / 8U2 

είναι φορτωµένος µε έναν bootloader DFU, ο οποίος µπορεί να ενεργοποιηθεί: 

• Σε Rev1 πλακέτες: συνδέοντας τις συγκολλήσεις του jumper στο πίσω 

µέρος της πλακέτας (κοντά στο χάρτη της Ιταλίας) και στη συνέχεια 

επανεκκινώντας το 8U2. 

• Σε Rev2 ή επόµενες πλακέτες: αξιοποιώντας µια αντίσταση που υπάρχει 

και συνδέει την 8U2 / 16U2 HWB γραµµή µε τη γείωση, καθιστώντας το 

ευκολότερο να τεθεί σε λειτουργία DFU. 

Έπειτα, µπορεί να χρησιµοποιηθεί το λογισµικό της Atmel FLIP (Windows) ή ο 

προγραµµατιστής DFU (Mac OS X και Linux) για να φορτωθεί ένα νέο firmware. 

∆ιαφορετικά, µπορεί να χρησιµοποιηθεί η κεφαλή ISP µε έναν εξωτερικό 

προγραµµατιστή (αντικαθιστώντας τον bootloader DFU). 
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Κεφάλαιο 8: Scratch

8.1Περιγραφή του Προγράµµατος

Το Scratch είναι ένα

που αναπτύχθηκε από το

Lab, µε τη συµβολή των National Science Foundation, Microsoft, Intel Foundation, 

Nokia και MIT Media Lab. 

διερµηνευόµενη δυναµική

dynamic visual programming language) 

(object-oriented) και ανακλώµενη

χαρακτήρας της γλώσσας

προγράµµατος, ακόµα και

Το γραφικό περιβάλλον

προγραµµατισµού πιο οικεία

και στους εφήβους και λοιπούς

Το πρόγραµµα Scratch 

έννοιες και παρέχει ένα βασικό

δοµή επιλογής, η δοµή

(γεγονοστραφής) προγραµµατισµός

παράλληλων διεργασιών

(πολυνηµατικός κώδικας

πρόγραµµα είναι οι διαδικασ

αρχείων δεδοµένων, ενώ

ότι µπορούν να δηµιουργηθούν

Η γενική φιλοσοφία αυτής

µπορεί να εργαστεί εύκολα

και να δηµιουργήσει τον δικό

κάποιας γλώσσας προγραµµατισµού

πλακίδια που αντιστοιχούν

του προγράµµατος θυµίζει

µπορούν να µετακινηθούν

δηµιουργήσουν ένα ολοκληρωµένο

ικροελεγκτή Arduino στην Πρωτοβάθμια Εκπαίδευση με τη 

for Arduino (S4A) 

Scratch 

Προγράµµατος Scratch  

είναι ένα εκπαιδευτικό περιβάλλον προγραµµατισµού

από το Lifelong Kindergarten Group στο MIT Media 

των National Science Foundation, Microsoft, Intel Foundation, 

 MIT Media Lab. Πιο συγκεκριµένα, θα λέγαµε ότι

δυναµική γλώσσα οπτικού προγραµµατισµού

dynamic visual programming language) υλοποιηµένη µε την αντικειµενοστραφή

και ανακλώµενη (reflective) γλώσσα Squeak. 

σας αυτής επιτρέπει τις αλλαγές στον

ακόµα και κατά τη διάρκεια της εκτέλεσής του.  

περιβάλλον που διαθέτει το Scratch καθιστά τη

πιο οικεία κυρίως στα παιδιά ηλικίας από 8 ετών

και λοιπούς αρχάριους προγραµµατιστές.  

Scratch επικεντρώνεται στις θεµελιώδεις προγραµµατιστικές

ένα βασικό σύνολο τεχνικών και δοµών όπως οι

δοµή επανάληψης και ο οδηγούµενος από

προγραµµατισµός. Επιπλέον, υποστηρίζει την

διεργασιών (parallel processing) µέσω µετάδοσης

κώδικας). Αυτό που δεν υποστηρίζει όµως

διαδικασίες όπως , οι µαθηµατικές συναρτήσεις

ενώ σε ότι αφορά στους πίνακες υπάρχει ο περιορισµός

δηµιουργηθούν µόνο µονοδιάστατοι.  

φιλοσοφία αυτής της γλώσσας είναι ότι ο µαθητής ή ο

εύκολα µε τη διαδικασία «σύρω και αφήνω» (drug and drop) 

δηµιουργήσει τον δικό του κώδικα, χωρίς να απαιτείται η πρότερη

προγραµµατισµού, αλλά απλά χρησιµοποιώντας

αντιστοιχούν στις εντολές που θέλει να υλοποιήσει

θυµίζει παζλ, µε αποσπώµενα κοµµάτια κώδικα

µετακινηθούν και να ενωθούν µε άλλα προκειµένου

ολοκληρωµένο και λειτουργικό πρόγραµµα.  
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προγραµµατισµού 

 MIT Media 

 National Science Foundation, Microsoft, Intel Foundation, 

αµε ότι πρόκειται για 

προγραµµατισµού (interpreted 

την αντικειµενοστραφή 

 Squeak. Ο δυναµικός 

στον κώδικα ενός 

καθιστά τη διαδικασία του 

ετών και άνω, αλλά 

θεµελιώδεις προγραµµατιστικές 

όπως οι µεταβλητές, η 

ύµενος από το γεγονός 

υποστηρίζει την επικοινωνία 

µετάδοσης µηνυµάτων 

όµως το παραπάνω 

συναρτήσεις και η χρήση 

υπάρχει ο περιορισµός στο 

µαθητής ή ο καταρτιζόµενος 

αφήνω» (drug and drop) 

απαιτείται η πρότερη γνώση 

χρησιµοποιώντας γραφικά 

υλοποιήσει. Η δοµή αυτού 

κοµµάτια κώδικα, τα οποία 

άλλα προκειµένου να 
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Το Scratch δίνει τη δυνατότητα δηµιουργίας αλληλεπιδραστικών ιστοριών, 

ψηφιακών παιχνιδιών, κινουµένων σχεδίων, βίντεο κλιπ, προσοµοιώσεων κ.α.. Τα 

έργα (projects) που µπορεί κάποιος να κατασκευάσει µε το Scratch µπορούν να 

εµπλουτισθούν µε ήχους (sounds), γραφικά (graphics) και κινούµενα σχέδια 

(animations), τα οποία είτε διατίθενται έτοιµα από την ίδια τη γλώσσα είτε µπορεί 

να εισαχθούν ως εξωτερικά αρχεία από το χρήστη.  

Το συγκεκριµένο εργαλείο χρησιµοποιείται παγκοσµίως σε διάφορα σχολεία 

και εκπαιδευτικούς οργανισµούς, ως ένα εισαγωγικό µάθηµα στη διδασκαλία του 

προγραµµατισµού. Ο δικτυακός τόπος του Scratch (https://scratch.mit.edu/) 

φιλοξενεί µεταξύ άλλων µία κοινότητα στην οποία µπορούν να συµµετέχουν 

αρχάριοι προγραµµατιστές, δάσκαλοι, καθηγητές, µαθητές και όλοι όσοι το 

επιθυµούν. Τα µέλη αυτής της κοινότητας αλληλοπαρακινούνται να αναπτύξουν τη 

φαντασία τους, τη δηµιουργικότητά τους και τις προγραµµατιστικές τους 

δεξιότητες. Επίσης, µέσα από τον ιστότοπο ScratchED 

(http://scratched.gse.harvard.edu/), παρέχεται υποστήριξη στους εκπαιδευτικούς 

µέσα από χώρους συζητήσεων, διαµοιρασµό µαθησιακών αντικειµένων και καλών 

πρακτικών κ.α..  

Το µότο του Scratch είναι «Φαντάσου, Φτιάξε, Μοιράσου» (Imagine, Program, 

Share), µε την τρίτη παράµετρο να είναι αυτή που έχει τη µεγαλύτερη 

παιδαγωγική αξία για τους κατασκευαστές του. Μέσα από τη δικτυακή κοινότητα 

οι χρήστες παροτρύνονται να µοιραστούν τα έργα τους µε όλους τους άλλους 

συµµετέχοντες, καθώς επίσης και να εκφέρουν την άποψή τους για τα έργα των 

άλλων, µε απώτερο πάντα σκοπό τη βελτίωση αυτών. Ο κώδικας των έργων δεν 

είναι επτασφράγιστο µυστικό, αντίθετα, ακολουθώντας τη φιλοσοφία του ανοικτού 

και ελεύθερου λογισµικού, προσφέρεται σε κοινή θέα και πρόσβαση. Η φιλοσοφία 

πίσω από αυτή τη στάση των κατασκευαστών του Scratch είναι ένα έργο που έχει 

αναπτυχθεί από κάποιον να µπορεί να χρησιµοποιηθεί και να τροποποιηθεί από 

κάποιον άλλον, µε σκοπό τη βελτίωσή του ή τη δηµιουργία ενός νέου έργου. Ο 

µόνος τρόπος που θα µπορούσε να καταστήσει κάτι τέτοιο δυνατό είναι να είναι 

διαθέσιµος ο πηγαίος κώδικας (source code) των έργων που δηµοσιεύονται στην 

κοινότητα. Αυτή τη στιγµή η ιστοσελίδα του Scratch φιλοξενεί περισσότερα από 20 

εκατοµµύρια έργα, διαθέσιµα σε όποιον επιθυµεί να ασχοληθεί µε τη 

συγκεκριµένη γλώσσα.  
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Η ύπαρξη µίας τόσο δραστήριας κοινότητας σε συνδυασµό µε τα 

χαρακτηριστικά που αναφέραµε παραπάνω, αποτέλεσαν τους βασικούς λόγους 

για την επιλογή του Scratch στο πλαίσιο της παρούσας εργασίας, µεταξύ των 

υπολοίπων εκπαιδευτικών περιβάλλοντων προγραµµατισµού που υπάρχουν και 

λειτουργούν σήµερα.  
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Κεφάλαιο 9: Scratch for Arduino

9.1Τι είναι το Scratch for Arduino

 

 

 

 

Το περιβάλλον Sratch

γνωστού προγραµµατιστικού

παλαιότερη). Παρέχοντας

της ηλεκτρονικής πλατφόρµας

Arduino (Citilab,2015). Επιπλέον

Scratch for Arduino (S4A

αντικειµένων ή περιβαλλόντων

παράδειγµα η θερµοκρασία

είναι διάφοροι  τύποι µοτέρ

τον µικροελεγκτή. 

Βασικός λόγος δηµιουργίας

ανθρώπων στον κόσµο

παροχή υψηλού επιπέδου

λειτουργίες όπως είναι

συµβάντων που προκαλούνται

 

 

 

 

 

ικροελεγκτή Arduino στην Πρωτοβάθμια Εκπαίδευση με τη 

for Arduino (S4A) 

Scratch for Arduino (S4A) 

Scratch for Arduino (S4A) 

Sratch for Arduino (S4A) αποτελεί µια τροποποίηση

προγραµµατιστικού περιβάλλοντος Scratch(έκδοση

Παρέχοντας την επιπρόσθετη δυνατότητα απλού προγραµµατισµού

πλατφόρµας  ανοικτού κώδικα και σχεδιασµού του

Επιπλέον όπως υποστηρίζεται από τον Πουλάκη

A) παρέχει τη δυνατότητα δηµιουργίας αλληλεπιδραστικών

περιβαλλόντων µέσω της διαχείρισης αισθητήρων

θερµοκρασία, η απόσταση ήχου αλλά και ενεργοποιητών

τύποι µοτέρ, led, ηλεκτροµαγνητών, βοµβητών που

δηµιουργίας  του Scratch for Arduino είναι

κόσµο του προγραµµατισµού. Επιπλέον στόχος

επιπέδου διεπαφής στους προγραµµατιστές του

είναι η αλληλεπίδραση µε ένα σύνολο πλακετών

προκαλούνται από τους χρήστες. 

Εικόνα 10:Εφαρµογή S4A 
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µια τροποποίηση του 

έκδοση 1.4 ή και 

απλού προγραµµατισµού 

σχεδιασµού του µικροελεγκτή 

τον Πουλάκη (2015) το 

δηµιουργίας αλληλεπιδραστικών 

αισθητήρων όπως είναι για 

ενεργοποιητών όπως 

βοµβητών που συνδέονται µε 

είναι η προσέλκυση 

στόχος του είναι η 

προγραµµατιστές του Arduino µε 

σύνολο πλακετών µέσω 
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9.2 Το Περιβάλλον ∆ιεπαφής του Scratch for Arduino (S4A) 

Τα κύρια µέρη που συνθέτουν το Περιβάλλον ∆ιεπαφής του Scratch for 

Arduino (S4A) είναι: 

• Η περιοχή µε τις καρτέλες εντολών. 

• Η περιοχή σύνθεσης του προγραµµατιστικού κώδικα 

• Η σκηνή που εκτελείται όλη η δράση σύµφωνα µε τον κώδικα 

• Η περιοχή καθορισµού των δρώντων αντικειµένων( sprites). 

Σύµφωνα µε τον Citilab (2015),το περιβάλλον διεπαφής του Scratch for 

Arduino (S4A) υποστηρίζει δύο τύπους αντικειµένων(sprites) όπως είναι το 

κλασικό αντικείµενο του περιβάλλοντος διεπαφής Scratch. Κι ένα ιδιαίτερο 

αντικείµενο Arduino, το οποίο αντιπροσωπεύει έναν µικροελεγκτή και για το οποίο 

προσφέρονται εντολές σχετικές µε τις βασικές λειτουργίες του µικροελεγκτή όπως 

είναι ο έλεγχος µοτέρ, reads και writes στις εισόδους και εξόδους. Με την απλή 

προσθήκη ενός νέου αντικειµένου Arduino εντοπίζεται αυτόµατα η θύρα USB 

όπου και είναι συνδεδεµένος ο µικροελεγκτής. 

Εικόνα 11 : Το Περιβάλλον ∆ιεπαφής του Scratch for Arduino (S4A) 

  



Η Χρήση του Μικροελεγκτή Arduino στην Πρωτοβάθμια Εκπαίδευση με τη Γλώσσα 

Προγραμματισμού Scratch for Arduino (S4A) 

74 
Άγγελος  Φ. Ρωμανός  

 

9.3 Τεχνικά Χαρακτηριστικά του Scratch for Arduino (S4A) 

Τα εξαρτήµατα που συνδέονται στο arduino θα πρέπει να συνδεθούν µε 

συγκεκριµένο τρόπο και σε συγκεκριµένες θέσεις στην πλακέτα του Arduino. To 

S4A επιτρέπει µέχρι 6 αναλογικές εισόδους (analog pins), 2 ψηφιακές εισόδους 

(digital pins 2 και 3), 3 αναλογικές εξόδους (digital pins 5, 6 και 9), 5 ψηφιακές 

εξόδους (pins 8, 10, 11, 12 και 13) και 2 ειδικές εξόδους για τη σύνδεση των 

σερβοκινητήρων συνεχόµενης περιστροφής της Parallax (digital pins 4, 

7).Μπορούµε επιπλέον να χειριστούµε ασύρµατα την πλακέτα τοποθετώντας ένα 

RF module σε αυτή όπως και το Xbee. 

Το S4A επιτρέπει τον έλεγχο τόσων πλακετών arduino όσων και οι θύρες USB 

που διαθέτουµε. Επίσης είναι συµβατό µε το Scratch, οπότε και µπορούµε να 

ανοίγουµε έργα του Scratch σε αυτό. Με τη µόνη διαφορά ότι δεν µπορούµε να 

µοιραστούµε τα έργα µας στο Scratch Community Website διότι µε την 

τροποποίηση του περιβάλλοντός του Scratch που έγινε στο S4A, δεν τηρούνται οι 

όροι χρήσης του Scratch. Επιπλέον η συµβατότητα δεν ισχύει και αντίστροφα, 

δηλαδή δεν µπορούµε στο Scratch να ανοίγουµε έργα που φτιάξαµε στο S4A. 

Το πρωτόκολλο του S4A αλληλεπιδρά µε το Arduino µεταδίδοντας την 

κατάσταση των διατάξεων και λαµβάνοντας την κατάσταση των αισθητήρων κάθε 

75 ms, και για αυτό το εύρος των παλµών θα πρέπει να είναι µεγαλύτερο από 

αυτό το χρονικό διάστηµα. Τέλος η ανταλλαγή των δεδοµένων ακολουθεί το 

πρωτόκολλο του PicoBoard  και απαιτεί ειδικό πρόγραµµα (firmware) να 

εγκατασταθεί στην πλακέτα του Arduino. 
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Mέρος Β- ∆ιδακτικό Σενάριο 

Στο πλαίσιο της παρούσας εργασίας παρουσιάζεται η υλοποίηση διδακτικών 

σεναρίων στο µάθηµα Τεχνολογίες της Πληροφορίας και της Επικοινωνίας, η 

οποία έλαβε χώρα τη σχολική χρονιά 2018 σε δηµοτικό σχολείο της Αµαλιάδας.  

Σκοπός της εναλλακτικής διδακτικής προσέγγισης ήταν η ανάπτυξη 

ροµποτικών κατασκευών µέσω της σταδιακής εξοικείωσης των µαθητών µε το 

προγραµµατιστικό περιβάλλον S4A και την πλατφόρµα Arduino Uno 

διαµορφώνοντας ένα οµαδοσυνεργατικό µαθησιακό περιβάλλον. Μέσω αυτής της 

προσέγγισης, οι µαθητές εµπλέκονται ενεργητικά σε δραστηριότητες εκµάθησης 

των βασικών εννοιών και δοµών του προγραµµατισµού και της ροµποτικής, 

διερευνώντας οι ίδιοι τα χαρακτηριστικά των προγραµµατιστικών εννοιών και 

δοµών καθώς προχωρούν στον προγραµµατισµό της ροµποτικής κατασκευής 

τους. Οι µαθητές ακολουθούν φύλλα εργασίας - σχέδια µαθήµατος (βλέπε 

ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ), σε καθένα από τα οποία προτείνονται τα παρακάτω δύο διακριτά 

βήµατα: 

Η υλοποίηση του κυκλώµατος στον µικροελεγκτή Arduino Uno είναι έτοιµη. 

1. Η συγγραφή του προγραµµατιστικού κώδικα στο περιβάλλον S4A. 

2. Η τροποποίηση του κώδικα για την επέκταση της εκπαιδευτικής 

εφαρµογής. 

 

Σκοποί και Στόχοι των Σχεδίων Μαθήµατος είναι: 

• Σε επίπεδο γνώσεων επιθυµούµε οι µαθητές να διαπιστώσουν τις δυνατότητες 

χρήσης του µικροελεγκτή Arduino Uno µε την χρήση του προγράµµατος S4A 

• Σε επίπεδο δεξιοτήτων επιθυµούµε οι µαθητές να χειρίζονται και να αξιοποιούν 

τα εκπαιδευτικά λογισµικά. 

