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Περίληψη  

Το συγκεκριμένο διδακτικό σενάριο εφαρμόστηκε σε 18 μαθητές  της Γ  ́τάξης ΕΠΑΛ, της ειδικότητας Τεχνικός Εφαρμογών Λογισμικού, στα πλαίσια 

της ενότητας «Σύγχρονες μεθοδολογίες ανάπτυξης και διαχείρισης πληροφοριακών συστημάτων» του θεωρητικού μέρους του μαθήματος 

Πληροφοριακά Συστήματα σε Επιχειρήσεις και Οργανισμούς. Σκοπός του σεναρίου είναι ο μαθητής να αντιλαμβάνεται την ανάγκη πειθαρχημένης 

ανάπτυξης λογισμικού, να αναγνωρίζει τις φάσεις ανάπτυξης λογισμικού και τις εργασίες που περιλαμβάνονται σε κάθε φάση. Για την επίτευξη των 

στόχων επιλέχτηκε η μέθοδος Lego Seriοus Play, που εφαρμόζεται με θετικά αποτελέσματα στο χώρο των επιχειρήσεων. Η χρήση της μεθόδου αποτελεί 

μια CS Unplugged δραστηριότητα που ο μαθητής αποδεσμεύεται από την χρήση του υπολογιστή και με βιωματικό και κιναισθητικό τρόπο οδηγείται 

στην κατανόηση μας βασικής έννοιας της επιστήμης των υπολογιστών (Κύκλος Ζωής Λογισμικού). Οι μαθητές μέσα από αυτό το «σοβαρό» παιχνίδι 

μοιράζονται ρόλους και συνεργάζονται ομαδικά, ώστε να  δημιουργήσουν, να  προβληματιστούν και ολοκληρώσουν ένα πλήρες έργο. Λέξεις κλειδιά: 
Κύκλος Ζωής Λογισμικού, Lego Seriοus Play, Cs Unplugged  

Εισαγωγή  

Οι μαθητές αποτελούν το κέντρο κάθε προσπάθειας εκπαίδευσης και πρέπει να προετοιμάζονται όσο καλύτερα γίνεται  για έναν κόσμο 

με διεθνή ανταγωνισμό που δραστηριοποιείται πέρα από τα στενά όρια του ελληνικού χώρου. Ο μαθητής μέσα από το σχολείο πρέπει 

να εφοδιάζεται με την ικανότητα για κριτική σκέψη, να λύνει πραγματικά προβλήματα με ομαδική συνεργασία. Η σύγχρονη μάθηση 

πρέπει να εστιάζει περισσότερο στον τρόπο μάθησης για ένα κόσμο που συνεχώς αλλάζει και όχι στην στείρα αποστήθιση 

πληροφοριών. Μερικοί από τους ρόλους που καλείται να εκπληρώσει ο εκπαιδευτικός Πληροφορικής κατά τη διάρκεια του μαθήματος, 

είναι οι ακόλουθοι (Πήλιουρας κ.α., 2010) :  

• Ως υπόδειγμα επιθυμητών πρακτικών στο πλαίσιο δραστηριοτήτων των ΤΠΕ  

• Ως καθοδηγητής εξερευνήσεων και διερευνήσεων  

• Ως οργανωτής και καθοδηγητής συζητήσεων και αναστοχασμών  

• Ως σχεδιαστής εκπαιδευτικών σεναρίων, μαθησιακών δραστηριοτήτων και φύλλων εργασίας, έτσι ώστε να εναρμονίσει στις 

δραστηριότητες που υλοποιεί τις επιδιώξεις του ΑΠΣ των ΤΠΕ με τα ενδιαφέροντα και τις προ υπάρχουσες εμπειρίες των 

μαθητών και να αναγνωρίζει τις ιδιαίτερες ανάγκες και τα ειδικά ενδιαφέροντα του κάθε μαθητή, ώστε να μπορεί, μέσω των 

δραστηριοτήτων που υλοποιεί, να προσφέρει εξατομικευμένη υποστήριξη.  

