
Δημιουργία διδακτικών 
εφαρμογών/παιχνιδιών 
με Scratch
ΠΑΝΑΓΙΩΤΑ ΚΟΝΤΟΥ



Η έννοια τουΠρογραμματισμού

• Ο υπολογιστής κατανοείκαι εκτελείεντολέςπου είναι γραμμένες με ένα καθορισμένοτρόπο

• Τα προγράμματα δημιουργούνται από ειδικά  προγράμματα που αποκαλούνται 
γλώσσες  προγραμματισμού

• Η διαδικασία σχεδίασης, δημιουργίας και  διόρθωσης προγραμμάτων καλείται  
προγραμματισμός

• Πρόγραμμα: σύνολο εντολών πουεκτελούν μια  πλήρη διεργασία σευπολογιστή



Η έννοια τουπρογράμματος

• Ένα πρόγραμμα, γραμμένο σε μιαγλώσσα προγραμματισμού, αποτελείται από μια
σειρά εντολών, κατάλληλων για την εκτέλεσηορισμένων λειτουργιών,

• προκειμένου να εξαχθούν κάποιααποτελέσματα,

• ή να αυτοματοποιηθεί κάποιαδιαδικασία.

• Παραδείγματαπρογραμμάτων
– πρόγραμμα επεξεργασίαςκειμένου

– Πρόγραμμα μισθοδοσίας μιαςεπιχείρησης

– Πρόγραμμα επεξεργασίαςγραφικών

– Πρόγραμμα αναπαραγωγήςμουσικής



Γλώσσεςπρογραμματισμού

• Τα προγράμματα γράφονται σε γλώσσες  προγραμματισμού

• Παραδείγματαγλωσσών

• PASCAL, η C++, Visual Basic, MSWLogo,Scratch

– Υπάρχουν πολλές κατηγορίεςγλωσσών

• Χρησιμοποιούνται για την επίλυση διαφόρων προβλημάτων ή για την

αυτοματοποίησημιας σειράςδιαδικασιών

• Τα προγράμματα βασίζονται σε έναν ή  περισσότερουςαλγορίθμους.



Ο αλγόριθμος

Ο αλγόριθμος ως βασική έννοια στηνΠληροφορική

– εκφράζει μια πεπερασμένη σειρά βημάτων ή ενεργειών  που απαιτούνται για την επίλυση ενός

δεδομένου

προβλήματος.

– περιγράφει τη μέθοδο με την οποία μπορεί να  διεκπεραιωθεί ένα έργο.

– Στονπρογραμματισμό αναφερόμαστε σε ένα  διατεταγμένο και πεπερασμένο σύνολο

καλώςορισμένωνβημάτων για τη διενέργεια μιας διεργασίας,  στο τέλος της οποίας – και

δεδομένηςμιας αρχικής  κατάστασης – θα προκύψει μια αντίστοιχη τελική  κατάσταση σε

πεπερασμένο χρόνο.



Η αλγοριθμικήσκέψη

• Σύνθετη νοητική διαδικασία της σκέψης η οποία  αφορά τη σύλληψη και τη δημιουργία 

αλγορίθμων  για την επίλυσηπροβλημάτων

• Αποτελεί θεμελιώδη ανθρώπινη ικανότητα υψηλού  επιπέδου, η οικοδόμηση της οποίας

είναι ζητούμενοστα σύγχρονα εκπαιδευτικά συστήματα

• Η αλγοριθμική (εκτός από μαθηματική ικανότητα)  θεωρείται τμήμα της υπολογιστικής 

σκέψης:δεν υπάρχει πρόγραμμα σε υπολογιστήχωρίς αλγόριθμο



Η έννοια του αλγορίθμου(1)

• Αλγόριθμος: Μία πεπερασμένη σειράβημάτων  ή ενεργειών (στον προγραμματισμό  
αναφερόμαστε σε εντολές) που απαιτούνται  για τη επίλυση ενός δεδομένουπροβλήματος.

• Συνήθως ένας αλγόριθμος υλοποιείται με τη  βοήθειαυπολογισμών

– Η λέξη αλγόριθμος προέρχεται από τον Πέρση  μαθηματικό Abu Ja'far Mohammed ibn Musa al  
Khowarizmi, που έζησε τον 8ο αι.μ.Χ.

• Συχνά ο αλγόριθμος παρομοιάζεται με συνταγή (δεν είναι όμως καλήπαρομοίωση)



Η έννοια του αλγορίθμου(2)

• Παράδειγμα “αλγορίθμου”(Γεύμα)
– Συγκεντρώνω ταυλικά,

– Προετοιμάζω τα σκεύημαγειρικής,

– Παρασκευάζω τοφαγητό,

– Στρώνω τοτραπέζι,

– Ετοιμάζω τησαλάτα

– Γευματίζω

– Καθαρίζω τοτραπέζι

– Πλένω ταπιάτα.