• Σε επίπεδο στάσεων επιθυµούµε οι µαθητές να είναι ικανοί να αναπτύξουν 

επικοινωνιακό και οµαδικό πνεύµα συνεργασίας καθώς εµπλέκονται ενεργά σε 

δραστηριότητες οµαδοσυνεργατικής προσέγγισης. 

• Οι µαθητές να αναπτύξουν θετική στάση σχετικά µε τον επιστηµονικό τρόπο 

σκέψης. 

• Οι µαθητές να αναπτύξουν θετική στάση για το µάθηµα της Τεχνολογίας 

της Πληροφορίας και της Επικοινωνίας(Τ.Π.Ε.). 
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Περιγραφή Σχεδίων Μαθήµατος 

Οι µαθητές µέσα από την υλοποίηση των σχεδίων µαθήµατος θα 

διαπιστώσουν τον τρόπο λειτουργίας του προγράµµατος Sratch for Arduino (S4A) 

µέσα από απλά παραδείγµατα/ασκήσεις που αφορούν την καθηµερινότητά τους. 

Αρχικά ο εκπαιδευτικός χρησιµοποιεί σαν έναυσµα για να κινήσει το 

ενδιαφέρον των µαθητών όπως βίντεο. 

Έπειτα πραγµατοποιείται καταιγισµός ιδεών σε σχέση µε το αντικείµενο της 

κάθε άσκησης και ο εκπαιδευτικός καταγράφει στον πίνακα απαντήσεις 

Στη συνέχεια, οι µαθητές εργαζόµενοι σε οµάδες (3 ή 4 ατόµων) ακολουθούν 

βήµα βήµα τις αναλυτικές οδηγίες που τους δίνονται µέσω των φύλλων εργασίας. 

 

Τρόπος Οργάνωσης των Μαθητών 

Οι µαθητές εργάζονται σε οµάδες αποτελούµενες από 3 - 4 άτοµα. Το µάθηµα 

πραγµατοποιείται στην αίθουσα διδασκαλίας των υπολογιστών που διαθέτει το 

σχολείο. Η κάθε οµάδα είχε στην διάθεσή της έναν υπολογιστή και την 

πειραµατική διάταξη µε τον µικροελεγκτή Arduino Uno η οποία είναι έτοιµη και οι 

µαθητές δεν παρεµβαίνουν επάνω της. Ο εκπαιδευτικός πρέπει να έχει φροντίσει 

ότι όλοι οι υπολογιστές να έχουν εγκατεστηµένα τα απαιτούµενα λογισµικά για να 

επικοινωνήσουν οι υπολογιστές µε τον µικροελεγκτή  Arduino Uno και να 

επιτευχθεί ο προγραµµατισµός του µέσω του προγράµµατος S4A. 

 

Θεωρία Μάθησης-Ανάπτυξης των Σχεδίων Μαθήµατος 

Βασική ιδέα στην οποία στηρίχθηκαν τα σενάρια είναι κατ’ αρχάς η θεωρία του 

κονστρουκτιβισµού σύµφωνα µε την οποία, οι µαθητές, θα αλληλεπιδράσουν µε 

το λογισµικό και το υλικό προκειµένου να δηµιουργήσουν την δική τους γνώση. 

Γεγονός το οποίο θα τους δώσει: 

• τη δυνατότητα να αλληλεπιδράσουν σε µεγάλο βαθµό µε τους 

συµµαθητές τους 

• να αναπτύξουν κοινωνιογνωστικές συγκρούσεις και έτσι να 

αναγκαστούν να διατυπώσουν τις γνώµες τους  
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• να εκφράσουν απόψεις  

• να επιχειρηµατολογήσουν  

• να διαφωνήσουν 

• να εµπλουτίσουν και να διευρύνουν της αρχικές τους αντιλήψεις.  

Οι µαθητές οικοδοµούν µόνοι τους τη γνώση, αξιοποιώντας ποικίλους 

ψηφιακούς πόρους, καθώς σύµφωνα µε τον εποικοδοµητισµό και τη θεωρία 

Piaget, ο οποίος υποστηρίζει ότι η γνώση είναι µία ενεργητική διαδικασία δόµησης 

η οποία δοµείται σε συνάφεια µε το περιβάλλον όπου συναντάται, ενώ οι µαθητές 

οικοδοµούν τη µάθηση µέσω συνεργασίας και διαλόγου & µέσω των εµπειριών 

τους (Papert, 1993). Έτσι, οι προτεινόµενες δραστηριότητες µάθησης αφορούν τη 

σταδιακή µετάβαση από το απλοποιηµένο στο συνθετότερο περιβάλλον µάθησης 

και ένα αυθεντικό µαθησιακό περιβάλλον.  

Πιο συγκεκριµένα, όσον αφορά στη διδακτική προσέγγιση υιοθετούµε τις 

βασικές ιδέες του Piaget και του Papert σύµφωνα µε τις οποίες, ο διδάσκων 

οφείλει να δηµιουργεί κατάλληλες συνθήκες για να µπορέσουν οι µαθητές να 

οικοδοµήσουν τις γνώσεις τους (Papert, 1993). Τα σχέδια µαθήµατος είναι λοιπόν 

θεµελιωµένα βασικά στη θεωρία µάθησης του εποικοδοµητισµού διότι ο µαθητής 

χτίζει την γνώση του ανιχνεύοντας, διερευνώντας και αλληλεπιδρώντας µε την 

πειραµατική διάταξη (µε τον µικροελεγκτή Arduino Uno) και ποιο συγκεκριµένα 

µέσω  του λογισµικού Scratsh for Arduino (S4A). 
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Υλικά που χρειάζονται για την υλοποίηση των Σχεδίων Μαθήµατος: 

Για την υλοποίηση των Σχεδίων Μαθήµατος χρησιµοποιήσαµε τα εξής υλικά: 

• Arduino UNO microcontroller  

• Breadboard 

• Καλώδια 

• Αισθητήρες 

• Αντιστάσεις 

• Κουµπιά 

• Led 

• Buzzer 
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Παράρτηµα 

Σχέδια Μαθήµατος 
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1ο ΣΧΕ∆ΙΟ ΜΑΘΗΜΑΤΟΣ 

 

 

1.Τίτλος ∆ιδακτικού Σεναρίου  

 

Led που αναβοσβήνει 

 

2. Εκτιµώµενη ∆ιάρκεια  

 

Προβλέπεται να διαρκέσει συνολικά 1 διδακτική ώρα. 

  

3. Ένταξη στο πρόγραµµα σπουδών / Προαπαιτούµενες γνώσεις  

 

Το διδακτικό σενάριο αυτό σχετίζεται άµεσα τόσο µε το ∆ιαθεµατικό Ενιαίο 

Πλαίσιο Προγράµµατος Σπουδών (∆.Ε.Π.Π.Σ) για τις Νέες Τεχνολογίες στην 

Εκπαίδευση όσο και µε τα αναλυτικά Προγράµµατα Σπουδών στο ∆ηµοτικό. 

Σύµφωνα µε τα παρόντα ΑΠΣ και ∆.Ε.Π.Π.Σ για τις Νέες Τεχνολογίες στην 

Εκπαίδευση το παρόν διδακτικό σενάριο µπορεί να αξιοποιηθεί στο µάθηµα των 

Νέων Τεχνολογιών στην Εκπαίδευση της Στ τάξης δηµοτικού. Θα µπορούσε όµως 

να χρησιµοποιηθεί ενδεχοµένως µε κάποιες τροποποιήσεις και σε µαθητές του 

γυµνασίου σύµφωνα µε το πρόγραµµα σπουδών που έχει εισαχθεί στα γυµνάσια. 

Προαπαιτούνται γνώσεις χειρισµού του προγράµµατος Scratch από τους 

µαθητές. 

Οι µαθητές πιθανών να έπρεπε να έχουν µια γενικότερη ενηµέρωση επάνω 

στους µικροελεγκτές όσον αφορά τις δυνατότητές τους. 
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4. Σκοποί και στόχοι  

 

Σκοπός  

Σκοπός του σεναρίου είναι να καταλάβουν οι µαθητές τον τρόπο 

προγραµµατισµού του µικροελεγκτή arduino uno µέσω του  προγράµµατος S4A 

και ειδικότερα την περίπτωση του αναβοσβήσης ενός LED.  

 

∆ιδακτικοί Στόχοι  

 

Στόχοι:  

 

Γνωστικοί 

• Να κατανοήσουν την αναγκαιότητα του προγραµµατισµού. 

• Να κατανοήσουν και να περιγράφουν την έννοια και την χρησιµότητα της 

ροµποτικής 

• Να κατανοήσουν τρόπους προγραµµατισµού ενός µικροελεγκτή.  

• Να αναγνωρίζουν και να χειρίζονται τον µικροελεγκτή arduino uno και το 

πρόγραµµα S4A.   

• Να περιγράφουν την έννοια των εντολών του προγράµµατος S4A που 

χρησιµοποιούν.  

• Να µπορούν να αναβοσβήσουν το led που είναι συνδεδεµένο στον 

µικροελεγκτή arduino uno. 

 

∆εξιότητες (ψυχοκινητικός τοµέας) 

• Να αναπτύσσουν επικοινωνιακό και οµαδικό πνεύµα συνεργασίας εφόσον 

εµπλέκονται ενεργά σε τέτοιου είδους δραστηριότητες κατά τη διάρκεια της 

διδασκαλίας. 

• Να χειρίζονται και να αξιοποιούν εκπαιδευτικό λογισµικό που είναι 

εγκατεστηµένο στον υπολογιστή. 

• Να κατεβάζουν φύλλα εργασίας και να διερευνούν υποστηρικτικό υλικό που 

τους παρέχεται από το διαδίκτυο σε συγκεκριµένη πλατφόρµα. 
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Στάσεις ως προς τις ΤΠΕ (συναισθηµατικός τοµέας) 

• Οι µαθητές να είναι σε θέση να υιοθετούν ευχάριστα συναισθήµατα καθώς 

τους δίνεται η ευκαιρία να εµπλέκονται σε δραστηριότητες προκειµένου να 

συµµετέχουν στην εκπαιδευτική διαδικασία. 

• Να αποµυθοποιούν σιγά-σιγά την έννοια του προγραµµατισµού και να 

µπορούν να φτιάχνουν µόνοι τους προγράµµατα χειρισµού µικροελεγκτή. 

 

5. Περιγραφή ∆ιδακτικού Σεναρίου  

 

Στην αρχή της 1ης διδακτικής ώρας αναφέρουµε τις λέξεις κλειδιά του 

κεφαλαίου και προβάλουµε ένα βίντεο σχετικό µε τα αντικείµενο διδασκαλίας. 

https://www.youtube.com/watch?v=e8z4AHL6zMA 

  

Έπειτα φροντίζουµε να παραθέσουµε στους µαθητές µας µία παρουσίαση 

σχετική µε το arduino uno  και το S4A. Καλό θα ήταν να υπάρχει κάποιο βίντεο το 

οποίο να δείχνει τις δυνατότητες του µικροελεγκτή arduino uno και του 

προγράµµατος S4A. 

Στη συνέχεια ακολουθεί καταιγισµός ιδεών σχετικά µε τις έννοιες του 

µικροελεγκτή, του προγραµµατισµού και των δυνατοτήτων τους στην καθηµερινή 

µας ζωή. Όσο οι µαθητές εκφράζονται, φροντίζουµε και καταγράφουµε τις ιδέες 

τους στον πίνακα. Στη συνέχεια δίδεται στους µαθητές το 1ο φύλλο εργασίας 

όπου σε οµάδες τριών ή τεσσάρων ατόµων ακολουθούν τις οδηγίες (7 οµάδες).  
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Φύλλο εργασίας 

Έχετε µπροστά σας το παρακάτω κύκλωµα 

 

Είναι ένα κόκκινο Led συνδεδεµένο στην ψηφιακή έξοδο 13 του arduino uno 

uno. 

Ανοίξτε το πρόγραµµα S4A από την συντόµευση στην επιφάνεια εργασίας 

σας. 

Κάνετε αριστερό κλικ πάνω στο σχήµα του arduino uno και έπειτα πηγαίνετε 

στις εντολές ελέγχου. 

Από εκεί διαλέγετε το τουβλάκι   
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Έπειτα πηγαίνετε στις εντολές όψεων  κι εκεί διαλέγετε το τουβλάκι 

. Αυτό το κάνετε για να µικρύνει η εικόνα του arduino uno 

και σας επιτρέπει να προσθέσετε ένα διαφορετικό αντικείµενο σαν φωτογραφία. 

Μετά πάµε στις εντολές κίνησης και διαλέγετε  το τουβλάκι 

 και τοποθετήστε  τις τιµές του x και του y που φαίνονται. 

Έπειτα πηγαίνετε στις εντολές ελέγχου και από εκεί διαλέγετε το τουβλάκι  

 έτσι ώστε τις εντολές που θα δώσετε εκεί µέσα θα εκτελούνται για 

πάντα. 

Μετά πάµε στις εντολές κίνησης και διαλέγετε  το τουβλάκι  . 

Ουσιαστικά τροφοδοτείται µε ρεύµα το led µε αυτή την εντολή και το κόκκινο led 

ανάβει. 

Έπειτα πηγαίνετε στις εντολές ελέγχου και από εκεί διαλέγετε το τουβλάκι   

 έτσι ώστε να µεταδοθεί το µήνυµα ότι το led άναψε. Την 

χρησιµότητα της συγκεκριµένης εντολής θα την δούµε παρακάτω. ∆ιαλέγετε 

επίσης το κουτάκι εντολής  για να παραµείνει το led 

αναµµένο 3 δευτερόλεπτα. 

Έπειτα φτιάχνουµε τις εντολές για να σβήσει το led, να µεταδοθεί το µήνυµα 

led σβηστό και να περιµένει 3 δευτερόλεπτα . 
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Αν τα έχετε κάνει όλα σωστά το σύνολο των εντολών που έχετε βάλει πρέπει 

να συµφωνούν µε τις εντολές του παρακάτω σχήµατος.  

Συνοπτικά µε αυτές τις εντολές ανάβετε το led για 3 δευτερόλεπτα και έπειτα 

το σβήνετε για 3 δευτερόλεπτα και επαναλαµβάνεται το ίδιο σενάριο για πάντα. 

Συνδέστε το arduino uno στον υπολογιστή στην θύρα USB και πατήστε το 

 για να τρέξει το πρόγραµµα. 

Περιγράψτε µε δικά σας λόγια τι παρατηρείτε. 

            

            

            

            

        

Αφού είδατε πως λειτουργεί το πρόγραµµα θα το κάνετε λίγο πιο 

εντυπωσιακό. Θα προσθέσουµε δυο νέα αντικείµενα (Φωτογραφίες) όπου η µία 

έχει το κύκλωµα µε το led αναµµένο και η άλλη το led σβηστό. Σκοπός είναι να 

εναλλάσσονται οι φωτογραφίες όταν το led ανάβει ή σβήνει. 

Κάντε αριστερό κλικ στην νέα µορφή στο αστέρι µε τον φάκελο 

 και ξεκινήστε να 

προγραµµατίζετε το σενάριο. Σας παραθέτω έναν ενδεικτικό πρόγραµµα 

ερωτήσεων και καλείστε να το αλλάξετε και να φτιάξετε το δικό σας. 



Η Χρήση του Μικροελεγκτή Arduino στην Πρωτοβάθμια Εκπαίδευση με τη Γλώσσα 

Προγραμματισμού Scratch for Arduino (S4A) 

86 
Άγγελος  Φ. Ρωμανός  

Από εκεί διαλέγετε το τουβλάκι   

Μετά πάµε στις εντολές κίνησης και διαλέγετε  το τουβλάκι 

 και τοποθετήστε  τις τιµές του x και του y που φαίνονται. 

Έπειτα πηγαίνετε στις εντολές όψεων  κι εκεί διαλέγετε το τουβλάκι 

. Αυτό το κάνετε για να µικρύνει το αντικείµενο και να 

φαίνεται ολόκληρο στην οθόνη σας. 

Ακολούθως διαλέγουµε το τουβλάκι  για να µην εµφανίζεται από την 

πρώτη στιγµή το αντικείµενο. 

Τώρα ήρθε η ώρα να προγραµµατίσετε το αντικείµενο έτσι ώστε να 

εµφανίζεται όταν το led είναι αναµµένο ενώ όταν θα ναι σβηστό το αντικείµενο θα 

αποκρύπτεται. 

∆ιαλέγετε το αντικείµενο µε το led αναµµένο και πηγαίνετε στις εντολές 

ελέγχου και από εκεί διαλέγετε το τουβλάκι    έπειτα 

πηγαίνετε στις εντολές όψεων  κι εκεί διαλέγετε το τουβλάκι . 

Ακολούθως πηγαίνετε στις εντολές ελέγχου και από εκεί διαλέγετε το τουβλάκι 

  έπειτα πηγαίνετε στις εντολές όψεων  κι εκεί διαλέγετε το 

τουβλάκι . 

Συνολικά οι εντολές που πρέπει να χει το αντικείµενο είναι οι παρακάτω. 
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Ακριβώς τις ίδιες εντολές θα χρησιµοποιήσετε για το led σβηστό, µόνο που 

όταν λαµβάνει led αναµµένο θα κάνει απόκρυψη και όταν θα λαµβάνει led σβηστό 

θα αποκρύπτεται.  

Συνολικά οι εντολές που πρέπει να έχει το αντικείµενο είναι οι παρακάτω. 

 

Πατήστε το  για να τρέξει το πρόγραµµα και περιγράψτε µε δικά σας 

λόγια τι παρατηρείτε. 
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Όταν είναι σβηστό το

ενώ όταν το led είναι αναµµένο

      

 

ικροελεγκτή Arduino στην Πρωτοβάθμια Εκπαίδευση με τη 

for Arduino (S4A) 

σβηστό το led θα πρέπει να βλέπετε την παρακάτω

είναι αναµµένο θα πρέπει να βλέπετε την παρακάτω
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την παρακάτω εικόνα 
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2ο ΣΧΕ∆ΙΟ ΜΑΘΗΜΑΤΟΣ 

 
 
1.Τίτλος ∆ιδακτικού Σεναρίου  

 
Προσδιορίζοντας την φωτεινότητα της αίθουσας µε φωτοαντίσταση 
 
2. Εκτιµώµενη ∆ιάρκεια  

 
Προβλέπεται να διαρκέσει συνολικά 2 διδακτικές ώρες. 
  
3. Ένταξη στο πρόγραµµα σπουδών / Προαπαιτούµενες γνώσεις  

 

Το διδακτικό σενάριο αυτό σχετίζεται άµεσα τόσο µε το ∆ιαθεµατικό Ενιαίο 

Πλαίσιο Προγράµµατος Σπουδών (∆.Ε.Π.Π.Σ) για τις Νέες Τεχνολογίες στην 

Εκπαίδευση όσο και µε τα αναλυτικά Προγράµµατα Σπουδών στο ∆ηµοτικό. 