Σε κάθε περίπτωση βασική προϋπόθεση είναι η καλή προετοιμασία του εκπαιδευτικού και η συστηματική υποστήριξη της διδασκαλίας 

του με το κατάλληλο παιδαγωγικό σενάριο (EAITY, 2008). Οι εκπαιδευτικοί, εστιάζοντας στο Αναλυτικό Πρόγραμμα Σπουδών (ΑΠΣ) 

και το Διαθεματικό Ενιαίο Πλαίσιο Προγραμμάτων Σπουδών (ΔΕΠΠΣ) και γνωρίζοντας ποιοι είναι οι μαθησιακοί τους στόχοι, 

σχεδιάζουν το σενάριο έχοντας μια κεντρική ιδέα που θα το διατρέχει και ταυτόχρονα θα καθορίζουν ποιος θα είναι ο δικός τους ρόλος 

και ποιος των μαθητών τους.  

Σε αυτό το σημείο πρέπει να γίνει ένας διαχωρισμός ανάμεσα στον όρο διδακτικό σενάριο και διδακτικό σχέδιο. Οι δύο όροι φαίνεται 

να ταυτίζονται, παρόλο που δεν έχουν την ίδια ακριβώς σημασία. Το διδακτικό σχέδιο «ορίζεται ως πλάνο σύνθεσης σκοπών, 

διδακτικών στόχων, μεθόδων και υλικών, συνδυασμού ρόλων και διαδικασιών, θεάματος και δράσης, με συγκεκριμένη χρονική 

διάρκεια, το οποίο αποβλέπει στον καθορισμό της πορείας μιας διδασκαλίας»(Ζούμπος, 2001). Τα σενάρια πρέπει να είναι έτσι 

δομημένα ώστε να ευνοούν την διαφοροποίηση της διδασκαλίας, ώστε η διδασκαλία να ανταποκρίνεται στο επίπεδο των μαθητών και 

να επιτρέπει σ’ αυτούς να αναπτυχθούν ως μανθάνοντες στο μέγιστο δυνατό βαθμό. (Tomlinson, 2003)  

Για το συγκεκριμένο εκπαιδευτικό σενάριο επιλέχτηκε η μέθοδος Lego Seriοus Play. Σύμφωνα με την επίσημη ιστοσελίδα της lego 

(www.lego.com), η μεθοδολογία Lego Seriοus Play είναι μια καινοτόμος διαδικασία που αποσκοπεί στην ενίσχυση της καινοτομίας 

και των επιχειρηματικών επιδόσεων. Δημιουργήθηκε από το Lego Group το 2010 και είναι διαθέσιμη ως ένα μοντέλο που βασίζεται 

στην κοινότητα ανοιχτού κώδικα (Blair and Rillo, 2016). Στην αρχή εφαρμόστηκε στους επιχειρηματικούς κύκλους δίνοντας ώθηση 

στην συνεργασία των μελών της επιχείρησης. Έρευνες έχουν δείξει πως η συγκεκριμένη μέθοδος παράγει μια βαθύτερη και πιο 

ουσιαστική κατανόηση του κόσμου και των δυνατοτήτων του καθώς η χρήση της μεθόδου εμβαθύνει τη διαδικασία προβληματισμού 

και υποστηρίζει έναν αποτελεσματικό διάλογο για όλους τους ενδιαφερόμενους στον οργανισμό. Σκοπός της μεθόδου είναι η 

καλλιέργεια της δημιουργικής σκέψης μέσα από τις ομαδικές μεταφορές των οργανωτικών ταυτοτήτων και των εμπειριών τους με τη 

χρήση των τούβλων LEGO. Οι συμμετέχοντες εργάζονται μέσω φανταστικών σεναρίων χρησιμοποιώντας οπτικές τρισδιάστατες 
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κατασκευές Lego, εξ ου και το όνομα "σοβαρό παιχνίδι" (Bürgi., and Roos, 2003). Υποστηρίζεται ότι οι συμμετέχοντες καλλιεργούν 

δεξιότητες για να επικοινωνούν πιο αποτελεσματικά, να εμπλέκουν ευκολότερα τη φαντασία τους και να προσεγγίζουν το έργο τους 

με αυξημένη εμπιστοσύνη, δέσμευση και διορατικότητα (Bürgi etc., 2005).   