• Ποια από τα προηγούμενα βήματα απαιτούνάλλους αλγορίθμουςγια την επίτευξήτους;



Η έννοια του αλγορίθμου(3)

• Για την επίτευξη ενός στόχου συνήθως δεν υπάρχει μόνο  έναςαλγόριθμος

• (πχ. πρώτα να ετοιμάζω τη σαλάτα και μετά να στρώνω το  τραπέζι).

• Η τμηματοποίηση μιας σύνθετης εργασίας σε διακριτά  βήματα που εκτελούνται διαδοχικά είναι ο ποιο 

πρακτικός  τρόπος επίλυσης πολλώνπροβλημάτων.



Η έννοια του αλγορίθμου(4)

Χαρακτηριστικά ενόςαλγορίθμου

– Περιγράφει με ακρίβεια τα δεδομένα που ο ίδιος θα  χρησιμοποιήσει.

– Κάθε βήμα του να είναι τελείως καθορισμένο και να  φανερώνει τι ακριβώςκάνει.

– Περιγράφει με ακρίβεια τα αποτελέσματαπου
παράγονται από τονίδιο.

– Είναι αποτελεσματικός, δηλαδή να δουλεύει και να  παράγει σωστάαποτελέσματα.

– Συμπληρώνεται πάντοτε η διαδικασία επίλυσης του προβλήματος ύστερα από ένα
πεπερασμένοαριθμό βημάτων.



Μορφές αλγορίθμων(1)

Η προγραμματιστική επίλυση ενός  προβλήματος συνίσταται στην εύρεσηενός ή  
περισσότερωναλγορίθμων

– βάση των οποίων θα συνταχθεί τοτελικό
πρόγραμμαεπίλυσης.

– Ένας αλγόριθμος, συνήθως, εκφράζεται αρχικά σε  μορφή ανεξάρτητη από τη σύνταξημιας
συγκεκριμένης γλώσσαςπρογραμματισμού.

Έχουν αναπτυχθείδιάφοροι τρόποι περιγραφής  αλγορίθμων,όπως
– Συμβατική γλώσσα , διαγράμματα ροής, με εικόνες,  με γλώσσαπρογραμματισμού



Μορφές αλγορίθμων(2)

• Συμβατικήγλώσσα

– Μορφή που μοιάζει αρκετά με το πρόγραμμα  (κώδικα), για αυτό και 

ονομάζεται ψευδοκώδικας  (παράδειγμα)

• Με διαγράμματαροής

– Απεικονίζει, χρησιμοποιώντας σύμβολα γραφικών  με συγκεκριμένη 

σημασιολογία, τη φύση καιτη

ροή μιας διαδικασίας(παράδειγμα)

• Με γλώσσαπρογραμματισμού



Ψευδοκώδικας



Διάγραμμαροής



Οπτικάπεριβάλλοντα

Αλγόριθμος σε  οπτικό περιβάλλον  

Προγραμματισμού

Κλασικό παράδειγμα  η γλώσσαScratch

Στηνπερίπτωση αυτή τοπρόγραμμα ταυτίζεται με τοναλγόριθμο



Γλώσσαπρογραμματισμού

to polygon :pleyres:mikos

repeat :pleyres [fd :mikos rt 360/:pleyres]  End



Συγκριτικά

Συμβατική γλώσσα Ψευδοκώδικας ΛογικόΔιάγραμμα

1. Διάβασε τομήκος

2.Διάβασε τοπλάτος 1.ΔιάβασεΜ

3.Κάνε τηνπράξη 2.ΔιάβασεΠ

Εμβαδόν =Μήκος* 3.Ε =Μ *Π

Πλάτος 4.ΤύπωσεΕ

4.Τύπωσε τοΕμβαδόν



Προγραμματισμός & Μάθηση(1)

• Ο προγραμματισμός ως ιδιαίτερηδραστηριότητα

• Οι ψυχολόγοι κατατάσσουν τη δραστηριότητα  του προγραμματισμού στην 

κατηγορίατωνέργων«Επίλυση Προβλήματος»

• Ο προγραμματισμός ως εργαλείο μάθησης ή  γνωστικόεργαλείο



Προγραμματισμός & Μάθηση(2)

• Παιδαγωγικό ρεύμα, βασισμένο στις ιδέες του  Πιαζέ

– Ο υπολογιστής ΔΕΝδιδάσκει

– Ο υπολογιστής χρησιμοποιείται ωςεργαλείο για  μάθηση μέσα από δημιουργική 

έκφραση,  διερεύνηση καιπειραματισμό

• Ο υπολογιστής είναι μέσο κατανόησης και  ανάπτυξης των νοητικών

διαδικασιών



Πρόβλημα – Επίλυση

• Η επίλυση προβλήματος είναι η διαδικασία προσδιορισμού και στησυνέχεια η 
υλοποίηση μιας λύσης για ένα πρόβλημα.