Σύµφωνα µε τα παρόντα ΑΠΣ και ∆.Ε.Π.Π.Σ για τις Νέες Τεχνολογίες στην 

Εκπαίδευση το παρόν διδακτικό σενάριο µπορεί να αξιοποιηθεί στο µάθηµα των 

Νέων Τεχνολογιών στην Εκπαίδευση της Στ τάξης δηµοτικού. Θα µπορούσε όµως 

να χρησιµοποιηθεί ενδεχοµένως µε κάποιες τροποποιήσεις και σε µαθητές του 

γυµνασίου σύµφωνα µε το πρόγραµµα σπουδών που έχει εισαχθεί στα γυµνάσια. 

Προαπαιτούνται γνώσεις χειρισµού του προγράµµατος Scratch από τους µαθητές. 

Οι µαθητές πιθανών να έπρεπε να έχουν µια γενικότερη ενηµέρωση επάνω στους 

µικροελεγκτές όσον αφορά τις δυνατότητές τους. 
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4. Σκοποί και στόχοι  

 
Σκοπός  
 
Να φτιάξουν ένα αυτόµατο φωτάκι νυχτός.  

 

∆ιδακτικοί Στόχοι  

 

Στόχοι:  

 

Γνωστικοί 

• Να κατανοήσουν την αναγκαιότητα του προγραµµατισµού. 

• Να κατανοήσουν και να περιγράφουν την έννοια και την χρησιµότητα 

της ροµποτικής. 

• Να κατανοήσουν τρόπους προγραµµατισµού ενός µικροελεγκτή.  

• Να αναγνωρίζουν και να χειρίζονται τον µικροελεγκτή arduino uno και το 

πρόγραµµα S4A. 

• Να περιγράφουν την έννοια των εντολών του προγράµµατος S4A που 

χρησιµοποιούν.  

• Να γνωρίσουν και να περιγράφουν τη λειτουργία του κουµπιού και του 

LED. 

∆εξιότητες (ψυχοκινητικός τοµέας) 

• Να αναπτύσσουν επικοινωνιακό και οµαδικό πνεύµα συνεργασίας 

εφόσον εµπλέκονται ενεργά σε τέτοιου είδους δραστηριότητες κατά τη 

διάρκεια της διδασκαλίας. 

• Να χειρίζονται και να αξιοποιούν εκπαιδευτικό λογισµικό που είναι 

εγκατεστηµένο στον υπολογιστή. 

• Να κατεβάζουν φύλλα εργασίας και να διερευνούν υποστηρικτικό υλικό 

που τους παρέχεται από το διαδίκτυο σε συγκεκριµένη πλατφόρµα. 
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Στάσεις ως προς τις ΤΠΕ (συναισθηµατικός τοµέας) 

• Οι µαθητές να είναι σε θέση να υιοθετούν ευχάριστα συναισθήµατα 

καθώς τους δίνεται η ευκαιρία να εµπλέκονται σε δραστηριότητες 

προκειµένου να συµµετέχουν στην εκπαιδευτική διαδικασία. 

• Να αποµυθοποιούν σιγά-σιγά την έννοια του προγραµµατισµού και να 

µπορούν να φτιάχνουν µόνοι τους προγράµµατα χειρισµού 

µικροελεγκτή. 

 

 
5. Περιγραφή ∆ιδακτικού Σεναρίου  

 

Στην αρχή της 1ης διδακτικής ώρας αναφέρουµε τις λέξεις κλειδιά του κεφαλαίου 

και προβάλουµε ένα βίντεο σχετικό µε τα αντικείµενο διδασκαλίας. 

https://www.youtube.com/watch?v=fIreBtvk0wo 

  

Έπειτα φροντίζουµε να παραθέσουµε στους µαθητές µας µία παρουσίαση σχετική 

µε το arduino uno το S4A και την χρήση της φωτοαντίστασης. Καλό θα ήταν να 

υπάρχει κάποιο βίντεο το οποίο να δείχνει τις δυνατότητες του µικροελεγκτή 

arduino uno και του προγράµµατος S4A σε συνδυασµό µε µια φωτοαντίσταση. 

Στη συνέχεια ακολουθεί καταιγισµός ιδεών σχετικά µε την έννοια της 

φωτοαντίστασης. Όσο οι µαθητές εκφράζονται, φροντίζουµε και καταγράφουµε τις 

ιδέες τους στον πίνακα. Στη συνέχεια δίδεται στους µαθητές το 1ο φύλλο εργασίας 

όπου σε οµάδες τριών ή τεσσάρων ατόµων ακολουθούν τις οδηγίες (7 οµάδες). 

Στην δεύτερη διδακτική ώρα συνεχίζουν οι µαθητές να ακολουθούν τις οδηγίες 

από το φύλλο εργασίας.  
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Φύλλο εργασίας 

Στην σηµερινή σας εργασία έχετε να προγραµµατίσετε ένα φωτάκι νυκτός το 

οποίο ενεργοποιείται όταν θα πέφτει η φωτεινότητα της αίθουσας. Θα 

χρησιµοποιήσετε διαφορετικό υπόβαθρα στο σκηνικό όπως και ένα αντικείµενο το 

οποία θα λέει κάποια λόγια. Έχετε µπροστά σας το παρακάτω κύκλωµα 

 

Είναι ένα κίτρινο Led συνδεδεµένο στην ψηφιακή έξοδο 13 του arduino uno και µια 

φωτοαντίσταση η οποία είναι συσνδεδεµένη στην αναλογική είσοδο Α0 του 

arduino uno. 

Ανοίξτε το πρόγραµµα S4A από την συντόµευση στην επιφάνεια εργασίας σας. 

Πηγαίνετε µε αριστερό κλικ στις εντολές µεταβλητών και δηµιουργήστε µια 

µεταβλητή µε το όνοµα φως .  
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Αν έχετε δώσει το όνοµα φως στην µεταβλητή τότε πρέπει στις εντολές 

µεταβλητών να φαίνονται τα παραδίπλα  

Ορίσατε την µεταβλητή φως έτσι ώστε να βλέπετε την τιµή της φωτεινότητας η 

οποία αλλάζει συνεχώς. Αυτές τις διαφορετικές τιµές θέλετε να τις βλέπετε στην 

οθόνη σας για να βλέπετε αν όντως λειτουργεί σωστά το πρόγραµµά σας. 

Κάνετε αριστερό κλικ πάνω στο σχήµα του arduino uno και έπειτα πηγαίνετε στις 

εντολές ελέγχου. 

Από εκεί διαλέγετε το τουβλάκι   

Έπειτα πηγαίνετε στις εντολές όψεων  κι εκεί διαλέγετε το τουβλάκι 

. Αυτό το κάνετε για να µικρύνει η εικόνα του arduino uno 

και σας επιτρέπει να προσθέσετε ένα διαφορετικό αντικείµενο σαν φωτογραφία. 

Μετά πάµε στις εντολές κίνησης και διαλέγετε  το τουβλάκι 

 και τοποθετήστε  τις τιµές του x και του y που 

φαίνονται. 

Ακολούθως πάτε στις εντολές µεταβλητών και διαλέξτε το τουβλάκι 

 έτσι ώστε να σβήσουµε οποιαδήποτε τιµή έχει η µεταβλητή 

µας µέσα από προηγούµενο τρέξιµο του προγράµµατος και να την µηδενίσουµε. 

Έπειτα πηγαίνετε στις εντολές ελέγχου και από εκεί διαλέγετε το τουβλάκι  

 έτσι ώστε τις εντολές που θα δώσετε από αυτό το τουβλάκι 

και κάτω θα εκτελεστούν µετά από 6 δευτερόλεπτα και στην συνέχει το τουβλάκι 

 έτσι ώστε οι επόµενες εντολές που θα µπουν µέσα σε αυτό το 

τουβλάκι θα εκτελούνται µέχρι τον τερµατισµό του προγράµµατος. 
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Τώρα θα πάτε στις εντολές µεταβλητών και διαλέξτε το τουβλάκι 

 και µέσα στην τιµή 0 θα πάτε να διαλέξετε και να σύρετε από 

τις εντολές κίνησης το τουβλάκι  δηλαδή την τιµή του 

αισθητήρα που είναι συνδεδεµένος στην αναλογική είσοδο Α0. Το τουβλάκι 

εντολής θα πρέπει να έχει την µορφή  

Μετά πάτε στις εντολές ελέγχου και διαλέγετε το τουβλάκι επιλογής 

 

Σε αυτό το σηµείο του προγράµµατος θα πρέπει να γίνει σύγκριση της τιµής της 

µεταβλητής φως και αν είναι κάτω από την τιµή 120 τότε θα πρέπει να ανάβει το 

led που είναι συνδεδεµένο στην ψηφιακή έξοδο 13 του arduino uno. 

∆ίπλα στο εάν πάµε και βάζετε από τις εντολές τελεστών το τουβλάκι σύγκρισης 

. Στο πρώτο κενό πεδίο θα πάτε να βάλετε από τις εντολές µεταβλητής το 

κουτάκι  και στο δεύτερο κενό την τιµή 120. Οπότε η εντολή θα πρέπει να 

έχει την µορφή  

Κάτω από το εάν πηγαίνετε στις εντολές ελέγχου και από εκεί διαλέγετε και 

δηµιουργείτε το τουβλάκι  και από κάτω προσθέτετε το 

τουβλάκι από τις εντολές κίνησης  οπότε δίνετε εντολή να 

τροφοδοτηθεί µε ρεύµα και να ανάψει το κίτρινο LED. 
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Κάτω από την εντολή αλλιώς πηγαίνετε στις εντολές ελέγχου και από εκεί 

διαλέγετε και δηµιουργείτε το τουβλάκι  και από κάτω 

προσθέτετε το τουβλάκι από τις εντολές κίνησης   οπότε δίνετε 

εντολή να διακοπεί η τροφοδοσία ρεύµατος και να σβήσει το κίτρινο LED. 
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Συνολικά ο προγραµµατισµός του arduino uno είναι  παρακάτω 

 

Συνδέστε το arduino uno στον υπολογιστή στην θύρα USB και πατήστε το  

για να τρέξει το πρόγραµµα. 

Περιγράψτε µε δικά σας λόγια τι παρατηρείτε. 

            

            

            

            

        

Πατήστε το κουµπί  για να σταµατήσει η εκτέλεση του προγράµµατος. 

Ήρθε η στιγµή να κάνουµε την άσκηση λίγο πιο εντυπωσιακή 

Θα αλλάξετε το τρέχον σκηνικό σε τρία διαφορετικά. Το σκηνικό που θα ξεκινά η 

άσκηση θα είναι ένας κλειστός χώρος όπου θα βγαίνει µια κοπέλα (αντικείµενο) 

και θα αναφέρει το κείµενο «Γεια σου! Πάµε να µετρήσουµε την φωτεινότητα της 

αίθουσας» . 

Όταν η φωτεινότητα θα ναι χαµηλή τότε θα αλλάζει το σκηνικό σε µια φωτογραφία 

εξωτερικού χώρου που θα χει νυχτώσει ενώ όταν έχει υψηλή φωτεινότητα τότε το 

σκηνικό θα αλλάζει σε µια φωτογραφία εξωτερικού χώρου που θα χει ξηµερώσει. 
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Πηγαίνετε στο σκηνικό στην καρτέλα υπόβαθρα και εισάγετε ένα νέο πατώντας το 

κουµπί εισαγωγή. Από τα indoors διαλέξτε το σκηνικό . 

Επαναλάβετε άλλες δύο φορές την διαδικασία και προσθέστε  από το outdoors τα 

σκηνικά  και . Έπειτα διαγράψτε το αρχικό υπόβαθρο. 

Τώρα θα προγραµµατίσετε το σενάριο του σκηνικού. Πηγαίνετε στις εντολές 

ελέγχου. 

Από εκεί διαλέξτε το τουβλάκι   και από κάτω προσθέτετε 

από τις εντολές όψεων το τουβλάκι . Με αυτόν τον 

τρόπο όταν ξεκινά το πρόγραµµα θα εµφανίζεται το σκηνικό του κλειστού χώρου. 

Έπειτα από τις εντολές ελέγχου διαλέξτε το τουβλάκι  και 

από κάτω προσθέτετε από τις εντολές όψεων το τουβλάκι 

. Με αυτές τις εντολές όταν η φωτεινότητα του 

χώρου είναι χαµηλή θα εµφανιστεί το σκηνικό city – with- water. 

Ακολούθως από τις εντολές ελέγχου διαλέξτε το τουβλάκι  

και από κάτω προσθέτετε από τις εντολές όψεων το τουβλάκι 

. Με αυτές τις εντολές όταν η φωτεινότητα του 

χώρου είναι υψηλή θα εµφανιστεί το σκηνικό city – with- water1. 

Συνολικά ο προγραµµατισµός του σκηνικού φαίνεται παρακάτω 



Η Χρήση του Μικροελεγκτή Arduino στην Πρωτοβάθμια Εκπαίδευση με τη Γλώσσα 

Προγραμματισμού Scratch for Arduino (S4A) 

98 
Άγγελος  Φ. Ρωμανός  

 

 

Θα προσθέσετε δυο νέα αντικείµενα (Φωτογραφίες) όπου η µία έχει το κύκλωµα 

µε την φωτοδίοδο και το led αναµµένο και η άλλη την φωτοδίοδο και το led 

σβηστό. Σκοπός είναι να εναλλάσσονται οι φωτογραφίες όταν το led ανάβει ή 

σβήνει ανάλογα µε την φωτεινότητα την αίθουσας. 

Κάντε αριστερό κλικ στην νέα µορφή στο αστέρι µε τον φάκελο 

 

Στον φάκελο ΤΠΕ θα βρείτε το αρχείο photodiodos_led_off και το αρχείο 

photodiodos_led_on. 

 

Πρώτα θα εισάγετε το αρχείο photodiodos_led_off και στην συνέχεια θα 

επαναλάβετε την διαδικασία για να εισάγετε το αρχείο photodiodos_led_on. 

Τώρα ήρθε η ώρα να προγραµµατίσετε τα δυο αυτά αντικείµενα έτσι ώστε να 

εµφανίζονται σε συγκεκριµένη θέση στην οθόνη και να χωράνε ολόκληρα.  

Πατάτε αριστερό κλικ πάνω στο αντικείµενο για να το επιλέξετε. Έπειτα  πηγαίνετε 

στις εντολές ελέγχου. 
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Από εκεί διαλέγετε το τουβλάκι   

Μετά πάµε στις εντολές κίνησης και διαλέγετε  το τουβλάκι  

και τοποθετήστε  τις τιµές του x και του y που φαίνονται. 

Έπειτα πηγαίνετε στις εντολές όψεων  κι εκεί διαλέγετε το τουβλάκι 

. Αυτό το κάνετε για να µικρύνει το αντικείµενο και να 

φαίνεται ολόκληρο στην οθόνη σας. 

Ακολούθως διαλέγουµε το τουβλάκι  για να µην εµφανίζεται από την 

πρώτη στιγµή το αντικείµενο. 

Τώρα ήρθε η ώρα να προγραµµατίσετε το αντικείµενο έτσι ώστε να εµφανίζεται 

όταν η φωτεινότητα είναι χαµηλή και το led είναι αναµµένο ενώ όταν η 

φωτεινότητα θα ναι υψηλή το led θα ναι σβηστό το αντικείµενο θα αποκρύπτεται. 

∆ιαλέγετε το αντικείµενο µε το led αναµµένο και πηγαίνετε στις εντολές ελέγχου 

και από εκεί διαλέγετε το τουβλάκι    έπειτα πηγαίνετε στις 

εντολές όψεων  κι εκεί διαλέγετε το τουβλάκι . 

Ακολούθως πηγαίνετε στις εντολές ελέγχου και από εκεί διαλέγετε το τουβλάκι 

  έπειτα πηγαίνετε στις εντολές όψεων  κι εκεί διαλέγετε το 

τουβλάκι . 

Συνολικά οι εντολές που πρέπει να χει το αντικείµενο είναι οι παρακάτω. 
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Ακριβώς τις ίδιες εντολές θα χρησιµοποιήσετε για το led σβηστό, µόνο που όταν 

λαµβάνει led αναµµένο θα κάνει απόκρυψη και όταν θα λαµβάνει led σβηστό θα 

εµφανίζεται.  

Συνολικά οι εντολές που πρέπει να έχει το αντικείµενο είναι οι παρακάτω. 

 

Τώρα θα εισάγετε µια νέα µορφή (αντικείµενο) η οποία συνοπτικά θα λέει «Γεια 

σου! Πάµε να µετρήσουµε την φωτεινότητα της αίθουσας.» «Νύχτωσε, πάµε για 

ύπνο» «Ξηµέρωσε, πάµε στο σχολείο» 

Κάντε αριστερό κλικ στην νέα µορφή στο αστέρι µε τον φάκελο 

 

Έπειτα ανοίξτε τον φάκελο  και διαλέξτε την µορφή . 

Ήρθε η ώρα να προγραµµατίσετε το σενάριο της γιαπωνέζας. Όταν πατηθεί η 

πράσινη σηµαία θέλουµε η γιαπωνέζα να είναι κρυµµένη και να εµφανίζεται µετά 

από ένα δευτερόλεπτο, να περιµένει ένα δευτερόλεπτο και µετά να λέει «Γεια σου! 

Πάµε να µετρήσουµε την φωτεινότητα της αίθουσας.» Το σύνολο των εντολών 

που θα προγραµµατίσετε φαίνονται παρακάτω. 
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Όταν θα λαµβάνει LED

δευτερόλεπτα. Το σύνολο

παρακάτω. 

Όταν θα λαµβάνει LED 

δευτερόλεπτα. Το σύνολο

παρακάτω. 

Συνδέστε το arduino uno

για να τρέξει το πρόγραµµα

Περιγράψτε µε δικά σας λόγια

    

    

    

    

    

Όταν η φωτεινότητα είναι υψηλή

Ενώ όταν η φωτεινότητα είναι

ικροελεγκτή Arduino στην Πρωτοβάθμια Εκπαίδευση με τη 

for Arduino (S4A) 

 αναµµένο θα λέει «Νύχτωσε, πάµε για

σύνολο των εντολών που θα προγραµµατίσετε

 

 σβηστό θα λέει «Ξηµέρωσε, πάµε στο σχολείο

σύνολο των εντολών που θα προγραµµατίσετε

 

uno στον υπολογιστή στην θύρα USB και πατήστε

πρόγραµµα. 

σας λόγια τι παρατηρείτε. 

      

      

      

      

    

είναι υψηλή πρέπει να βλέπετε την παρακάτω
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κπαίδευση με τη Γλώσσα 

101 

για ύπνο» για δύο 

µατίσετε φαίνονται 

στο σχολείο» για δύο 

προγραµµατίσετε φαίνονται 

και πατήστε το  

  

  

  

  

παρακάτω εικόνα 

 

παρακάτω εικόνα  
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Πατήστε το κουµπί  για

 

Αλλάξτε την τιµή του ελέγχου

το πρόγραµµα. Σαν οµάδα

εντυπώσεις της οµάδας από

 

ικροελεγκτή Arduino στην Πρωτοβάθμια Εκπαίδευση με τη 

for Arduino (S4A) 

για να σταµατήσει η εκτέλεση του προγράµµατος

του ελέγχου της φωτεινότητας όπως επιθυµείτε

οµάδα συζητήστε και ένας από εσάς να παρουσιάσει

οµάδας από την άσκηση. 
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προγράµµατος. 