Με την συγκεκριμένη μέθοδο αποκτάει ζωή η φράση του αρχαίου φιλόσοφου Πλάτων "Μπορείτε να μάθετε περισσότερα για ένα 

άτομο σε μια ώρα παιχνιδιού από ό, τι μπορείτε από μια συνομιλία ζωής".  

Πρακτικά Εργασιών 12ου Πανελλήνιου Συνεδρίου Καθηγητών Πληροφορικής, Αθήνα 4-6 Μαΐου 2018  

Τα τελευταία χρόνια όλο και πιο πολύ κερδίζουν έδαφος οι δραστηριότητες Computer Science Unplugged στα σχολεία, γιατί   

a) ελευθερώνουν τον εκπαιδευτικό από το απαρχαιωμένο υλικό που υπάρχει στα εργαστήρια και   

b) είναι αγαπητά στους μαθητές, αφού έχουν παιγνιώδη μορφή  

Σύμφωνα με τη επίσημα σελίδα του οργανισμού CS Unplugged (www.csunplugged.org), ως CS Unplugged ορίζονται μια σειρά από 

μαθησιακές δραστηριότητες που διδάσκουν την Πληροφορική μέσω της συμμετοχής παιχνιδιών και παζλ που χρησιμοποιούν κάρτες, 

χορδές, κραγιόνια και άλλα υλικά. Η τεχνική αυτή αναπτύχθηκε ώστε οι νέοι μαθητές να μπορούν να βυθιστούν αρχικά στην 

Πληροφορική, αντιμετωπίζοντας τα είδη των ερωτήσεων και των προκλήσεων που αντιμετωπίζουν οι επιστήμονες υπολογιστών, χωρίς 

όμως να χρειάζεται να μάθουν πρώτα τον προγραμματισμό. Ο πρωταρχικός στόχος του έργου Unplugged είναι να προωθήσει την  

Πληροφορική στους νέους ως ενδιαφέρουσα και  ελκυστική επιστήμη. Επιμέρους στόχοι είναι  

• Η καταγραφή της φαντασίας των ανθρώπων και η αντιμετώπιση των κοινών παρανοήσεων σχετικά με το τι σημαίνει να 

είσαι επιστήμονας υπολογιστών.   

• Η μεταφορά θεμελιωδών στοιχείων που δεν εξαρτώνται από συγκεκριμένο λογισμικό ή συστήματα, ιδέες που θα είναι 

καινούργιες σε 10 χρόνια.  

• Η προσέγγιση των παιδιών στα δημοτικά σχολεία και η διάθεση συμπληρωματικού υλικού για πανεπιστημιακά μαθήματα.   

• Η υλοποίηση των δραστηριοτήτων εκεί όπου οι εκπαιδευτικές λύσεις υψηλής τεχνολογίας είναι ανέφικτες.  

• Η μείωση του χάσματος μεταξύ των πλούσιων σε πληροφορίες και των φτωχών σε πληροφορίες, μεταξύ των βιομηχανικών 

χωρών και των αναπτυσσόμενων χωρών.  

Οι κύριες αρχές που διακρίνουν τις δραστηριότητες Unplugged είναι οι παρακάτω:  

1. Δεν απαιτούνται υπολογιστές.   