• Διαδικασία σε τέσσερα στάδια :

1. Προσδιορισμός

2. Ανάλυση

3. Λύση

4. Υλοποίηση



Επίλυση προβλήματος(1)

• Ανώτερου επιπέδου γνωστικήδιεργασία

– εμπερικλείει το συντονισμό ενός συνόλου  από απαιτητικές και 
αλληλοσυνδεόμενες  δεξιότητες

• Πότε απαιτείται να λύσω ένα πρόβλημα;

– Όταν δεν γνωρίζω εκ των προτέρων το πώς από μια αρχική κατάσταση θα
οδηγηθώσε μιατελικήκατάσταση



Επίλυση προβλήματος(2)

Βήματα για την επίλυσηπροβλήματος
• Κατανόηση και αναπαράσταση του προβλήματος  (συμπεριλαμβανομένου και του προσδιορισμού των 

ειδών της  πληροφορίας που απαιτείται για τη λύση του)

• Συλλογή και οργάνωση της κατάλληλης και ουσιώδους  πληροφορίας

• Κατασκευή και διαχείριση ενός σχεδίου δράσης ή μιας στρατηγικής

• Χρήση διαφόρων εργαλείων επίλυσης προβλήματος

• Συλλογισμός, έλεγχος υποθέσεων και λήψη απόφασης.



Μάθηση μέσω επίλυσηςπροβλήματος

– Επίλυση προβλήματος: διδακτική στρατηγική  εποικοδομιστικούτύπου

• Η μάθηση λαμβάνει χώρα στοπλαίσιο ουσιαστικών και ανοικτού τύπου προβλημάτων

• Το πρόβλημα οδηγεί τη μάθηση: οι νέεςγνώσεις αποκτούνται μέσα από την επίλυση 

του  προβλήματος

• Οι μαθητές δουλεύουν σε μικρέςομάδες

• Οι δάσκαλοι έχουν το ρόλο του «διευκολυντή» της  μάθησης



Τι μαθαίνει αυτός πουμαθαίνει  προγραμματισμό;

Επιχειρήματα των υποστηρικτών της διδασκαλίας  του προγραμματισμού στηνεκπαίδευση

• μεθοδολογικέςδεξιότητες

• μαθηματικέςδεξιότητες

• ευρετικέςδεξιότητες

• Δεξιότητεςεκσφαλμάτωσης

• Δεξιότητες επίλυσης προβλήματος



Μεθοδολογικέςδεξιότητες

• Αυστηρότητα στησκέψη

• Ακρίβειαέκφρασης

• Συνειδητή ανάγκη αποσαφήνισης των  ενεργειών



Μαθηματικές δεξιότητες

Πρόσκτησηκαι κατανόησηγενικώνεννοιών όπως:

• Διαδικασία

• Μεταβλητή

• Συνάρτηση

• Μετασχηματισμός



Ευρετικέςδεξιότητες

• Ανάπτυξη ευρετικών τεχνικών και  μεθοδολογικήςπροσέγγισης

• Σχεδιασμός

• Αναζήτηση παρόμοιωνπεριπτώσεων

• Επίλυση με ανάλυση σεμέρη



Δεξιότητεςεκσφαλμάτωσης

• Αναζήτησηλαθών

• Εκσφαλμάτωση (debugging): η  διαδικασία εύρεσης και διόρθωσης  λαθών 

σε έναπρόγραμμα

• Μάθηση τεχνικών αναζήτησηςλαθών

• Η δεξιότητα αυτή μπορεί να μεταφερθεί  σε άλλουςχώρους



Δεξιότητες επίλυσηςπροβλήματος

• Η οικοδόμηση τηςλύσηςμε μικρές διαδικασίες ή  βήματα

• Η ανασύνθεση τηςλύσης

• Επέκταση της συνειδητοποίησης και της γνώσης  πάνω σε τεχνικές επίλυσης
προβλημάτων

• Επέκταση και ανάπτυξη της χρήσηςσυγκριτικών  μεθόδων που αφορούν την 
πολλαπλότητατωντρόπων ώστε να επιτευχθεί ένας δεδομένος στόχος