επιθυµείτε και τρέξτε ξανά 

να παρουσιάσει τις 
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3ο ΣΧΕ∆ΙΟ ΜΑΘΗΜΑΤΟΣ 

 
 
1.Τίτλος ∆ιδακτικού Σεναρίου  

 
Μετρώντας την θερµοκρασία της αίθουσας µε αισθητήρα θερµοκρασίας 
 
2. Εκτιµώµενη ∆ιάρκεια  

 
Προβλέπεται να διαρκέσει συνολικά 1 διδακτική ώρα. 
  
3. Ένταξη στο πρόγραµµα σπουδών / Προαπαιτούµενες γνώσεις  

 

Το διδακτικό σενάριο αυτό σχετίζεται άµεσα τόσο µε το ∆ιαθεµατικό Ενιαίο 

Πλαίσιο Προγράµµατος Σπουδών (∆.Ε.Π.Π.Σ) για τις Νέες Τεχνολογίες στην 

Εκπαίδευση όσο και µε τα αναλυτικά Προγράµµατα Σπουδών στο ∆ηµοτικό. 

Σύµφωνα µε τα παρόντα ΑΠΣ και ∆.Ε.Π.Π.Σ για τις Νέες Τεχνολογίες στην 

Εκπαίδευση το παρόν διδακτικό σενάριο µπορεί να αξιοποιηθεί στο µάθηµα των 

Νέων Τεχνολογιών στην Εκπαίδευση της Στ τάξης δηµοτικού. Θα µπορούσε όµως 

να χρησιµοποιηθεί ενδεχοµένως µε κάποιες τροποποιήσεις και σε µαθητές του 

γυµνασίου σύµφωνα µε το πρόγραµµα σπουδών που έχει εισαχθεί στα γυµνάσια. 

Προαπαιτούνται γνώσεις χειρισµού του προγράµµατος Scratch από τους µαθητές. 

Οι µαθητές πιθανών να έπρεπε να έχουν µια γενικότερη ενηµέρωση επάνω στους 

µικροελεγκτές όσον αφορά τις δυνατότητές τους. 
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4. Σκοποί και στόχοι  

 
Σκοπός  
 
Να ελέγξουν την θερµοκρασία της αίθουσας 

 

∆ιδακτικοί Στόχοι  

 

Στόχοι:  

 

Γνωστικοί 

• Να κατανοήσουν την αναγκαιότητα του προγραµµατισµού. 

• Να κατανοήσουν και να περιγράφουν την έννοια και την χρησιµότητα 

της ροµποτικής. 

• Να κατανοήσουν τρόπους προγραµµατισµού ενός µικροελεγκτή.  

• Να αναγνωρίζουν και να χειρίζονται τον µικροελεγκτή arduino uno και το 

πρόγραµµα S4A. 

• Να περιγράφουν την έννοια των εντολών του προγράµµατος S4A που 

χρησιµοποιούν.  

• Να γνωρίσουν τη λειτουργία του αισθητήριου θερµοκρασίας  

 

∆εξιότητες (ψυχοκινητικός τοµέας) 

• Να αναπτύσσουν επικοινωνιακό και οµαδικό πνεύµα συνεργασίας 

εφόσον εµπλέκονται ενεργά σε τέτοιου είδους δραστηριότητες κατά τη 

διάρκεια της διδασκαλίας. 

• Να χειρίζονται και να αξιοποιούν εκπαιδευτικό λογισµικό που είναι 

εγκατεστηµένο στον υπολογιστή. 

• Να κατεβάζουν φύλλα εργασίας και να διερευνούν υποστηρικτικό υλικό 

που τους παρέχεται από το διαδίκτυο σε συγκεκριµένη πλατφόρµα. 
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Στάσεις ως προς τις ΤΠΕ (συναισθηµατικός τοµέας) 

• Οι µαθητές να είναι σε θέση να υιοθετούν ευχάριστα συναισθήµατα 

καθώς τους δίνεται η ευκαιρία να εµπλέκονται σε δραστηριότητες 

προκειµένου να συµµετέχουν στην εκπαιδευτική διαδικασία. 

• Να αποµυθοποιούν σιγά-σιγά την έννοια του προγραµµατισµού και να 

µπορούν να φτιάχνουν µόνοι τους προγράµµατα χειρισµού 

µικροελεγκτή. 

 

 
5. Περιγραφή ∆ιδακτικού Σεναρίου  

 

Στην αρχή της διδακτικής ώρας αναφέρουµε τις λέξεις κλειδιά του κεφαλαίου και 

προβάλουµε ένα βίντεο σχετικό µε τα αντικείµενο διδασκαλίας. 

https://www.youtube.com/watch?v=KTIPMe6O8kI 

  

Έπειτα φροντίζουµε να παραθέσουµε στους µαθητές µας µία παρουσίαση σχετική 

µε το arduino uno το S4A και την χρήση του αισθητήρα θερµότητας. Καλό θα ήταν 

να υπάρχει κάποιο βίντεο το οποίο να δείχνει τις δυνατότητες του µικροελεγκτή 

arduino uno και του προγράµµατος S4A σε συνδυασµό µε τον αισθητήρα 

θερµότητας. 

Στη συνέχεια ακολουθεί καταιγισµός ιδεών σχετικά µε την έννοια της 

θερµοκρασίας και του αισθητήρα. Όσο οι µαθητές εκφράζονται, φροντίζουµε και 

καταγράφουµε τις ιδέες τους στον πίνακα. Στη συνέχεια δίδεται στους µαθητές το 

1ο φύλλο εργασίας όπου σε οµάδες τριών ή τεσσάρων ατόµων ακολουθούν τις 

οδηγίες (7 οµάδες).  
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Φύλλο εργασίας 

Στην σηµερινή σας εργασία έχετε να προγραµµατίσετε το arduino uno που του 

έχουµε συνδέσει έναν αισθητήρα θερµοκρασίας έτσι ώστε να µας δείχνει στην 

οθόνη την θερµοκρασία της αίθουσας. Έχετε µπροστά σας το παρακάτω 

κύκλωµα 

 

Είναι ένας αισθητήρας θερµοκρασίας ο οποίος είναι συνδεδεµένος στην 

αναλογική είσοδο Α0 του arduino uno. 

Ανοίξτε το πρόγραµµα S4A από την συντόµευση στην επιφάνεια εργασίας σας. 

Πηγαίνετε µε αριστερό κλικ στις εντολές µεταβλητών  

και δηµιουργήστε δύο µεταβλητές µε το όνοµα τιµή και θερµοκρασία.  
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Αν έχετε δώσει το όνοµα τιµή  και θερµοκρασία στις µεταβλητές τότε πρέπει στις 

εντολές µεταβλητών να φαίνονται τα παραδίπλα  

Η µεταβλητή τιµή θα µας δείχνει την τιµή που παίρνει η είσοδος Α0 του arduino 

uno. Η µεταβλητή θερµοκρασία θα µας δείχνει την τιµή της θερµοκρασίας της 

αίθουσας. Αυτές τις διαφορετικές τιµές θέλετε να τις βλέπετε στην οθόνη σας για 

να βλέπετε αν όντως λειτουργεί σωστά το πρόγραµµά σας. 

Κάνετε αριστερό κλικ πάνω στο σχήµα του arduino uno και έπειτα πηγαίνετε στις 

εντολές ελέγχου. 

Από εκεί διαλέγετε το τουβλάκι   

Έπειτα πηγαίνετε στις εντολές όψεων  κι εκεί διαλέγετε το τουβλάκι 

. Αυτό το κάνετε για να µικρύνει η εικόνα του arduino uno 

και σας επιτρέπει να προσθέσετε ένα διαφορετικό αντικείµενο σαν φωτογραφία. 

Μετά πάµε στις εντολές κίνησης και διαλέγετε  το τουβλάκι 

 και τοποθετήστε  τις τιµές του x και του y που 

φαίνονται. 

Έπειτα πηγαίνετε στις εντολές ελέγχου και από εκεί διαλέγετε το τουβλάκι 

 έτσι ώστε οι επόµενες εντολές που θα µπουν µέσα σε αυτό το 

τουβλάκι θα εκτελούνται µέχρι τον τερµατισµό του προγράµµατος. 

Ακολούθως θα πάτε στις εντολές µεταβλητών και διαλέξτε το τουβλάκι 

 και µέσα στην τιµή 0 θα πάτε να διαλέξετε και να σύρετε από 

τις εντολές κίνησης το τουβλάκι  δηλαδή την τιµή του 

αισθητήρα που είναι συνδεδεµένος στην αναλογική είσοδο Α0. Το τουβλάκι 

εντολής θα πρέπει να έχει την µορφή  
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Ακολούθως θα πάτε στις εντολές µεταβλητών και διαλέξτε το τουβλάκι 

 και µέσα στην τιµή 0 θα πάτε να διαλέξετε και να 

σύρετε από τις εντολές τελεστών το τουβλάκι  στο πρώτο κενό πεδίο θα 

βάλετε από τις εντολές µεταβλητών το τουβλάκι , ενώ στο δεύτερο κενό 

πεδία θα βάλω την τιµή 2,048. Το τουβλάκι εντολής θα πρέπει να έχει την µορφή 

 

Συνολικά ο προγραµµατισµός του arduino uno είναι ο παρακάτω 

 

Συνδέστε το arduino uno στον υπολογιστή στην θύρα USB και πατήστε το  

για να τρέξει το πρόγραµµα. 

Περιγράψτε µε δικά σας λόγια τι παρατηρείτε. 

            

            

            

            

        

Πατήστε το κουµπί  για να σταµατήσει η εκτέλεση του προγράµµατος. 

Ήρθε η στιγµή να κάνουµε την άσκηση λίγο πιο εντυπωσιακή 

Θα εισάγετε µια νέα µορφή (µια κοπέλα) η οποία θα αναφέρει το κείµενο «Γεια 

σου! Πάµε να µετρήσουµε την θερµοκρασία της αίθουσας.» έπειτα θα λέει «Η 

θερµοκρασία της αίθουσας είναι» και µετά θα λέει την θερµοκρασία 

Κάντε αριστερό κλικ στην νέα µορφή στο αστέρι µε τον φάκελο 

 

Έπειτα ανοίξτε τον φάκελο  και διαλέξτε την µορφή . 
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Ήρθε η ώρα να προγραµµατίσετε το σενάριο της κοπέλας. Όταν πατηθεί η 

πράσινη σηµαία θέλουµε η κοπέλα να έχει µέγεθος 70% σε σχέση µε αυτό που 

έχει τώρα. Έπειτα να πει «Γεια σου! Πάµε να µετρήσουµε την θερµοκρασία της 

αίθουσας.» για 4 δευτερόλεπτα έτσι ώστε να προλάβετε να διαβάσετε το κείµενο. 

Έπειτα πηγαίνετε στις εντολές ελέγχου και από εκεί διαλέγετε το τουβλάκι 

 έτσι ώστε οι επόµενες εντολές που θα µπουν µέσα σε αυτό το 

τουβλάκι θα εκτελούνται µέχρι τον τερµατισµό του προγράµµατος. 

Έπειτα θα προγραµµατίσετε την κοπέλα να πει «Η θερµοκρασία της αίθουσας 

είναι», θα περιµένει ένα δευτερόλεπτο και ακολούθως θα πει το περιεχόµενο της 

µεταβλητής . 

Το σύνολο των εντολών φαίνεται παρακάτω. 

 

Συνδέστε το arduino uno στον υπολογιστή στην θύρα USB και πατήστε το  

για να τρέξει το πρόγραµµα. 

Περιγράψτε µε δικά σας λόγια τι παρατηρείτε. 

            

            

            

            

        

Όταν ξεκινήσει η µέτρηση της θερµοκρασίας πρέπει να βλέπετε την παρακάτω 

εικόνα. 
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Πατήστε το κουµπί  για

 

 

ικροελεγκτή Arduino στην Πρωτοβάθμια Εκπαίδευση με τη 

for Arduino (S4A) 

για να σταµατήσει η εκτέλεση του προγράµµατος
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προγράµµατος. 
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4ο ΣΧΕ∆ΙΟ ΜΑΘΗΜΑΤΟΣ 

 

 

1.Τίτλος ∆ιδακτικού Σεναρίου  

 

Μετρώντας την θερµοκρασία της αίθουσας µε αισθητήρα θερµοκρασίας και 

απεικόνιση ένδειξης µε LED 

 

2. Εκτιµώµενη ∆ιάρκεια  

 

Προβλέπεται να διαρκέσει συνολικά 2 διδακτικές ώρες. 

  

3. Ένταξη στο πρόγραµµα σπουδών / Προαπαιτούµενες γνώσεις  

 

Το διδακτικό σενάριο αυτό σχετίζεται άµεσα τόσο µε το ∆ιαθεµατικό Ενιαίο 

Πλαίσιο Προγράµµατος Σπουδών (∆.Ε.Π.Π.Σ) για τις Νέες Τεχνολογίες στην 

Εκπαίδευση όσο και µε τα αναλυτικά Προγράµµατα Σπουδών στο ∆ηµοτικό. 

Σύµφωνα µε τα παρόντα ΑΠΣ και ∆.Ε.Π.Π.Σ για τις Νέες Τεχνολογίες στην 

Εκπαίδευση το παρόν διδακτικό σενάριο µπορεί να αξιοποιηθεί στο µάθηµα των 

Νέων Τεχνολογιών στην Εκπαίδευση της Στ τάξης δηµοτικού. Θα µπορούσε όµως 

να χρησιµοποιηθεί ενδεχοµένως µε κάποιες τροποποιήσεις και σε µαθητές του 

γυµνασίου σύµφωνα µε το πρόγραµµα σπουδών που έχει εισαχθεί στα γυµνάσια. 

Προαπαιτούνται γνώσεις χειρισµού του προγράµµατος Scratch από τους µαθητές. 

Οι µαθητές πιθανών να έπρεπε να έχουν µια γενικότερη ενηµέρωση επάνω στους 

µικροελεγκτές όσον αφορά τις δυνατότητές τους. 

  



Η Χρήση του Μικροελεγκτή Arduino στην Πρωτοβάθμια Εκπαίδευση με τη Γλώσσα 

Προγραμματισμού Scratch for Arduino (S4A) 

112 
Άγγελος  Φ. Ρωμανός  

 

4. Σκοποί και στόχοι  

 

Σκοπός  

 

Να ελέγξουν την θερµοκρασία της αίθουσας 

 

∆ιδακτικοί Στόχοι  

 

Στόχοι:  

 

Γνωστικοί 

• Να κατανοήσουν την αναγκαιότητα του προγραµµατισµού. 

• Να κατανοήσουν και να περιγράφουν την έννοια και την χρησιµότητα 

της ροµποτικής. 

• Να κατανοήσουν τρόπους προγραµµατισµού ενός µικροελεγκτή.  

• Να αναγνωρίζουν και να χειρίζονται τον µικροελεγκτή arduino uno και το 

πρόγραµµα S4A. 

• Να περιγράφουν την έννοια των εντολών του προγράµµατος S4A που 

χρησιµοποιούν.  

• Να γνωρίσουν τη λειτουργία του αισθητήριου θερµοκρασίας  

 

∆εξιότητες (ψυχοκινητικός τοµέας) 

• Να αναπτύσσουν επικοινωνιακό και οµαδικό πνεύµα συνεργασίας 

εφόσον εµπλέκονται ενεργά σε τέτοιου είδους δραστηριότητες κατά τη 

διάρκεια της διδασκαλίας. 

• Να χειρίζονται και να αξιοποιούν εκπαιδευτικό λογισµικό που είναι 

εγκατεστηµένο στον υπολογιστή. 

• Να κατεβάζουν φύλλα εργασίας και να διερευνούν υποστηρικτικό υλικό 

που τους παρέχεται από το διαδίκτυο σε συγκεκριµένη πλατφόρµα. 
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Στάσεις ως προς τις ΤΠΕ (συναισθηµατικός τοµέας) 

• Οι µαθητές να είναι σε θέση να υιοθετούν ευχάριστα συναισθήµατα 

καθώς τους δίνεται η ευκαιρία να εµπλέκονται σε δραστηριότητες 

προκειµένου να συµµετέχουν στην εκπαιδευτική διαδικασία. 

• Να αποµυθοποιούν σιγά-σιγά την έννοια του προγραµµατισµού και να 

µπορούν να φτιάχνουν µόνοι τους προγράµµατα χειρισµού 

µικροελεγκτή. 

 

 

5. Περιγραφή ∆ιδακτικού Σεναρίου  

 

Στην αρχή της διδακτικής ώρας αναφέρουµε τις λέξεις κλειδιά του κεφαλαίου και 

προβάλουµε ένα βίντεο σχετικό µε τα αντικείµενο διδασκαλίας. 

https://www.youtube.com/watch?v=KTIPMe6O8kI 

  

Έπειτα φροντίζουµε να παραθέσουµε στους µαθητές µας µία παρουσίαση σχετική 

µε το arduino uno το S4A και την χρήση του αισθητήρα θερµότητας. Καλό θα ήταν 

να υπάρχει κάποιο βίντεο το οποίο να δείχνει τις δυνατότητες του µικροελεγκτή 

arduino uno και του προγράµµατος S4A σε συνδυασµό µε τον αισθητήρα 

θερµότητας. 

Στη συνέχεια ακολουθεί καταιγισµός ιδεών σχετικά µε την έννοια της 

θερµοκρασίας και του αισθητήρα. Όσο οι µαθητές εκφράζονται, φροντίζουµε και 

καταγράφουµε τις ιδέες τους στον πίνακα. Στη συνέχεια δίδεται στους µαθητές το 

1ο φύλλο εργασίας όπου σε οµάδες τριών ή τεσσάρων ατόµων ακολουθούν τις 

οδηγίες (7 οµάδες). 

Καλούνται έπειτα οι µαθητές να αναπαραστήσουν την χαµηλή, την υψηλή και την 

φυσιολογική θερµοκρασία µε LED διαφορετικών χρωµάτων. Κόκκινο LED για 

υψηλή θερµοκρασία, µπλε LED για χαµηλή θερµοκρασία και πράσινο LED για 

φυσιολογική θερµοκρασία. 
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Φύλλο εργασίας 

Στην σηµερινή σας εργασία έχετε να προγραµµατίσετε το arduino uno που του 

έχουµε συνδέσει έναν αισθητήρα θερµοκρασίας έτσι ώστε να µας δείχνει στην 

οθόνη την θερµοκρασία της αίθουσας. να αναπαραστήσετε την χαµηλή, την 

υψηλή και την φυσιολογική θερµοκρασία µε LED διαφορετικών χρωµάτων. 