2. Αναφέρονται στην Επιστήμη των Υπολογιστών. Το Unplugged παρουσιάζει θεμελιώδεις έννοιες στην Πληροφορική, όπως 

αλγόριθμοι, τεχνητή νοημοσύνη, γραφικά, θεωρία πληροφοριών, διασυνδέσεις ανθρώπινων υπολογιστών, γλώσσες 

προγραμματισμού κ.ο.κ  

3. «Μαθαίνω κάνοντας». Οι δραστηριότητες τείνουν να είναι κιναισθητικές, συχνά σε μεγάλη κλίμακα και με την ομαδική 

εργασία.  

4. Διασκέδαση. Οι δραστηριότητες είναι διασκεδαστικές και ενδιαφέρουσες. Συνήθως οι εξηγήσεις είναι αρκετά σύντομες - ο 

δάσκαλος καθορίζει τα υλικά και μερικούς κανόνες και οι μαθητές ακολουθούν την πρόκληση από εκεί.   

5. Συνεργασία. Ενθαρρύνεται η συνεργασία, η επικοινωνία και η επίλυση προβλημάτων.   

6. Αυτόνομες δραστηριότητες. Οι δραστηριότητες είναι ανεξάρτητες μονάδες που μπορούν να χρησιμοποιηθούν για 

εμπλουτισμό σε προγράμματα σπουδών ή για εξάσκηση από μόνες τους και όχι για να χρησιμοποιηθούν ως σειρά.  

7. Ευέλικτες. Οι δραστηριότητες είναι ανθεκτικές στα σφάλματα των μαθητών. δεν πρέπει να εξαρτώνται από το να κάνουν 

πολλά δύσκολα βήματα ακριβώς και τα μικρά λάθη δεν πρέπει να εμποδίζουν τους συμμετέχοντες να κατανοήσουν τις αρχές.  

8. Οι δραστηριότητες μπορούν να δημοσιευθούν στον οργανισμό CS Unplugged και να χρησιμοποιηθούν αυτούσιες ή με 

παραλλαγές.   

Σύντομη Περιγραφή Εκπαιδευτικού Σεναρίου  

Το διδακτικό σενάριο με τίτλο «Διαδικασία Ανάπτυξης ενός Πληροφοριακού Συστήματος, γνωστή και ως Μοντέλο Καταρράκτη» 

χρησιμοποιεί την μέθοδο Lego Seriοus Play. Εφαρμόστηκε στους μαθητές της Γ τάξης ΕΠΑΛ στα πλαίσια του μαθήματος 

Πληροφοριακά Συστήματα σε Επιχειρήσεις και Οργανισμούς για την διδασκαλία της ενότητας «Σύγχρονες μεθοδολογίες ανάπτυξης 

και διαχείρισης Πληροφοριακών Συστημάτων», σύμφωνα με το ενιαίο αναλυτικό Πρόγραμμα Σπουδών. Βασικός σκοπός είναι να 

κατανοήσει ο μαθητής τη σημασία και την χρησιμότητα των μοντέλων, μεθοδολογιών και εργαλείων στην ανάπτυξη και διαχείριση 

Πληροφοριακών Συστημάτων.  
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Οι μαθητές χωρίστηκαν σε ομάδες των 4-5 ατόμων και 

εργάστηκαν στην ολοκλήρωση ενός φανταστικού project 

(π.χ  την  κατασκευή  ενός 

 σπιτιού) χρησιμοποιώντας τουβλάκια lego.  Κάθε 

ομάδα χωρίστηκε σε δυο υποομάδες και κάθε μαθητής είχε 

τον δικό του ρόλο (όπως  αναλυτής απαιτήσεων, 

σχεδιαστής, κατασκευαστής και συντηρητής  . Οι δυο 

ομάδες ήταν σε διαφορετικό χώρο (εντός και εκτός της 

αίθουσας). Οι ομάδες είχαν στην διάθεσή τους έναν 

αριθμό από όμοια τουβλάκια lego, ένας μαθητής από την 

α’ υποομάδα αναλάμβανε να εξηγήσει προφορικά  

στην β  ́υποομάδα πως θα γινόταν το έργο και έπρεπε οι δυο υποομάδες να καταλήξουν στην ίδια κατασκευή, όπως φαίνεται και στα 

παραδείγματα της εικόνας 1και της εικόνας 2.  