Μάθηση προγραμματισμού

• Πρόσκτηση τηςσύνταξης και της δομής μιας  γλώσσας και τωναντίστοιχων

αναπαραστάσεων

• Επικέντρωση του συστήματος της σκέψης προς  τη λειτουργία τηςμηχανής

– Παράδειγμα στηScratch

• Ο προγραμματισμός είναι μια εξελικτική  δραστηριότητα: η δημιουργία

ενός προγράμματος δίνει ιδέες για την κατασκευή  άλλωνπρογραμμάτων



Απαραίτητες γνωστικέςδεξιότητες

Για τη μάθηση τουπρογραμματισμού

– Οικοδόμηση κανόνωνπρογραμματισμού

– Οικοδόμηση αναλυτικών νοητικών αναπαραστάσεων  του τι συμβαίνει στη μηχανή όταν το

πρόγραμμα εκτελείται

– Να προσομοιώνει τμήματα πράξεων του υπολογιστή  ώστε να μπορεί να τα προβλέπει

καλύτερα

– Να συγκρατεί νοητικά μεγάλες ποσότητες  πληροφορίας



Στάδια δημιουργίαςενός  προγράμματος

• Να είναι σε θέση να κατανοήσει τοπρόβλημα
– Ποια είναι ταδεδομένα
– Ποια ταζητούμενα

• Να είναι σε θέση να σχεδιάσει έναν αλγόριθμο  (να μπορεί δηλαδή να
καθορίσειτημέθοδο επίλυσης)

• Να είναι σε θέση να μετατρέψει τον αλγόριθμο  σε γραπτό κώδικα
προγράμματος

• Να είναι σε θέση να βρίσκει τα λάθη μέσα σε ένα  πρόγραμμα και να καθορίζει 
αντίστοιχεςλύσεις



https://scratch.mit.edu/

https://scratch.mit.edu/




Scratch
Το Scratch είναι ένα εκπαιδευτικό περιβάλλον προγραμματισμού,
που αναπτύχθηκε από το MIT MediaLab.

Πρόκειται για μία δωρεάν γλώσσα προγραμματισμού, η οποία,
σύμφωνα με την επίσημη σελίδα της στο διαδίκτυο
(https://scratch.mit.edu), «χρησιμοποιείται σε περισσότερες από
150 διαφορετικές χώρες και είναι διαθέσιμη σε περισσότερες από
40 γλώσσες».

https://scratch.mit.edu/


Scratch
Αυτό που την κάνει να ξεχωρίζει και να είναι τόσο δημοφιλής είναι
η ευκολία με την οποία ένας αρχάριος χρήστης μπορεί να μάθει
βασικές έννοιες προγραμματισμού.

 Το Scratch είναι μια επιλογή που προτείνουμε γιατί:
• διαθέτει εντολές σε μορφή απόλυτα κατανοητή για το χρήστη.

• η σύνταξή τους είναι πολύ εύκολη, καθώς τα κομμάτια του κώδικα

• σχηματίζονται με γραφικό τρόπο, δεν απαιτείται πληκτρολόγηση,
οπότε

• αποφεύγονται τα συντακτικά λάθη.



Scratch
H δομή του προγράμματος μπορεί να σχεδιαστεί όπως ένα παζλ,
με αποσπώμενα κομμάτια κώδικα που μπορούν να μετακινηθούν
και να προσαρμοστούν μαζί.

Το περιβάλλον επαφής είναι πολύ φιλικό προς το χρήστη.

 Παρέχεται μεγάλη βοήθεια, τόσο μέσα από την εφαρμογή όσο και
μέσα από την παγκόσμια διαδικτυακή κοινότητα ανταλλαγής
απόψεων και ιδεών



Scratch
Το πρόγραμμα μπορεί να εγκατασταθεί στον υπολογιστή ή και να
χρησιμοποιηθεί κατευθείαν η διαδικτυακή εφαρμογή.

Στη διαδικτυακή εφαρμογή υπάρχουν έτοιμα/υλοποιημένα προγράμματα
τα οποία τόσο οι εκπαιδευτικοί όσο και οι μαθητές μπορούν να
χρησιμοποιήσουν







Scratch 2.0



Scratch 2.0



Scratch 2.0



Scratch 2.0



Scratch 2.0







Κατασκευή Scratch projects  “WEB 2.0” project



Κατασκευή Scratch projects

Ενδεικτικές οθόνες από έργα Scratch με θέμα
«Προσομοίωση ευθύγραμμης κίνησης»
http://scratch.mit.edu/projects/2131574

http://scratch.mit.edu/projects/2131574


Κατασκευή Scratch projects

Ενδεικτικές οθόνες από έργα Scratch με θέμα
«Προσομοίωση ελεύθερης πτώσης»

a) http://scratch.mit.edu/projects/2076443
b) http://scratch.mit.edu/projects/2181029
c) http://scratch.mit.edu/projects/2140003

http://scratch.mit.edu/projects/2076443
http://scratch.mit.edu/projects/2181029
http://scratch.mit.edu/projects/2140003
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