Κόκκινο LED για υψηλή θερµοκρασία, µπλε LED για χαµηλή θερµοκρασία και 

πράσινο LED για φυσιολογική θερµοκρασία. Έχετε µπροστά σας το παρακάτω 

κύκλωµα 

 

Είναι ένας αισθητήρας θερµοκρασίας ο οποίος είναι συνδεδεµένος στην 

αναλογική είσοδο Α0 του arduino uno και διαφορετικών χρωµάτων LED 

συνδεδεµένα το κόκκινο στην ψηφιακή έξοδο 13, το πράσινο στην ψηφιακή έξοδο 

12 και το µπλε στην ψηφιακή έξοδο 10. 

Ανοίξτε το πρόγραµµα S4A από την συντόµευση στην επιφάνεια εργασίας σας και 

ανοίξτε το αρχείο askisi thermokrasia.sb για να το τροποποιήσουµε κατάλληλα. 
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1. Προγραµµατισµός arduino uno 

Αυτό που έχετε να κάνετε είναι να προσθέσετε κώδικα πρόγραµµατος στο arduino 

uno κρατώντας το προηγούµενο έτσι ώστε:  

• Όταν η θερµοκρασία είναι πάνω από 28 βαθµούς να µεταδίδεται µήνυµα 

υψηλής θερµοκρασίας, να βγαίνει ένας δράκος και να σκέφτεται «Μου 

αρέσει η ζέστη!» και να ανάβει το κόκκινο LED. 

• Όταν η θερµοκρασία είναι κάτω από 18 βαθµούς αλλά να µεταδίδεται 

µήνυµα χαµηλής θερµοκρασίας, να βγαίνει ένας χιονάνθρωπος και να 

σκέφτεται «Μου αρέσει η δροσιά!!» και να ανάβει το µπλε LED. 

• Σε περίπτωση που δεν ισχύει καµία από τις πιο πάνω συνθήκες τότε να 

µεταδίδεται µήνυµα φυσιολογικής θερµοκρασίας, θα βγαίνει ένα ανθρωπάκι 

και θα χορεύει ενώ θα ανάβει το πράσινο LED. 

Τα τουβλάκια που θα χρειαστείτε για το σενάριο του arduino uno είναι τα 

παρακάτω. Όµως προσέξτε διότι κάποια από αυτά θα τα χρησιµοποιήσετε 

ενδεχοµένως πάνω από µια φορά. 

 

 

 

 

2. Εισαγωγή µορφής χαρακτήρων και προγραµµατισµός 

Για να εισάγετε τις τρεις µορφές που χρειάζονται αρκεί να πάτε στο νέα µορφή, 

στο αστέρι µε τον φάκελο  
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Έπειτα ανοίξτε τον φάκελο που επιθυµείτε και να διαλέξετε τις µορφές που θέλετε.  

Από εκεί και µετά θα προγραµµατίσετε το σενάριο της κάθε µορφής. 

3. Εισαγωγή και προγραµµατισµός έτοιµων εικόνων λειτουργίας του 

arduino uno. 

Σε αυτό το σηµείο καλείστε να εισάγετε έτοιµα σχήµατα λειτουργίας του arduino 

uno από τον φάκελο ΤΠΕ και να προγραµµατίσετε το σενάριο του καθενός έτσι 

ώστε να εµφανίζονται την κατάλληλη στιγµή. Τα 4 αρχεία εικόνας είναι:  

a) thermokrasia_red0_green0_blue0 

b) thermokrasia_red1_green0_blue0 

c) thermokrasia_red0_green1_blue0 

d) thermokrasia_red0_green0_blue1 

Κάθε φορά που ολοκληρώνετε κάποιο απ τα 3 βήµατα πιο πάνω συνδέστε το 

arduino uno στον υπολογιστή στην θύρα USB και πατήστε το  για να τρέξει το 

πρόγραµµα. 

Περιγράψτε µε δικά σας λόγια τι παρατηρείτε. 

            

            

            

            

        

Πατήστε το κουµπί  για να σταµατήσει η εκτέλεση του προγράµµατος. 

Λύσεις των ερωτηµάτων 

1. Το σενάριο για το arduino uno πρέπει να είναι το παρακάτω 
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2. Το σενάρια των χαρακτήρων και η λειτουργία τους 

Το σενάριο για τον χιονάνθρωπο πρέπει να είναι το παρακάτω 
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Το σενάριο για τον άνθρωπο πρέπει να είναι το παρακάτω 

 

και αντίστοιχα η λειτουργία του  
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4. Το σενάριο έτοιµων εικόνων λειτουργίας του arduino uno. 

Αρχικό σχήµα, όλα τα led σβηστά 

  

Σχήµα κόκκινο LED αναµµένο, 
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Σχήµα µπλε LED αναµµένο, 

  

 

Σχήµα πράσινο LED αναµµένο 
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5ο ΣΧΕ∆ΙΟ ΜΑΘΗΜΑΤΟΣ 

 

 

1.Τίτλος ∆ιδακτικού Σεναρίου  

 

Έλεγχος κίνησης µε αισθητήρα κίνησης και ενεργοποίηση κατάστασης 

συναγερµού 

 

2. Εκτιµώµενη ∆ιάρκεια  

 

Προβλέπεται να διαρκέσει συνολικά 2 διδακτικές ώρες. 

  

3. Ένταξη στο πρόγραµµα σπουδών / Προαπαιτούµενες γνώσεις  

 

Το διδακτικό σενάριο αυτό σχετίζεται άµεσα τόσο µε το ∆ιαθεµατικό Ενιαίο 

Πλαίσιο Προγράµµατος Σπουδών (∆.Ε.Π.Π.Σ) για τις Νέες Τεχνολογίες στην 

Εκπαίδευση όσο και µε τα αναλυτικά Προγράµµατα Σπουδών στο ∆ηµοτικό. 

Σύµφωνα µε τα παρόντα ΑΠΣ και ∆.Ε.Π.Π.Σ για τις Νέες Τεχνολογίες στην 

Εκπαίδευση το παρόν διδακτικό σενάριο µπορεί να αξιοποιηθεί στο µάθηµα των 

Νέων Τεχνολογιών στην Εκπαίδευση της Στ τάξης δηµοτικού. Θα µπορούσε όµως 

να χρησιµοποιηθεί ενδεχοµένως µε κάποιες τροποποιήσεις και σε µαθητές του 

γυµνασίου σύµφωνα µε το πρόγραµµα σπουδών που έχει εισαχθεί στα γυµνάσια. 

Προαπαιτούνται γνώσεις χειρισµού του προγράµµατος Scratch από τους µαθητές. 

Οι µαθητές πιθανών να έπρεπε να έχουν µια γενικότερη ενηµέρωση επάνω στους 

µικροελεγκτές όσον αφορά τις δυνατότητές τους. 
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4. Σκοποί και στόχοι  

 

Σκοπός  

 

Να χειρίζονται τον αισθητήρα κίνησης 

 

∆ιδακτικοί Στόχοι  

 

Στόχοι:  

 

Γνωστικοί 

• Να κατανοήσουν την αναγκαιότητα του προγραµµατισµού. 

• Να κατανοήσουν και να περιγράφουν την έννοια και την χρησιµότητα 

της ροµποτικής. 

• Να κατανοήσουν τρόπους προγραµµατισµού ενός µικροελεγκτή.  

• Να αναγνωρίζουν και να χειρίζονται τον µικροελεγκτή arduino uno και το 

πρόγραµµα S4A. 

• Να περιγράφουν την έννοια των εντολών του προγράµµατος S4A που 

χρησιµοποιούν.  

• Να γνωρίσουν τη λειτουργία του αισθητήριου κίνησης  

 

∆εξιότητες (ψυχοκινητικός τοµέας) 

• Να αναπτύσσουν επικοινωνιακό και οµαδικό πνεύµα συνεργασίας 

εφόσον εµπλέκονται ενεργά σε τέτοιου είδους δραστηριότητες κατά τη 

διάρκεια της διδασκαλίας. 

• Να χειρίζονται και να αξιοποιούν εκπαιδευτικό λογισµικό που είναι 

εγκατεστηµένο στον υπολογιστή. 

• Να κατεβάζουν φύλλα εργασίας και να διερευνούν υποστηρικτικό υλικό 

που τους παρέχεται από το διαδίκτυο σε συγκεκριµένη πλατφόρµα. 
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Στάσεις ως προς τις ΤΠΕ (συναισθηµατικός τοµέας) 

• Οι µαθητές να είναι σε θέση να υιοθετούν ευχάριστα συναισθήµατα 

καθώς τους δίνεται η ευκαιρία να εµπλέκονται σε δραστηριότητες 

προκειµένου να συµµετέχουν στην εκπαιδευτική διαδικασία. 

• Να αποµυθοποιούν σιγά-σιγά την έννοια του προγραµµατισµού και να 

µπορούν να φτιάχνουν µόνοι τους προγράµµατα χειρισµού 

µικροελεγκτή. 

 

 

5. Περιγραφή ∆ιδακτικού Σεναρίου  

 

Στην αρχή της διδακτικής ώρας αναφέρουµε τις λέξεις κλειδιά του κεφαλαίου και 

προβάλουµε ένα βίντεο σχετικό µε τα αντικείµενο διδασκαλίας. 

https://www.youtube.com/watch?v=ofI-CWWKHDM&t=10s 

  

Έπειτα φροντίζουµε να παραθέσουµε στους µαθητές µας µία παρουσίαση σχετική 

µε το arduino uno το S4A και την χρήση του αισθητήρα κίνησης. Καλό θα ήταν να 

υπάρχει κάποιο βίντεο το οποίο να δείχνει τις δυνατότητες του µικροελεγκτή 

arduino uno και του προγράµµατος S4A σε συνδυασµό µε τον αισθητήρα κίνησης. 

Στη συνέχεια ακολουθεί καταιγισµός ιδεών σχετικά µε την έννοια της κίνησης και 

του αισθητήρα. Όσο οι µαθητές εκφράζονται, φροντίζουµε και καταγράφουµε τις 

ιδέες τους στον πίνακα. Στη συνέχεια δίδεται στους µαθητές το 1ο φύλλο εργασίας 

όπου σε οµάδες τριών ή τεσσάρων ατόµων ακολουθούν τις οδηγίες (7 οµάδες). 

Καλούνται έπειτα οι µαθητές να προγραµµατίσουν το arduino uno στο οποίο έχει 

συνδεθεί ο αισθητήρας κίνησης έτσι ώστε όταν εντοπίζει κίνηση να µπαίνει το 

πρόγραµµα σε κατάσταση πανικού. 
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Φύλλο εργασίας 

Στην σηµερινή σας εργασία έχετε να προγραµµατίσετε το arduino uno που του 

έχουµε συνδέσει έναν αισθητήρα κίνησης και τρία LED, ένα πράσινο, ένα κόκκινο 

κι ένα µπλε. Όταν ο αισθητήρας κίνησης θα εντοπίζει κίνηση τότε θα 

αναβοσβήνουν εναλλάξ το κόκκινο και το µπλε LED ενώ ταυτόχρονα θα ακούγεται 

ήχος σειρήνας. Όταν δεν θα εντοπίζεται κίνηση τότε το πράσινο LED θα ναι 

αναµµένο. Έχετε µπροστά σας το παρακάτω κύκλωµα 

 

Είναι ένας αισθητήρας κίνησης ο οποίος είναι συνδεδεµένος στην ψηφιακή είσοδο 

2 του arduino uno και διαφορετικών χρωµάτων LED συνδεδεµένα το κόκκινο στην 

ψηφιακή έξοδο 13, το πράσινο στην ψηφιακή έξοδο 10 και το µπλε στην ψηφιακή 

έξοδο 12. 

Ανοίξτε το πρόγραµµα S4A από την συντόµευση στην επιφάνεια εργασίας.  
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5. Προγραµµατισµός arduino uno 

 

Πηγαίνετε µε αριστερό κλικ στις εντολές µεταβλητών και δηµιουργήστε µια 

µεταβλητή µε το όνοµα kinisi .  

Αν έχετε δώσει το όνοµα kinisi στην µεταβλητή τότε πρέπει στις εντολές 

µεταβλητών να φαίνονται τα παραδίπλα  

Ορίσατε την µεταβλητή kinisi έτσι ώστε όταν εντοπίζει ο αισθητήρας κάποια 

κίνηση τότε θα παίρνει την τιµή true (αληθής), ενώ όταν δεν εντοπίζεται κίνηση θα 

χει την τιµή false (ψευδής) 

Κάνετε αριστερό κλικ πάνω στο σχήµα του arduino uno και έπειτα πηγαίνετε στις 

εντολές ελέγχου. 

Από εκεί διαλέγετε το τουβλάκι   

Έπειτα πηγαίνετε στις εντολές όψεων  κι εκεί διαλέγετε το τουβλάκι 

. Αυτό το κάνετε για να µικρύνει η εικόνα του arduino uno 

και σας επιτρέπει να προσθέσετε ένα διαφορετικό αντικείµενο σαν φωτογραφία. 

Μετά πάµε στις εντολές κίνησης και διαλέγετε  το τουβλάκι 

 και τοποθετήστε  τις τιµές του x και του y που φαίνονται.  

Έπειτα πηγαίνετε στις εντολές ελέγχου και από εκεί διαλέξτε και δηµιουργείστε το 

τουβλάκι  και ακολούθως διαλέξτε το τουβλάκι  

 έτσι ώστε για 3 δευτερόλεπτα θα ναι ο χρόνος που οπλίζει 

ο συναγερµός και ότι και να περάσει µπροστά από τον αισθητήρα δεν θα 
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λαµβάνεται υπόψη. Στη συνέχεια στην συνέχεια το τουβλάκι  έτσι 

ώστε οι επόµενες εντολές που θα µπουν µέσα σε αυτό το τουβλάκι θα εκτελούνται 

µέχρι τον τερµατισµό του προγράµµατος. 

Τώρα θα ορίσετε την µεταβλητή kinisi να πάρει τιµή από την ψηφιακή είσοδο 2 

του arduino uno µε τον συνδυασµό απ’ τα τουβλάκια 

 

Μετά πάτε στις εντολές ελέγχου και διαλέγετε το τουβλάκι επιλογής 

 

Σε αυτό το σηµείο του προγράµµατος θα πρέπει να γίνει σύγκριση της τιµής της 

µεταβλητής kinisi και αν είναι false (ψευδής) Τότε να µεταδώσει green,  ola kala 

και το πράσινο LED να ανάψει ενώ να παραµείνουν το κόκκινο και το µπλε να 

παραµείνουν σβηστά. Το σύνολο των εντολών αυτών θα το πραγµατοποιήσετε 

όπως φαίνεται παρακάτω. 

  

Τώρα θα συµπληρώσετε τις εντολές κάτω από το αλλιώς ∆ηλαδή εάν η µεταβλητή 

kinisi είναι true (αληθής) τότε θα πρέπει να µεταδοθεί το µήνυµα sinagermos, να 

σβήσει το πράσινο LED και µέσα σε µία επανάληψη 10 φορών να αναβοσβήσουν 

διαδοχικά το κόκκινο και το µπλε LED µε χρονοκαθυστέρηση 0,15 

δευτερολέπτων. Το σύνολο των εντολών αυτών θα το πραγµατοποιήσετε όπως 

φαίνεται παρακάτω. 
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Το σύνολο εντολών του σεναρίου του arduino uno φαίνονται παρακάτω 
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Συνδέστε το arduino uno στον υπολογιστή στην θύρα USB και πατήστε το  

για να τρέξει το πρόγραµµα. 

Περιγράψτε µε δικά σας λόγια τι παρατηρείτε. 

            

            

            

            

        

Πατήστε το κουµπί  για να σταµατήσει η εκτέλεση του προγράµµατος. 

 

Ήρθε η στιγµή να κάνουµε την άσκηση λίγο πιο εντυπωσιακή. Θα εισάγετε ένα 

σκηνικό στο υπόβαθρό κλειστού χώρου. Όποιο επιθυµείτε εσείς. 

Έπειτα θα εισάγετε µια µορφή (αντικείµενο) όπου όταν δοθεί σήµα συναγερµού 

θα κινείται εντός της οθόνης από την µια πλευρά στην άλλη και ταυτόχρονα θα 

ακούγετε ήχος συναγερµού. Ενώ σε διαφορετική περίπτωση θα είναι κρυµµένη. 

Ο κώδικας φαίνεται παρακάτω 

 

Έπειτα θα εισάγετε τις φωτογραφίες απ τον φάκελο ΤΠΕ µε ονόµατα  

alarm_all_off, alarm_green_on, alarm_red_on, alarm_blue_on και θα 

προγραµµατίσετε να εµφανίζονται όταν πρέπει όπως έχουµε περιγράψει πιο 

πάνω. 
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Το σενάριο έτοιµων εικόνων λειτουργίας του arduino uno. 

Σενάριο και εικόνα σε αναµονή, alarm_all_off 

  

Σενάριο και εικόνα όλα καλά, alarm_green_on 
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Σενάριο και εικόνα Πανικός κόκκινο LED, alarm_red_on 

  

Σενάριο και εικόνα Πανικός µπλε LED, alarm_blue_on 
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Συνδέστε το arduino uno στον υπολογιστή στην θύρα USB και πατήστε το  

για να τρέξει το πρόγραµµα. 

Περιγράψτε µε δικά σας λόγια τι παρατηρείτε. 

            

            

            

            

        

Πατήστε το κουµπί  για να σταµατήσει η εκτέλεση του προγράµµατος. 
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6ο ΣΧΕ∆ΙΟ ΜΑΘΗΜΑΤΟΣ 

 
 
1.Τίτλος ∆ιδακτικού Σεναρίου  

 
Ελέγχοντας την πιθανότητα διαρροής γκαζιού. 
 
2. Εκτιµώµενη ∆ιάρκεια  

 
Προβλέπεται να διαρκέσει συνολικά 1 διδακτική ώρα. 
  
3. Ένταξη στο πρόγραµµα σπουδών / Προαπαιτούµενες γνώσεις  

 

Το διδακτικό σενάριο αυτό σχετίζεται άµεσα τόσο µε το ∆ιαθεµατικό Ενιαίο 

Πλαίσιο Προγράµµατος Σπουδών (∆.Ε.Π.Π.Σ) για τις Νέες Τεχνολογίες στην 

Εκπαίδευση όσο και µε τα αναλυτικά Προγράµµατα Σπουδών στο ∆ηµοτικό. 

Σύµφωνα µε τα παρόντα ΑΠΣ και ∆.Ε.Π.Π.Σ για τις Νέες Τεχνολογίες στην 

Εκπαίδευση το παρόν διδακτικό σενάριο µπορεί να αξιοποιηθεί στο µάθηµα των 

Νέων Τεχνολογιών στην Εκπαίδευση της Στ τάξης δηµοτικού. Θα µπορούσε όµως 

να χρησιµοποιηθεί ενδεχοµένως µε κάποιες τροποποιήσεις και σε µαθητές του 

γυµνασίου σύµφωνα µε το πρόγραµµα σπουδών που έχει εισαχθεί στα γυµνάσια. 

Προαπαιτούνται γνώσεις χειρισµού του προγράµµατος Scratch από τους µαθητές. 