Συμπεράσματα  

Το σύνολο των μαθητών, ανεξαρτήτου επιδόσεων, είχε ενεργό ρόλο στην συγκεκριμένη δραστηριότητα και όλες οι ομάδες κατάφεραν 

να ολοκληρώσουν το έργο που είχαν αναλάβει, γεγονός που ανέβασε την αυτοπεποίθησή τους και όλοι είχαν κάτι να πουν για το ρόλο 

που είχαν αναλάβει.   

Οι 14 από τους 18 μαθητές αναγνώρισαν από το υλικό ότι πρόκειται για παιχνίδι, σε ένα μαθητή προκλήθηκαν αισθήματα νοσταλγίας, 

ένας συνέδεσε το υλικό με την κατασκευή ενός έργου, ενώ ένας μαθητής αναρωτιόταν πως ένα παιχνίδι θα μπορούσε να συνδεθεί με 

την επιστήμη της Πληροφορικής.  

Το 81,3% των μαθητών δυσκολεύονταν να συνδέσουν το παιχνίδι με την κατανόηση της διδαχθείσας ενότητας.  

Μόνο οι μισές ομάδες κατέληξαν στο ίδιο αποτέλεσμα. Το 62,5% των μαθητών δήλωσε πως χρειαζόταν παραπάνω συναντήσεις με 

την άλλη ομάδα, το 56,3% χρειαζόταν παραπάνω υλικά, ενώ ο χρόνος και οι οδηγίες αποτελούσαν σημαντικά στοιχεία για την 

ολοκλήρωση του έργου, όπως φαίνεται και από το γράφημα 1.  

Το 62,5% των μαθητών δήλωσε πως αυτό το «παιχνίδι» συνέβαλε στο να καταλάβει σε υψηλό βαθμό την διαδικασία ανάπτυξης ενός 

λογισμικού (γράφημα 2).  

                                
   Γράφημα 1. Έλλειψη Βασικών Στοιχείων      Γράφημα 2. Βαθμός Κατανόησης Ενότητας  

  Η καλή συνεννόηση και η επικοινωνία με την άλλη ομάδα ήταν οι βασικές δεξιότητες που αναγνώρισαν οι μαθητές στο σύνολό τους, 

ως το κλειδί για την επιτυχία της ολοκλήρωσης του έργου.  

Στο γράφημα 3 φαίνονται οι απαντήσεις των μαθητών για το τι έκανε διαφορετική την διδασκαλία της συγκεκριμένης ενότητας. Το 

σύνολο των μαθητών χάρηκαν το συγκεκριμένο «παιχνίδι», γιατί είχαν την δυνατότητα να κινηθούν μέσα και έξω από την τάξη, να 

φανταστούν και να δημιουργήσουν ένα έργο με ένα υλικό που το αναγνωρίζουν και το αγαπούν.  

  
Γράφημα 3. Λόγοι Διαφορετικότητας Διδασκαλίας  

  
Εικόνα 1.Έργο της ομάδας Α  

  
Εικόνα 2.Έργο της ομάδας Β  
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ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ  

Σενάριο:   

Μοντέλο Κύκλου Ζωής ενός Πληροφοριακού Συστήματος  

1. Τίτλος εκπαιδευτικού σεναρίου:  

Διαδικασία Ανάπτυξης ενός Πληροφοριακού Συστήματος, γνωστή και ως Μοντέλο Καταρράκτη   

2. Εκτιμώμενη διάρκεια εκπαιδευτικού σεναρίου  Προβλέπεται να διαρκέσει από 2-3 ώρες ανάλογα με τον αριθμό 

των lego blocks που οι μαθητές έχουν στη διάθεσή τους.  

3. Ένταξη του διδακτικού σεναρίου στο πρόγραμμα σπουδών/προαπαιτούμενες γνώσεις  Πρόκειται για διδακτικό 

σενάριο στο μάθημα «Πληροφοριακά Συστήματα σε Επιχειρήσεις και Οργανισμούς» της Γ’ ΕΠΑΛ του τομέα 

Πληροφορικής και της ειδικότητας Τεχνικών Εφαρμογών Λογισμικού για την διδασκαλία της ενότητας «Σύγχρονες 

Μεθοδολογίες Ανάπτυξης και Διαχείρισης Πληροφοριακών Συστημάτων», σύμφωνα με το ενιαίο αναλυτικό Πρόγραμμα 

Σπουδών. Η παρέμβαση δεν προϋποθέτει κάποιες εξειδικευμένες γνώσεις, μιας και ο μαθητής είναι ήδη εξοικειωμένος με 

το υλικό των lego blocks και μπορεί να προβεί ευχάριστα σε χτίσιμο μιας κατασκευής.  

4. Σκοποί και στόχοι του εκπαιδευτικού σεναρίου Βασικός σκοπός είναι να κατανοήσουν οι μαθητές τη σημασία και τη 

χρησιμότητα των μοντέλων, μεθοδολογιών και εργαλείων στην ανάπτυξη και διαχείριση Πληροφοριακών Συστημάτων.  

Ειδικότερα οι μαθητές μέσα από το συγκεκριμένο διδακτικό σενάριο θα είναι σε θέση: 

• Να μπορούν να περιγράφουν ένα πρόβλημα.  

• Να απαριθμούν τα βήματα/φάσεις ανάπτυξης ενός Πληροφοριακού Συστήματος.  

• Να έχουν την ικανότητα να σχεδιάζουν ένα Πληροφοριακό Σύστημα.  

• Να προσεγγίζουν ένα Πληροφοριακό Σύστημα με οικονομοτεχνικά κριτήρια.  

• Να αντιληφθούν ότι σε όποια φάση και αν βρίσκονται μπορούν να γυρίσουν στα προηγούμενα και να ζητήσουν 

διευκρινήσεις.  

• Να αντιληφθούν ότι η ανάπτυξη ενός Πληροφοριακού Συστήματος γίνεται τμηματικά, με έλεγχο και επαναπροσδιορισμό 

των αρχικών απαιτήσεων.  

• Να μπορούν να ακολουθούν οδηγίες.  

• Να αναγνωρίζουν την ανάγκη ύπαρξης διαφορετικών ρόλων του ανθρώπινου δυναμικού στην ανάπτυξη ενός Π.Σ.  

• Να είναι σε θέση να παραδώσουν ένα τελικό-προϊόν.  

• Να μπορούν να συγκρίνουν το τελικό-προϊόν με αυτό που ζητήθηκε και αυτό που σχεδιάστηκε κατά την αρχική φάση.  

• Να αναγνωρίζουν την αξία της συντήρησης του Πληροφοριακού Συστήματος, ακόμα και μετά την παράδοσή του.  

• Να είναι σε θέση να απαντήσουν, αν ο όγκος των υλικοτεχνικών κριτηρίων, αλλάζει τις φάσεις ανάπτυξης του 

Πληροφοριακού Συστήματος.  

• Να μπορούν να τεκμηριώνουν τον τρόπο εργασίας, την περιγραφή των πόρων που χρησιμοποιήθηκαν, αλλά και τον τρόπο 

λειτουργίας του Πληροφοριακού Συστήματος.  

• Να μπορούν να χρησιμοποιούν εργαλεία των Τ.Π.Ε (όπως εφαρμογές παρουσίασης ) για να παρουσιάσουν την εργασία τους 

στους υπόλοιπους μαθητές.  