Οι µαθητές πιθανών να έπρεπε να έχουν µια γενικότερη ενηµέρωση επάνω στους 

µικροελεγκτές όσον αφορά τις δυνατότητές τους. 
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4. Σκοποί και στόχοι  

 
Σκοπός  
 
Να ελέγξουν πιθανή διαρροή γκαζιού στην αίθουσα διδασκαλίας 

 

∆ιδακτικοί Στόχοι  

 

Στόχοι:  

 

Γνωστικοί 

• Να κατανοήσουν την αναγκαιότητα του προγραµµατισµού. 

• Να κατανοήσουν και να περιγράφουν την έννοια και την χρησιµότητα της 

ροµποτικής. 

• Να κατανοήσουν τρόπους προγραµµατισµού ενός µικροελεγκτή.  

• Να αναγνωρίζουν και να χειρίζονται τον µικροελεγκτή arduino uno και το 

πρόγραµµα S4A. 

• Να περιγράφουν την έννοια των εντολών του προγράµµατος S4A που 

χρησιµοποιούν.  

• Να γνωρίσουν και να περιγράφουν τη λειτουργία του αισθητήριου αερίων - 

γκαζιού. 

 

∆εξιότητες (ψυχοκινητικός τοµέας) 

• Να αναπτύσσουν επικοινωνιακό και οµαδικό πνεύµα συνεργασίας 

εφόσον εµπλέκονται ενεργά σε τέτοιου είδους δραστηριότητες κατά τη 

διάρκεια της διδασκαλίας. 

• Να χειρίζονται και να αξιοποιούν εκπαιδευτικό λογισµικό που είναι 

εγκατεστηµένο στον υπολογιστή. 

• Να κατεβάζουν φύλλα εργασίας και να διερευνούν υποστηρικτικό υλικό 

που τους παρέχεται από το διαδίκτυο σε συγκεκριµένη πλατφόρµα. 

 

  



Η Χρήση του Μικροελεγκτή Arduino στην Πρωτοβάθμια Εκπαίδευση με τη Γλώσσα 

Προγραμματισμού Scratch for Arduino (S4A) 

135 
Άγγελος  Φ. Ρωμανός  

Στάσεις ως προς τις ΤΠΕ (συναισθηµατικός τοµέας) 

• Οι µαθητές να είναι σε θέση να υιοθετούν ευχάριστα συναισθήµατα 

καθώς τους δίνεται η ευκαιρία να εµπλέκονται σε βιωµατικές 

δραστηριότητες προκειµένου να συµµετέχουν στην εκπαιδευτική 

διαδικασία. 

• Να αποµυθοποιούν σιγά-σιγά την έννοια του προγραµµατισµού και να 

µπορούν να φτιάχνουν µόνοι τους προγράµµατα χειρισµού 

µικροελεγκτή. 

 

 
5. Περιγραφή ∆ιδακτικού Σεναρίου  

 

Στην αρχή της διδακτικής ώρας αναφέρουµε τις λέξεις κλειδιά του κεφαλαίου και 

προβάλουµε ένα βίντεο σχετικό µε τα αντικείµενο διδασκαλίας. 

https://www.youtube.com/watch?v=_WhnRr7K-wU 

 

Έπειτα φροντίζουµε να παραθέσουµε στους µαθητές µας µία παρουσίαση σχετική 

µε το arduino uno, το S4A και την χρήση του αισθητήρα αερίων - γκαζιού. Καλό 

θα ήταν να υπάρχει κάποιο βίντεο το οποίο να δείχνει τις δυνατότητες του 

µικροελεγκτή arduino uno και του προγράµµατος S4A σε συνδυασµό µε τον 

αισθητήρα γκαζιού. 

Στη συνέχεια ακολουθεί καταιγισµός ιδεών σχετικά µε την έννοια των αερίων και 

του αισθητήρα. Όσο οι µαθητές εκφράζονται, φροντίζουµε και καταγράφουµε τις 

ιδέες τους στον πίνακα. Στη συνέχεια δίδεται στους µαθητές το 1ο φύλλο εργασίας 

όπου σε οµάδες τριών ή τεσσάρων ατόµων ακολουθούν τις οδηγίες (7 οµάδες). 
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Φύλλο εργασίας 

Στην σηµερινή σας εργασία έχετε να προγραµµατίσετε το arduino uno που του 

έχουµε συνδέσει έναν αισθητήρα αερίων - γκαζιού έτσι ώστε να µας δείχνει στην 

οθόνη την πυκνότητα των εύφλεκτων της αίθουσας. Έχετε µπροστά σας το 

παρακάτω κύκλωµα 

 

Είναι ένας αισθητήρας αερίων – γκαζιού ο οποίος είναι συνδεδεµένος στην 

αναλογική είσοδο Α0 του arduino uno. 

Ανοίξτε το πρόγραµµα S4A από την συντόµευση στην επιφάνεια εργασίας σας. 

Πηγαίνετε µε αριστερό κλικ στις εντολές µεταβλητών  

και δηµιουργήστε µια µεταβλητή µε το όνοµα gas. 
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Αν έχετε δώσει το όνοµα τιµή  και θερµοκρασία στις µεταβλητές τότε πρέπει στις 

εντολές µεταβλητών να φαίνονται τα παρακάτω   

Η µεταβλητή gas θα µας δείχνει την τιµή που παίρνει η είσοδος Α0 του arduino 

uno. Αυτές τις διαφορετικές τιµές θέλετε να τις βλέπετε στην οθόνη σας για να 

βλέπετε αν όντως λειτουργεί σωστά το πρόγραµµά σας. 

Κάνετε αριστερό κλικ πάνω στο σχήµα του arduino uno και έπειτα πηγαίνετε στις 

εντολές ελέγχου. 

Από εκεί διαλέγετε το τουβλάκι   

Έπειτα πηγαίνετε στις εντολές όψεων κι εκεί διαλέγετε το τουβλάκι 

. Αυτό το κάνετε για να µικρύνει η εικόνα του arduino uno 

και σας επιτρέπει να προσθέσετε ένα διαφορετικό αντικείµενο σαν φωτογραφία. 

Μετά πάµε στις εντολές κίνησης και διαλέγετε  το τουβλάκι 

 και τοποθετήστε  τις τιµές του x και του y που 

φαίνονται. 

Έπειτα πηγαίνετε στις εντολές ελέγχου και από εκεί διαλέξτε το τουβλάκι 

 έτσι ώστε για 5 δευτερόλεπτα θα ναι ο χρόνος όπου το 

κύκλωµα και ο αισθητήρας θα παραµείνουν σε αδράνεια.  

Έπειτα πηγαίνετε στις εντολές ελέγχου και από εκεί διαλέξτε το τουβλάκι 

 έτσι ώστε οι επόµενες εντολές που θα µπουν µέσα σε αυτό το 

τουβλάκι θα εκτελούνται µέχρι τον τερµατισµό του προγράµµατος. Ακολούθως θα 

πάτε στις εντολές µεταβλητών και διαλέξτε το τουβλάκι  και 

µέσα στην τιµή 0 θα πάτε να διαλέξετε και να σύρετε από τις εντολές κίνησης το 

τουβλάκι  δηλαδή την τιµή του αισθητήρα που είναι 
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συνδεδεµένος στην αναλογική είσοδο Α0. Το τουβλάκι εντολής θα πρέπει να έχει 

την µορφή  

Μετά πάτε στις εντολές ελέγχου και διαλέγετε το τουβλάκι επιλογής 

 

Σε αυτό το σηµείο του προγράµµατος θα πρέπει να γίνει σύγκριση της τιµής της 

µεταβλητής gas και αν είναι πάνω από την τιµή 400  την οποία θα 

ορίσετε εσείς τότε να µεταδώσει διαρροή γκαζιού, θα παίξει ο ήχος alarm sound, 

το κόκκινο LED θα ανάψει και το buzzer θα ηχεί. Το σύνολο των εντολών αυτών 

θα το πραγµατοποιήσετε όπως φαίνεται παρακάτω. 

 

Τώρα θα συµπληρώσετε τις εντολές κάτω από το αλλιώς ∆ηλαδή εάν η µεταβλητή 

gas δεν πάρει τιµή πάνω από 400 τότε θα πρέπει να µεταδοθεί το µήνυµα όλα 

καλά, να σταµατήσουν όλοι οι ήχοι, να σβήσει το κόκκινο LED και να ανάψει το 

πράσινο LED Το σύνολο των εντολών αυτών θα το πραγµατοποιήσετε όπως 

φαίνεται παρακάτω. 
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Συνολικά ο προγραµµατισµός του arduino uno είναι ο παρακάτω 

 

Συνδέστε το arduino uno στον υπολογιστή στην θύρα USB και πατήστε το  

για να τρέξει το πρόγραµµα. 

Περιγράψτε µε δικά σας λόγια τι παρατηρείτε και ειδικά όταν ακουµπά στον 

αισθητήρα και απελευθερώνεται το αέριο από τον αναπτήρα που του έχει 

αφαιρεθεί ο σπινθήρας. 

            

            

            

            

        

Πατήστε το κουµπί  για να σταµατήσει η εκτέλεση του προγράµµατος. 

Ήρθε η στιγµή να κάνουµε την άσκηση λίγο πιο εντυπωσιακή 

Πηγαίνετε στο σκηνικό στην καρτέλα υπόβαθρα και εισάγετε ένα νέο πατώντας το 

κουµπί εισαγωγή. Από τον φάκελο ΤΠΕ διαλέξτε το σκηνικό .και 
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επαναλάβετε άλλες µια φορά την διαδικασία και προσθέστε το σκηνικό 

 .Έπειτα διαγράψτε το αρχικό υπόβαθρο. 

Τώρα θα προγραµµατίσετε το σενάριο του σκηνικού. Πηγαίνετε στις εντολές 

ελέγχου. 

Από εκεί διαλέξτε το τουβλάκι   και από κάτω προσθέτετε 

από τις εντολές όψεων το τουβλάκι . Με αυτόν τον 

τρόπο όταν ξεκινά το πρόγραµµα θα εµφανίζεται το σκηνικό της κουζίνας. 

Έπειτα από τις εντολές ελέγχου διαλέξτε το τουβλάκι  και 

από κάτω προσθέτετε από τις εντολές όψεων το τουβλάκι 

. Με αυτές τις εντολές όταν δεν υπάρχει διαρροή 

γκαζιού τότε θα εµφανίζεται το σκηνικό kitchen. 

Ακολούθως από τις εντολές ελέγχου διαλέξτε το τουβλάκι

 και από κάτω προσθέτετε από τις εντολές όψεων το 

τουβλάκι . Με αυτές τις εντολές υπάρχει διαρροή 

γκαζιού τότε θα εµφανίζεται το σκηνικό kitchen fire. 

Συνολικά ο προγραµµατισµός του σκηνικού φαίνεται παρακάτω 

 

 

Τώρα θα προσθέσετε µια νέα µορφή (αντικείµενο) όπου θα έχει το µήνυµα 

«∆ιαρροή αερίου, Πιθανή εκδήλωση πυρκαγιάς» 
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Κάντε αριστερό κλικ στην νέα µορφή στο αστέρι µε το πινέλο

 

 

Ήρθε η ώρα να προγραµµατίσετε το σενάριο της µορφής.  

Όταν πατηθεί η πράσινη σηµαία θέλουµε η µορφή να πάει στο σηµείο 

 να έχει µέγεθος 80% σε σχέση µε αυτό που έχει τώρα 

και να µην εµφανίζεται. 

Όταν λάβει το µήνυµα “όλα καλά” να παραµένει κρυµµένο, ενώ όταν λάβει 

“διαρροή γκαζιού” να εµφανίζεται. 

Συνολικά ο προγραµµατισµός της µορφής φαίνεται παρακάτω 

 

Σε αυτό το σηµείο καλείστε να εισάγετε έτοιµα σχήµατα λειτουργίας του arduino 

uno από τον φάκελο ΤΠΕ και να προγραµµατίσετε το σενάριο του καθενός έτσι 

ώστε να εµφανίζονται την κατάλληλη στιγµή. Τα 3 αρχεία εικόνας είναι:  

e) gas_sensor 

f) gas_sensor_green_on_buzzer_off 
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g) gas_sensor_red_on_buzzer_on 

θα έχουν µέγεθος 30% και θα εµφανίζονται στο σηµείο x:-70 y80  

Αρχικό σχήµα αναµονής και σενάριο 
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Σχήµα όλα καλά και σενάριο 

  

 

Σχήµα πανικός και σενάαριο 
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Συνδέστε το arduino uno στον υπολογιστή στην θύρα USB και πατήστε το  

για να τρέξει το πρόγραµµα. 

Περιγράψτε µε δικά σας λόγια τι παρατηρείτε και ειδικά όταν ακουµπά στον 

αισθητήρα και απελευθερώνεται το αέριο από τον αναπτήρα που του έχει 

αφαιρεθεί ο σπινθήρας. 

            

            

            

            

        

Πατήστε το κουµπί  για να σταµατήσει η εκτέλεση του προγράµµατος. 
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7ο ΣΧΕ∆ΙΟ ΜΑΘΗΜΑΤΟΣ 

 
 
1.Τίτλος ∆ιδακτικού Σεναρίου  

 
Μετρώντας απόσταση. 
 
2. Εκτιµώµενη ∆ιάρκεια  

 
Προβλέπεται να διαρκέσει συνολικά 1 διδακτική ώρα. 
  
3. Ένταξη στο πρόγραµµα σπουδών / Προαπαιτούµενες γνώσεις  

 

Το διδακτικό σενάριο αυτό σχετίζεται άµεσα τόσο µε το ∆ιαθεµατικό Ενιαίο 

Πλαίσιο Προγράµµατος Σπουδών (∆.Ε.Π.Π.Σ) για τις Νέες Τεχνολογίες στην 

Εκπαίδευση όσο και µε τα αναλυτικά Προγράµµατα Σπουδών στο ∆ηµοτικό. 

Σύµφωνα µε τα παρόντα ΑΠΣ και ∆.Ε.Π.Π.Σ για τις Νέες Τεχνολογίες στην 

Εκπαίδευση το παρόν διδακτικό σενάριο µπορεί να αξιοποιηθεί στο µάθηµα των 

Νέων Τεχνολογιών στην Εκπαίδευση της Στ τάξης δηµοτικού. Θα µπορούσε όµως 

να χρησιµοποιηθεί ενδεχοµένως µε κάποιες τροποποιήσεις και σε µαθητές του 

γυµνασίου σύµφωνα µε το πρόγραµµα σπουδών που έχει εισαχθεί στα γυµνάσια. 

Προαπαιτούνται γνώσεις χειρισµού του προγράµµατος Scratch από τους µαθητές. 

Οι µαθητές πιθανών να έπρεπε να έχουν µια γενικότερη ενηµέρωση επάνω στους 

µικροελεγκτές όσον αφορά τις δυνατότητές τους. 
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4. Σκοποί και στόχοι  

 
Σκοπός  
 
Να µετρήσουν απόσταση από το αισθητήριο µε ένα άλλο αντικείµενο.  

 

∆ιδακτικοί Στόχοι  

 

Στόχοι:  

 

Γνωστικοί 

• Να κατανοήσουν την αναγκαιότητα του προγραµµατισµού. 

• Να κατανοήσουν και να περιγράφουν την έννοια και την χρησιµότητα 

της ροµποτικής. 

• Να κατανοήσουν τρόπους προγραµµατισµού ενός µικροελεγκτή.  

• Να αναγνωρίζουν και να χειρίζονται τον µικροελεγκτή arduino uno και το 

πρόγραµµα S4A. 

• Να περιγράφουν την έννοια των εντολών του προγράµµατος S4A που 

χρησιµοποιούν.  

• Να γνωρίσουν και να περιγράφουν τη λειτουργία του αισθητήριου 

απόστασης. 

 

∆εξιότητες (ψυχοκινητικός τοµέας) 

• Να αναπτύσσουν επικοινωνιακό και οµαδικό πνεύµα συνεργασίας 

εφόσον εµπλέκονται ενεργά σε τέτοιου είδους δραστηριότητες κατά τη 

διάρκεια της διδασκαλίας. 

• Να χειρίζονται και να αξιοποιούν εκπαιδευτικό λογισµικό που είναι 

εγκατεστηµένο στον υπολογιστή. 

• Να κατεβάζουν φύλλα εργασίας και να διερευνούν υποστηρικτικό υλικό 

που τους παρέχεται από το διαδίκτυο σε συγκεκριµένη πλατφόρµα. 
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Στάσεις ως προς τις ΤΠΕ (συναισθηµατικός τοµέας) 

• Οι µαθητές να είναι σε θέση να υιοθετούν ευχάριστα συναισθήµατα 

καθώς τους δίνεται η ευκαιρία να εµπλέκονται σε βιωµατικές 

δραστηριότητες προκειµένου να συµµετέχουν στην εκπαιδευτική 

διαδικασία. 

• Να αποµυθοποιούν σιγά-σιγά την έννοια του προγραµµατισµού και να 

µπορούν να φτιάχνουν µόνοι τους προγράµµατα χειρισµού 

µικροελεγκτή. 

 

 
5. Περιγραφή ∆ιδακτικού Σεναρίου  

 

Στην αρχή της διδακτικής ώρας αναφέρουµε τις λέξεις κλειδιά του κεφαλαίου και 

προβάλουµε ένα βίντεο σχετικό µε τα αντικείµενο διδασκαλίας. 

https://www.youtube.com/watch?v=VFrD0qNmS7A 

 

Έπειτα φροντίζουµε να παραθέσουµε στους µαθητές µας µία παρουσίαση σχετική 

µε το arduino uno, το S4A και την χρήση του αισθητήρα αερίων - γκαζιού. Καλό 

θα ήταν να υπάρχει κάποιο βίντεο το οποίο να δείχνει τις δυνατότητες του 

µικροελεγκτή arduino uno και του προγράµµατος S4A σε συνδυασµό µε τον 

αισθητήρα γκαζιού. 

Στη συνέχεια ακολουθεί καταιγισµός ιδεών σχετικά µε την έννοια απόστασης και 

του αισθητήρα. Όσο οι µαθητές εκφράζονται, φροντίζουµε και καταγράφουµε τις 

ιδέες τους στον πίνακα. Στη συνέχεια δίδεται στους µαθητές το 1ο φύλλο εργασίας 

όπου σε οµάδες τριών ή τεσσάρων ατόµων ακολουθούν τις οδηγίες (7 οµάδες). 
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Φύλλο εργασίας 

Στην σηµερινή σας εργασία έχετε να προγραµµατίσετε το arduino uno που του 

έχουµε συνδέσει έναν αισθητήρα απόστασης έτσι ώστε να µας δείχνει στην οθόνη 

την απόσταση σε σχέση µε ένα αντικείµενο σε σχέση µε τον αισθητήρα. Έχετε 

µπροστά σας το παρακάτω κύκλωµα 

 

Είναι ένας αισθητήρας απόστασης ο οποίος είναι συνδεδεµένος στην αναλογική 

είσοδο Α5 του arduino uno. 

Ανοίξτε το πρόγραµµα S4A από την συντόµευση στην επιφάνεια εργασίας σας. 

Κάνετε αριστερό κλικ πάνω στο σχήµα του arduino uno και έπειτα πηγαίνετε στις 

εντολές ελέγχου. 

Από εκεί διαλέγετε το τουβλάκι   

Έπειτα πηγαίνετε στις εντολές όψεων κι εκεί διαλέγετε το τουβλάκι 

. Αυτό το κάνετε για να µικρύνει η εικόνα του arduino uno 

και σας επιτρέπει να προσθέσετε ένα διαφορετικό αντικείµενο σαν φωτογραφία. 
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Μετά πάµε στις εντολές κίνησης και διαλέγετε  το τουβλάκι 

 και τοποθετήστε  τις τιµές του x και του y που φαίνονται. 

Έπειτα πηγαίνετε στις εντολές ελέγχου και από εκεί διαλέξτε το τουβλάκι 

 έτσι ώστε για 6 δευτερόλεπτα θα ναι ο χρόνος όπου το 

κύκλωµα και ο αισθητήρας θα παραµείνουν σε αδράνεια.  

Έπειτα πηγαίνετε στις εντολές ελέγχου και από εκεί διαλέξτε το τουβλάκι 

 έτσι ώστε οι επόµενες εντολές που θα µπουν µέσα σε αυτό το 

τουβλάκι θα εκτελούνται µέχρι τον τερµατισµό του προγράµµατος.  

Μετά θα πάτε στις εντολές ελέγχου και από εκεί διαλέξτε το τουβλάκι 

 έτσι ώστε για 1 δευτερόλεπτο θα µεταδίδεται η τιµή της 

απόστασης.  

Εν συνεχεία θα διαλέξετε το τουβλάκι επιλογής . Μέσα στο εάν θα 

συγκρίνετε την απόσταση από την τιµή την  οποία δίνει η αναλογική είσοδος Α5 

του arduino uno και αν είναι µεγαλύτερη από 80 εκατοστά να µεταδώσει 80 

. Οι εντολές πρέπει να ναι οι παρακάτω 

 

Έπειτα θα διαλέξτε ξανά το τουβλάκι επιλογής εάν και κάντε σύγκριση αν η 

απόσταση είναι µεταξύ του 70 και του 80. Σε αυτή την περίπτωση να µεταδώσει 

70. 

Οι εντολές πρέπει να ναι οι παρακάτω 

 

Θα επαναλάβετε το τελευταίο βήµα για τις αποστάσεις  

• µεταξύ του 60 και του 50 µε µετάδοση 50 

• µεταξύ του 40 και του 30 µε µετάδοση 30 

• µεταξύ του 20 και του 10 µε µετάδοση 10 

• µεταξύ του 10 και του 00 µε µετάδοση 00 
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Το σύνολο των εντολών του σεναρίου του arduino uno πρέπει να ναι οι παρακάτω 

 

Εισάγετε ένα σκηνικό στο υπόβαθρό ανοικτού χώρου. Όποιο επιθυµείτε εσείς. 

Έπειτα εισάγετε 2 µορφές ανθρώπων από τις οποίες η µία θα ρωτάει «Γεια σου! 

Θες να δούµε ποια είναι η απόσταση µεταξύ µας;» και η άλλη θα απαντήσει «Ναι, 

γιατί όχι;» 

Η πρώτη µορφή όποτε λαµβάνει σήµα απ’ το arduino uno για την µέτρηση της 

απόστασης θα αναφέρει «Έχουµε   εκατοστά απόσταση» 

Η δεύτερη µορφή όποτε λαµβάνει σήµα απ’ το arduino uno για την µέτρηση της 

απόστασης θα κινείται ή θα αποµακρύνεται από την άλλη µορφή. 



Η Χρήση του Μικροελεγκτή Arduino στην Πρωτοβάθμια Εκπαίδευση με τη Γλώσσα 

Προγραμματισμού Scratch for Arduino (S4A) 

151 
Άγγελος  Φ. Ρωμανός  

Το σενάριο για την πρώτη µορφή ενδεικτικά είναι το παρακάτω

 

Ενώ για την δεύτερη µορφή είναι το παρακάτω 
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Συνδέστε το arduino uno στον υπολογιστή στην θύρα USB και πατήστε το  

για να τρέξει το πρόγραµµα. 

Περιγράψτε µε δικά σας λόγια τι παρατηρείτε. 

            

            

            

            

        

Πατήστε το κουµπί  για να σταµατήσει η εκτέλεση του προγράµµατος. 
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8ο ΣΧΕ∆ΙΟ ΜΑΘΗΜΑΤΟΣ 

 
 
1.Τίτλος ∆ιδακτικού Σεναρίου  

 
Βοηθός παρκαρίσµατος. 
 
2. Εκτιµώµενη ∆ιάρκεια  

 
Προβλέπεται να διαρκέσει συνολικά 1 διδακτική ώρα. 
  
3. Ένταξη στο πρόγραµµα σπουδών / Προαπαιτούµενες γνώσεις  

 

Το διδακτικό σενάριο αυτό σχετίζεται άµεσα τόσο µε το ∆ιαθεµατικό Ενιαίο 

Πλαίσιο Προγράµµατος Σπουδών (∆.Ε.Π.Π.Σ) για τις Νέες Τεχνολογίες στην 

Εκπαίδευση όσο και µε τα αναλυτικά Προγράµµατα Σπουδών στο ∆ηµοτικό. 

Σύµφωνα µε τα παρόντα ΑΠΣ και ∆.Ε.Π.Π.Σ για τις Νέες Τεχνολογίες στην 

Εκπαίδευση το παρόν διδακτικό σενάριο µπορεί να αξιοποιηθεί στο µάθηµα των 

Νέων Τεχνολογιών στην Εκπαίδευση της Στ τάξης δηµοτικού. Θα µπορούσε όµως 

να χρησιµοποιηθεί ενδεχοµένως µε κάποιες τροποποιήσεις και σε µαθητές του 

γυµνασίου σύµφωνα µε το πρόγραµµα σπουδών που έχει εισαχθεί στα γυµνάσια. 

Προαπαιτούνται γνώσεις χειρισµού του προγράµµατος Scratch από τους µαθητές. 

Οι µαθητές πιθανών να έπρεπε να έχουν µια γενικότερη ενηµέρωση επάνω στους 

µικροελεγκτές όσον αφορά τις δυνατότητές τους. 
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4. Σκοποί και στόχοι  

 
Σκοπός  
 
Να µετρήσουν απόσταση από το αισθητήριο µε ένα άλλο αντικείµενο.  

 

∆ιδακτικοί Στόχοι  

 

Στόχοι:  

 

Γνωστικοί 

• Να κατανοήσουν την αναγκαιότητα του προγραµµατισµού. 

• Να κατανοήσουν και να περιγράφουν την έννοια και την χρησιµότητα 

της ροµποτικής. 

• Να κατανοήσουν τρόπους προγραµµατισµού ενός µικροελεγκτή.  

• Να αναγνωρίζουν και να χειρίζονται τον µικροελεγκτή arduino uno και το 

πρόγραµµα S4A. 

• Να περιγράφουν την έννοια των εντολών του προγράµµατος S4A που 

χρησιµοποιούν.  

• Να γνωρίσουν και να περιγράφουν τη λειτουργία του αισθητήριου 

απόστασης. 

 

∆εξιότητες (ψυχοκινητικός τοµέας) 

• Να αναπτύσσουν επικοινωνιακό και οµαδικό πνεύµα συνεργασίας 

εφόσον εµπλέκονται ενεργά σε τέτοιου είδους δραστηριότητες κατά τη 

διάρκεια της διδασκαλίας. 

• Να χειρίζονται και να αξιοποιούν εκπαιδευτικό λογισµικό που είναι 

εγκατεστηµένο στον υπολογιστή. 

• Να κατεβάζουν φύλλα εργασίας και να διερευνούν υποστηρικτικό υλικό 

που τους παρέχεται από το διαδίκτυο σε συγκεκριµένη πλατφόρµα. 
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Στάσεις ως προς τις ΤΠΕ (συναισθηµατικός τοµέας) 

• Οι µαθητές να είναι σε θέση να υιοθετούν ευχάριστα συναισθήµατα 

καθώς τους δίνεται η ευκαιρία να εµπλέκονται σε βιωµατικές 

δραστηριότητες προκειµένου να συµµετέχουν στην εκπαιδευτική 

διαδικασία. 

• Να αποµυθοποιούν σιγά-σιγά την έννοια του προγραµµατισµού και να 

µπορούν να φτιάχνουν µόνοι τους προγράµµατα χειρισµού 

µικροελεγκτή. 

 

 
5. Περιγραφή ∆ιδακτικού Σεναρίου  

 

Στην αρχή της διδακτικής ώρας αναφέρουµε τις λέξεις κλειδιά του κεφαλαίου και 

προβάλουµε ένα βίντεο σχετικό µε τα αντικείµενο διδασκαλίας. 

https://www.youtube.com/watch?v=VFrD0qNmS7A 

 

Έπειτα φροντίζουµε να παραθέσουµε στους µαθητές µας µία παρουσίαση σχετική 

µε το arduino uno, το S4A και την χρήση του αισθητήρα αερίων - γκαζιού. Καλό 

θα ήταν να υπάρχει κάποιο βίντεο το οποίο να δείχνει τις δυνατότητες του 

µικροελεγκτή arduino uno και του προγράµµατος S4A σε συνδυασµό µε τον 

αισθητήρα γκαζιού. 

Στη συνέχεια ακολουθεί καταιγισµός ιδεών σχετικά µε την έννοια απόστασης και 

του αισθητήρα. Όσο οι µαθητές εκφράζονται, φροντίζουµε και καταγράφουµε τις 

ιδέες τους στον πίνακα. Στη συνέχεια δίδεται στους µαθητές το 1ο φύλλο εργασίας 

όπου σε οµάδες τεσσάρων ή πέντε ατόµων ακολουθούν τις οδηγίες (6 οµάδες). 
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Φύλλο εργασίας 

Στην σηµερινή σας εργασία έχετε να προγραµµατίσετε το arduino uno που του 

έχουµε συνδέσει έναν αισθητήρα απόστασης έτσι ώστε να µας δείχνει στην οθόνη 

την απόσταση σε σχέση µε ένα αντικείµενο σε σχέση µε τον αισθητήρα και να 

παρκάρει ένα όχηµα (µορφή). Έχετε µπροστά σας το παρακάτω κύκλωµα 

 

Είναι ένας αισθητήρας απόστασης ο οποίος είναι συνδεδεµένος στην αναλογική 

είσοδο Α5 του arduino uno και τρία LED. 

Ανοίξτε το πρόγραµµα S4A από την συντόµευση στην επιφάνεια εργασίας σας κι 

στην συνέχεια φορτώστε το πρόγραµµα askisi metritis apostasies.sb για να το 

τροποποιήσετε κατάλληλα έτσι ώστε να λειτουργήσει σωστά η άσκηση. 

Πηγαίνετε στο σενάριο του arduino uno εκεί θα αλλάξετε µόνο τις αποστάσεις και 

σε κάθε απόσταση θα ανάβουν τα χρώµατα των LED που θα διαβάσετε. 

 

 

 

Το σενάριο που έχετε µπροστά σας έχει τα εξής  
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• πάνω από 80 εκατοστά να γίνει µετάδοση 80 

• µεταξύ του 60 και του 50 να γίνει µετάδοση 50 

• µεταξύ του 40 και του 30 να γίνει µετάδοση 30 

• µεταξύ του 20 και του 10 να γίνει µετάδοση 10 

• µεταξύ του 10 και του 00 να γίνει µετάδοση 00 

Οι νέες τιµές είναι οι εξής: 

• µεταξύ του 100 και του 200 να γίνει µετάδοση 80 

• µεταξύ του 70 και του 100 να γίνει µετάδοση 70 

• µεταξύ του 70 και του 40 να γίνει µετάδοση 50 

• µεταξύ του 40 και του 20 να γίνει µετάδοση 40 

• µεταξύ του 20 και του 00 να γίνει µετάδοση 30 

Σε κάθε µετάδοση θα προγραµµατίσετε το arduino uno να ανάβει τα εξής LED 

• µετάδοση 80 ανάβει πράσινο 

• µετάδοση 70 ανάβει πράσινο και κίτρινο 

• µετάδοση 50 ανάβει κίτρινο 

• µετάδοση 40 ανάβει κίτρινο και κόκκινο 

• µετάδοση 30 ανάβει κόκκινο 
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Ενδεικτικά το σενάριο φαίνεται παρακάτω 

 

 

Έπειτα στο σκηνικό βάλτε όποιο χρώµα επιθυµείτε στο υπόβαθρο. 
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Τώρα θα φτιάξετε έναν δρόµο. Πατήστε νέα µορφή  και 

σχεδιάστε έναν δρόµο σαν τον παρακάτω. 

 

Ακολούθως θα εισάγετε δύο αυτοκίνητα από την νέα µορφή στο αστέρι µε τον 

φάκελο   στον φάκελο transportation . 

Στο ένα απ τα 2 αµάξια θα αντιγράψετε τα σενάρια απ τις µορφές της 

προηγούµενης άσκησης και µετά τις προηγούµενες µορφές θα τις διαγράψετε. 

Στο ένα αµάξι να δείτε το σενάριο και να έχει την παρακάτω µορφή 

  

Ενώ στο άλλο  
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Συνδέστε το arduino uno στον υπολογιστή στην θύρα USB και πατήστε το  

για να τρέξει το πρόγραµµα. 

Περιγράψτε µε δικά σας λόγια τι παρατηρείτε. 

            

            

            

            

        

Πατήστε το κουµπί  για να σταµατήσει η εκτέλεση του προγράµµατος. 

Τώρα θα εισάγετε έξι νέες µορφές (αντικείµενα - φωτογραφίες) που θα 

εµφανίζονται στην οθόνη όταν τρέχει το πρόγραµµα. 

Οι φωτογραφίες βρίσκονται στον φάκελο ΤΠΕ και έχουν τα ονόµατα  

• park_assist_all_off  και θα εµφανίζεται για 5 δευτερόλεπτα όταν ξεκινά να 

λειτουργεί το πρόγραµµα 

• park_assist_green_on και θα εµφανίζεται όταν γίνει µετάδοση 80 

• park_assist_green_ yellow_on και θα εµφανίζεται όταν γίνει µετάδοση 70 

• park_assist_ yellow_on και θα εµφανίζεται όταν γίνει µετάδοση 50 

• park_assist_yellow_red_on και θα εµφανίζεται όταν γίνει µετάδοση 40 

• park_assist_red_on και θα εµφανίζεται όταν γίνει µετάδοση 30 
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Ενδεικτικά σας παραθέτω τον κώδικα για park_assist_green_on 

  

Συνδέστε το arduino uno στον υπολογιστή στην θύρα USB και πατήστε το  

για να τρέξει το πρόγραµµα. 

Περιγράψτε µε δικά σας λόγια τι παρατηρείτε. 

            

            

            

            

        

Πατήστε το κουµπί  για να σταµατήσει η εκτέλεση του προγράµµατος. 
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9ο ΣΧΕ∆ΙΟ ΜΑΘΗΜΑΤΟΣ 

 
 
1.Τίτλος ∆ιδακτικού Σεναρίου  

 
Σωστή ή λάθος απάντηση 
 
2. Εκτιµώµενη ∆ιάρκεια  

 
Προβλέπεται να διαρκέσει συνολικά 1 διδακτική ώρα. 
  
3. Ένταξη στο πρόγραµµα σπουδών / Προαπαιτούµενες γνώσεις  

 

Το διδακτικό σενάριο αυτό σχετίζεται άµεσα τόσο µε το ∆ιαθεµατικό Ενιαίο 

Πλαίσιο Προγράµµατος Σπουδών (∆.Ε.Π.Π.Σ) για τις Νέες Τεχνολογίες στην 

Εκπαίδευση όσο και µε τα αναλυτικά Προγράµµατα Σπουδών στο ∆ηµοτικό. 

Σύµφωνα µε τα παρόντα ΑΠΣ και ∆.Ε.Π.Π.Σ για τις Νέες Τεχνολογίες στην 

Εκπαίδευση το παρόν διδακτικό σενάριο µπορεί να αξιοποιηθεί στο µάθηµα των 

Νέων Τεχνολογιών στην Εκπαίδευση της Στ τάξης δηµοτικού. Θα µπορούσε όµως 

να χρησιµοποιηθεί ενδεχοµένως µε κάποιες τροποποιήσεις και σε µαθητές του 

γυµνασίου σύµφωνα µε το πρόγραµµα σπουδών που έχει εισαχθεί στα γυµνάσια. 

Προαπαιτούνται γνώσεις χειρισµού του προγράµµατος Scratch από τους µαθητές. 

Οι µαθητές πιθανών να έπρεπε να έχουν µια γενικότερη ενηµέρωση επάνω στους 

µικροελεγκτές όσον αφορά τις δυνατότητές τους. 
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4. Σκοποί και στόχοι  

 
Σκοπός  
 
Κουίζ ερωτήσεων.  

 

∆ιδακτικοί Στόχοι  

 

Στόχοι:  

 

Γνωστικοί 

• Να κατανοήσουν την αναγκαιότητα του προγραµµατισµού. 

• Να κατανοήσουν και να περιγράφουν την έννοια και την χρησιµότητα 

της ροµποτικής. 

• Να κατανοήσουν τρόπους προγραµµατισµού ενός µικροελεγκτή.  

• Να αναγνωρίζουν και να χειρίζονται τον µικροελεγκτή arduino uno και το 

πρόγραµµα S4A. 

• Να περιγράφουν την έννοια των εντολών του προγράµµατος S4A που 

χρησιµοποιούν.  

• Να γνωρίσουν και να περιγράφουν τη λειτουργία LED. 

 

∆εξιότητες (ψυχοκινητικός τοµέας) 

• Να αναπτύσσουν επικοινωνιακό και οµαδικό πνεύµα συνεργασίας 

εφόσον εµπλέκονται ενεργά σε τέτοιου είδους δραστηριότητες κατά τη 

διάρκεια της διδασκαλίας. 

• Να χειρίζονται και να αξιοποιούν εκπαιδευτικό λογισµικό που είναι 

εγκατεστηµένο στον υπολογιστή. 

• Να κατεβάζουν φύλλα εργασίας και να διερευνούν υποστηρικτικό υλικό 

που τους παρέχεται από το διαδίκτυο σε συγκεκριµένη πλατφόρµα. 
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Στάσεις ως προς τις ΤΠΕ (συναισθηµατικός τοµέας) 

• Οι µαθητές να είναι σε θέση να υιοθετούν ευχάριστα συναισθήµατα 

καθώς τους δίνεται η ευκαιρία να εµπλέκονται σε βιωµατικές 

δραστηριότητες προκειµένου να συµµετέχουν στην εκπαιδευτική 

διαδικασία. 

• Να αποµυθοποιούν σιγά-σιγά την έννοια του προγραµµατισµού και να 

µπορούν να φτιάχνουν µόνοι τους προγράµµατα χειρισµού 

µικροελεγκτή. 

 

 
5. Περιγραφή ∆ιδακτικού Σεναρίου  

 

Στην αρχή της διδακτικής ώρας αναφέρουµε τις λέξεις κλειδιά του κεφαλαίου και 

προβάλουµε ένα βίντεο σχετικό µε τα αντικείµενο διδασκαλίας. 

https://www.youtube.com/watch?v=e8z4AHL6zMA 

 

Έπειτα φροντίζουµε να παραθέσουµε στους µαθητές µας µία παρουσίαση σχετική 

µε το arduino uno, το S4A και την χρήση LED. Καλό θα ήταν να υπάρχει κάποιο 

βίντεο το οποίο να δείχνει τις δυνατότητες του µικροελεγκτή arduino uno και του 

προγράµµατος S4A σε συνδυασµό µε την λειτουργεία των LED. 

Στη συνέχεια ακολουθεί καταιγισµός ιδεών σχετικά µε την έννοια απόστασης και 

του αισθητήρα. Όσο οι µαθητές εκφράζονται, φροντίζουµε και καταγράφουµε τις 

ιδέες τους στον πίνακα. Στη συνέχεια δίδεται στους µαθητές το 1ο φύλλο εργασίας 

όπου σε οµάδες τριών ή τεσσάρων ατόµων ακολουθούν τις οδηγίες (7 οµάδες). 

  



Η Χρήση του Μικροελεγκτή Arduino στην Πρωτοβάθμια Εκπαίδευση με τη Γλώσσα 

Προγραμματισμού Scratch for Arduino (S4A) 

165 
Άγγελος  Φ. Ρωμανός  

Φύλλο εργασίας 

Στην σηµερινή σας εργασία έχετε να προγραµµατίσετε δύο µορφές (αντικείµενα) 

οι οποίες κάνουν διάλογο. Η πρώτη µορφή κάνει ερώτηση και η δεύτερη απαντά. 

Σε περίπτωση που η απάντηση είναι σωστή τότε θα ανάβει το πράσινο LED ενώ 

αν δοθεί λάθος απάντηση τότε να ανάψει το κόκκινο LED. Ταυτόχρονα στην 

οθόνη θα βγαίνει το κύκλωµα που ανάβει το αντίστοιχο LED. Έχετε µπροστά σας 

το παρακάτω κύκλωµα  

Είναι ένα κόκκινο και ένα πράσινο LED συνδεδεµένα στις ψηφιακές πόρτες 13 και 

12 αντίστοιχα του arduino uno. 

Ανοίξτε το πρόγραµµα S4A από την συντόµευση στην επιφάνεια εργασίας σας. 

Εισάγετε µια µορφή η οποία θα κάνει τις ερωτήσεις για να πραγµατοποιηθεί 

αυτό κάντε αριστερό κλικ στην νέα µορφή στο αστέρι µε τον φάκελο 
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Η δεύτερη µορφή όταν απαντά σωστά θα πρέπει να χορεύει από χαρά 

Ενδεικτικά το σενάριο της δεύτερης µορφής είναι το παρακάτω το οποίο 

ανταποκρίνεται στο σενάριο της πρώτης µορφής  

 

Όσον αφορά το σενάριο του arduino uno, η µορφή του θα µικραίνει για να µένει 

ελεύθερος χώρος στην οθόνη για τις υπόλοιπες δραστηριότητες του 

προγράµµατος. Έπειτα προγραµµατίστε το arduino uno έτσι ώστε όταν λάβει το 

µήνυµα σωστό να ανάβει το πράσινο LED για τέσσερα δευτερόλεπτα και όταν 
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λάβει το µήνυµα λάθος να ανάβει το κόκκινο LED για τέσσερα δευτερόλεπτα. Μην 

ξεχάσετε να προσέξετε σε ποιες θύρες είναι συνδεδεµένα τα LED. 

Ενδεικτικά το σενάριο του arduino uno είναι το παρακάτω 

 

Έπειτα θα εισάγετε δύο µορφές LED που βρίσκονται στον φάκελο ΤΠΕ και θα τις 

προγραµµατίσετε έτσι ώστε όταν λάβουν είτε σωστό είτε λάθος να εµφανίζονται 

για 4 δευτερόλεπτα. 

Ενδεικτικά οι εικόνες και τα σενάρια είναι τα παρακάτω 
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Σε αυτό το σηµείο θα εισάγετε τρεις µορφές από τον φάκελο ΤΠΕ µε ονόµατα 

red0green0, red0green1 και red1green0. 

Η µορφή red0green0 θα εµφανίζεται καθ’ όλη την λειτουργία του προγράµµατος 

και θα αποκρύπτεται για διάρκεια τεσσάρων δευτερολέπτων µόνο όταν δοθεί 

απάντηση σωστού ή λάθους   

Ενδεικτικά η εικόνα και τα σενάριο είναι το παρακάτω 

   

Η µορφή red0green1 θα εµφανίζεται για διάρκεια τεσσάρων δευτερολέπτων µόνο 

όταν δοθεί απάντηση σωστού  

Ενδεικτικά η εικόνα και τα σενάριο είναι το παρακάτω 
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Η µορφή red1green0 θα εµφανίζεται για διάρκεια τεσσάρων δευτερολέπτων µόνο 

όταν δοθεί απάντηση λάθους  

Ενδεικτικά η εικόνα και τα σενάριο είναι το παρακάτω 

  

Συνδέστε το arduino uno στον υπολογιστή στην θύρα USB και πατήστε το  

για να τρέξει το πρόγραµµα. 

Περιγράψτε µε δικά σας λόγια τι παρατηρείτε. 

            

            

            

            

        

Πατήστε το κουµπί  για να σταµατήσει η εκτέλεση του προγράµµατος. 
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10ο ΣΧΕ∆ΙΟ ΜΑΘΗΜΑΤΟΣ 

 

 

1.Τίτλος ∆ιδακτικού Σεναρίου  

 

Πάτησε τον διακόπτη να αποφύγεις τις µπανάνες 

 

2. Εκτιµώµενη ∆ιάρκεια  

 

Προβλέπεται να διαρκέσει συνολικά 2 διδακτικές ώρες. 

  

3. Ένταξη στο πρόγραµµα σπουδών / Προαπαιτούµενες γνώσεις  

 

Το διδακτικό σενάριο αυτό σχετίζεται άµεσα τόσο µε το ∆ιαθεµατικό Ενιαίο 

Πλαίσιο Προγράµµατος Σπουδών (∆.Ε.Π.Π.Σ) για τις Νέες Τεχνολογίες στην 

Εκπαίδευση όσο και µε τα αναλυτικά Προγράµµατα Σπουδών στο ∆ηµοτικό. 

Σύµφωνα µε τα παρόντα ΑΠΣ και ∆.Ε.Π.Π.Σ για τις Νέες Τεχνολογίες στην 

Εκπαίδευση το παρόν διδακτικό σενάριο µπορεί να αξιοποιηθεί στο µάθηµα των 

Νέων Τεχνολογιών στην Εκπαίδευση της Στ τάξης δηµοτικού. Θα µπορούσε όµως 

να χρησιµοποιηθεί ενδεχοµένως µε κάποιες τροποποιήσεις και σε µαθητές του 

γυµνασίου σύµφωνα µε το πρόγραµµα σπουδών που έχει εισαχθεί στα γυµνάσια. 

Προαπαιτούνται γνώσεις χειρισµού του προγράµµατος Scratch από τους µαθητές. 

Οι µαθητές πιθανών να έπρεπε να έχουν µια γενικότερη ενηµέρωση επάνω στους 

µικροελεγκτές όσον αφορά τις δυνατότητές τους. 
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4. Σκοποί και στόχοι  

 

Σκοπός  

 

Να χειρίζονται τον διακόπτη σε συνδυασµό µε το LED που είναι συνδεδεµένο 

στον µικροελεγκτή arduino uno 

 

∆ιδακτικοί Στόχοι  

 

Στόχοι:  

 

Γνωστικοί 

• Να κατανοήσουν την αναγκαιότητα του προγραµµατισµού. 

• Να κατανοήσουν και να περιγράφουν την έννοια και την χρησιµότητα 

της ροµποτικής. 

• Να κατανοήσουν τρόπους προγραµµατισµού ενός µικροελεγκτή.  

• Να αναγνωρίζουν και να χειρίζονται τον µικροελεγκτή arduino uno και το 

πρόγραµµα S4A. 

• Να περιγράφουν την έννοια των εντολών του προγράµµατος S4A που 

χρησιµοποιούν.  

• Να γνωρίσουν και να περιγράφουν τη λειτουργία του κουµπιού και του 

LED. 

 

∆εξιότητες (ψυχοκινητικός τοµέας) 

• Να αναπτύσσουν επικοινωνιακό και οµαδικό πνεύµα συνεργασίας 

εφόσον εµπλέκονται ενεργά σε τέτοιου είδους δραστηριότητες κατά τη 

διάρκεια της διδασκαλίας. 

• Να χειρίζονται και να αξιοποιούν εκπαιδευτικό λογισµικό που είναι 

εγκατεστηµένο στον υπολογιστή. 

• Να κατεβάζουν φύλλα εργασίας και να διερευνούν υποστηρικτικό υλικό 

που τους παρέχεται από το διαδίκτυο σε συγκεκριµένη πλατφόρµα. 

Στάσεις ως προς τις ΤΠΕ (συναισθηµατικός τοµέας) 
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• Οι µαθητές να είναι σε θέση να υιοθετούν ευχάριστα συναισθήµατα 

καθώς τους δίνεται η ευκαιρία να εµπλέκονται σε δραστηριότητες 

προκειµένου να συµµετέχουν στην εκπαιδευτική διαδικασία. 

• Να αποµυθοποιούν σιγά-σιγά την έννοια του προγραµµατισµού και να 

µπορούν να φτιάχνουν µόνοι τους προγράµµατα χειρισµού 

µικροελεγκτή. 

 

 

5. Περιγραφή ∆ιδακτικού Σεναρίου  

 

Στην αρχή της διδακτικής ώρας αναφέρουµε τις λέξεις κλειδιά του κεφαλαίου και 

προβάλουµε ένα βίντεο σχετικό µε τα αντικείµενο διδασκαλίας. 

https://www.youtube.com/watch?v=5T77aw1uK-4 

 

Έπειτα φροντίζουµε να παραθέσουµε στους µαθητές µας µία παρουσίαση σχετική 

µε το arduino uno το S4A και την χρήση κουµπιού και του LED. Καλό θα ήταν να 

υπάρχει κάποιο βίντεο το οποίο να δείχνει τις δυνατότητες του µικροελεγκτή 

arduino uno και του προγράµµατος S4A σε συνδυασµό µε κουµπιά. 

Στη συνέχεια ακολουθεί καταιγισµός ιδεών σχετικά µε την έννοια της λειτουργίας 

του κουµπιού. Όσο οι µαθητές εκφράζονται, φροντίζουµε και καταγράφουµε τις 

ιδέες τους στον πίνακα. Στη συνέχεια δίδεται στους µαθητές το 1ο φύλλο εργασίας 

όπου σε οµάδες τριών ή τεσσάρων ατόµων ακολουθούν τις οδηγίες (7 οµάδες). 

Καλούνται έπειτα οι µαθητές να προγραµµατίσουν το arduino uno στο οποίο έχει 

συνδεθεί τον διακόπτη µε το LED έτσι ώστε όταν πατούν τον διακόπτη να ανάβει 

το LED. 
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Φύλλο εργασίας 

Στην σηµερινή σας εργασία έχετε να προγραµµατίσετε το arduino uno που του 

έχουµε συνδέσει ένα LED και ένα κουµπί. Όταν θα πατάτε τον διακόπτη το LED 

πρέπει να ανάβει. Εκτός από αυτό πρέπει να προγραµµατίσετε µία µορφή έτσι 

ώστε όποτε πατιέται ο διακόπτης, να πηδά και να αποφεύγει ένα εµπόδιο Έχετε 

µπροστά σας το παρακάτω κύκλωµα 

 

Είναι ένας διακόπτης ο οποίος είναι συνδεδεµένος στην ψηφιακή είσοδο 2 του 

arduino uno, το κόκκινο LED συνδεδεµένο στην ψηφιακή έξοδο 13, κι ένα ηχείο. 
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6. Προγραµµατισµός arduino uno 

Ανοίξτε το πρόγραµµα S4A από την συντόµευση στην επιφάνεια εργασίας.  

Κάνετε αριστερό κλικ πάνω στο σχήµα του arduino uno και έπειτα πηγαίνετε στις 

εντολές ελέγχου. 

Από εκεί διαλέγετε το τουβλάκι   

Έπειτα πηγαίνετε στις εντολές όψεων  κι εκεί διαλέγετε το τουβλάκι 

. Αυτό το κάνετε για να µικρύνει η εικόνα του arduino uno 

και σας επιτρέπει να προσθέσετε ένα διαφορετικό αντικείµενο σαν φωτογραφία. 

Μετά πάµε στις εντολές κίνησης και διαλέγετε  το τουβλάκι 

 και τοποθετήστε  τις τιµές του x και του y που φαίνονται. 

Έπειτα πηγαίνετε στις εντολές ελέγχου και από εκεί διαλέγετε το τουβλάκι  

 έτσι ώστε τις εντολές που θα δώσετε εκεί µέσα θα εκτελούνται για 

πάντα. 

Μετά πάτε στις εντολές ελέγχου και διαλέγετε το τουβλάκι επιλογής 

 

∆ίπλα στο εάν βάλτε από τις εντολές κίνησης το τουβλάκι 

, έτσι ώστε να κάνετε έλεγχο αν έχει πατηθεί ο διακόπτης. Κάτω από το εάν θα 

µεταδώσετε “jump” και µετά να ανάψει το LED. Κάτω από το αλλιώς βάλτε 

µετέδωσε “don’t jump” και να σβήσει το LED. 
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Το σύνολο εντολών του σεναρίου του arduino uno φαίνονται παρακάτω 

 

Συνδέστε το arduino uno στον υπολογιστή στην θύρα USB και πατήστε το  

για να τρέξει το πρόγραµµα. 

Περιγράψτε µε δικά σας λόγια τι παρατηρείτε. 

            

            

            

            

        

Πατήστε το κουµπί  για να σταµατήσει η εκτέλεση του προγράµµατος. 

 

 

Αλλάξτε το σκηνικό υπόβαθρο σε ανοιχτού χώρου. 

Τώρα θα προγραµµατίσετε το σενάριο της µορφής που θα αποφεύγει το εµπόδιο. 

Πηγαίνετε µε αριστερό κλικ στις εντολές µεταβλητών και δηµιουργήστε µεταβλητές 

µε τα ονόµατα πήδηξες και χτύπησες  

.  
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Από εκεί διαλέγετε το τουβλάκι   

Έπειτα µηδενίστε και τις δύο µεταβλητές έτσι ώστε κάθε φορά που ξεκινά το 

πρόγραµµα να µηδενίζονται οι τιµές που έχουν µέσα. 

Έπειτα να κοιτά πάντα σε όρθια θέση όταν ξεκινά το πρόγραµµα. Να εµφανίζονται 

οι µεταβλητές µέσα στην οθόνη. 

Η µορφή να πάει στο σηµείο της οθόνης  κι έπειτα να λέει 

το µήνυµα , όπου µπανάνες 

βάλτε το δικό σας εµπόδιο. 

Το σύνολο των εντολών µέχρι στιγµής φαίνονται παρακάτω. 

 

Τώρα θα προγραµµατίσετε την µορφή για την περίπτωση που την χτυπήσει το 

εµπόδιο. 

Το µέρος του σεναρίου θα τρέχει για πάντα. Κάντε έλεγχο εάν η µορφή σας αγγίξει 

το εµπόδιο  να στρίψει δεξιά 90 µοίρες έτσι ώστε να φαίνεται πως 

πέφτει για 0,8 δευτερόλεπτα και να επανέρχεται στην αρχική θέση ενώ 

ταυτόχρονα να αυξάνεται η µεταβλητή χτύπησες κατά ένα. Επίσης να γίνει 

σύγκριση έτσι ώστε εάν χτυπήσει 5 φορές το εµπόδιο τότε να εµφανίζεται το 

µήνυµα «Θες προπόνηση!» για πέντε δευτερόλεπτα. 
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Το σύνολο των εντολών µέχρι στιγµής είναι οι παρακάτω 

 

 

Τώρα θα προγραµµατίσετε την µορφή έτσι ώστε όταν λαµβάνει το µήνυµα “jump” 

να κινηθεί οµαλά για 0,5 δευτερόλεπτο προς τα πάνω. Να αυξήσετε την 

µεταβλητή πήδηξες κατά ένα. Επίσης να γίνει σύγκριση έτσι ώστε εάν πηδήξει 10 

φορές το εµπόδιο τότε να εµφανίζεται το µήνυµα «Είσαι αστέρι!» για πέντε 

δευτερόλεπτα. 

Το σύνολο των εντολών φαίνονται παρακάτω. 

 

 

Τώρα θα προγραµµατίσετε την µορφή έτσι ώστε όταν λαµβάνει το µήνυµα “don’t 

jump” να επιστρέφει στο σηµείο εκκίνησης. 
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Το σύνολο των εντολών φαίνονται παρακάτω. 

 

 

Ήρθε η ώρα να προγραµµατίσετε την µορφή του εµποδίου. 

Η µορφή να εµφανίζεται µετά από τρία δευτερόλεπτα για να προλαβαίνει η άλλη 

µορφή να διατυπώσει το µήνυµά της. Έπειτα διαλέξτε το τουβλάκι 

 έτσι ώστε όταν η σύγκριση βγει αληθείς να πάψουν να 

εκτελούνται οι εντολές παρακάτω. 

Η συνθήκη θα είναι η εξής εάν έχει πηδήξει 10 φορές ή έχει χτυπήσει 10 φορές 

τότε να σταµατά το εµπόδιο να κινείται οµαλά από την µια πλευρά της οθόνης 

στην άλλη για τρία δευτερόλεπτα 

Το σύνολο των εντολών φαίνονται παρακάτω. 

 

 

Τώρα εισάγετε της µορφές φωτογραφίας του κυκλώµατος από τον φάκελο ΤΠΕ µε 

τα ονόµατα push_button_off και push_button_on. Προγραµµατίστε τα σενάριά του 

έτσι ώστε η εικόνα push_button_off να εµφανίζεται µόνο όταν λαµβάνει το σήµα 

“don’t jump” ενώ η εικόνα push_button_off να εµφανίζεται µόνο όταν ληφθεί το 

σήµα“jump”. 
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Ενδεικτικά τα σενάριά τους φαίνονται παρακάτω  
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Συνδέστε το arduino uno στον υπολογιστή στην θύρα USB και πατήστε το  

για να τρέξει το πρόγραµµα. 

Περιγράψτε µε δικά σας λόγια τι παρατηρείτε. 

            

            

            

            

        

Πατήστε το κουµπί  για να σταµατήσει η εκτέλεση του προγράµµατος. 
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