Επιπλέον οι μαθητές μέσα από την συγκεκριμένη δραστηριότητα μπορούν :  

• Να ενισχύσουν την δημιουργικότητα τους  

• Να ενισχύσουν δεσμούς μεταξύ των μελών των ομάδων  

• Να ενισχύσουν την αντίληψή τους  

• Να προάγουν τον διάλογο ανάμεσα στα μέλη των ομάδων  

• Να επικοινωνήσουν αποτελεσματικά  

• Να μάθουν βιωματικά  

• Να ευχαριστηθούν  

5. Περιγραφή του εκπαιδευτικού σεναρίου Για την υλοποίηση της δραστηριότητας χρησιμοποιήθηκε η μέθοδος Lego 

Seriοus Play, που εφαρμόζεται με θετικές επιδράσεις στον χώρο των επιχειρήσεων. Στην αρχή οι μαθητές χωρίστηκαν σε 

ομάδες των 4-5 ατόμων και κατανεμήθηκαν σε αυτούς οι ρόλοι του αναλυτή απαιτήσεων, του σχεδιαστή, του εκτελεστή, 

του συντηρητή, του παρουσιαστή. Κάθε ομάδα χωρίστηκε σε δυο υποομάδες (των 2-3 ατόμων), που βρίσκονταν σε 

διαφορετικούς χώρους (εντός και εκτός αίθουσας).Στην συνέχεια δόθηκε στους μαθητές η οδηγία να κατασκευάσουν ένα 

φανταστικό έργο (π.χ. ένα σπίτι) και ταυτόχρονα τους μοιράστηκαν και τουβλάκια lego. Οι υποομάδες είχαν τον ίδιο αριθμό 
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και όμοια τουβλάκια μεταξύ τους. Η α’ υποομάδα έπρεπε να μελετήσει  το έργο, να το κατασκευάσει και ο σχεδιαστής 

έπρεπε να μεταφέρει τις οδηγίες κατασκευής στην β’ υποομάδα που δεν ήταν στην αίθουσα και δεν ήξερε πως σχεδιάστηκε 

το έργο. Οι μαθητές της β’ υποομάδας κατανοούσαν τις οδηγίες, και προχωρούσαν στην κατασκευή του έργου και στην 

συντήρησή του, αν χρειάζονταν. Στο τέλος κάθε ομάδα έπρεπε να παρουσιάσει στην ολομέλεια το έργο της και τα βήματα 

που ακολουθήθηκαν για την κατασκευή του. Η τελευταία ώρα του διδακτικού σεναρίου αφιερώθηκε στον παραλληλισμό 

των βημάτων της κατασκευής του έργου των μαθητών με τις φάσεις ανάπτυξης λογισμικού.  

6.  Επιστημολογική προσέγγιση και εννοιολογική ανάλυση – θέματα θεωρίας του εκπαιδευτικού σεναρίου   

Τεχνολογία Λογισμικού είναι ο κλάδος της επιστήμης της Πληροφορικής που ασχολείται με την εύρεση και θεμελίωση μεθόδων για 

να περιγράφεται, να κατασκευάζεται και να συντηρείται λογισμικό. Ως λογισμικό δεν εννοείται μόνο ο εκτελέσιμος κώδικας, αλλά 

και ένα σύνολο ενδιάμεσων προϊόντων, όπως προδιαγραφές, σχέδια, πηγαίος κώδικας, εκθέσεις ελέγχου κ.α. Επιθυμητά 

χαρακτηριστικά του λογισμικού και της διαδικασίας κατασκευής του είναι η ποιότητα η παραγωγικότητα με το ελάχιστο δυνατό 

κόστος παραγωγής και συντήρησης. Η ανάπτυξη λογισμικού διέρχεται από κάποιες φάσεις οι οποίες αναφέρονται ως Κύκλος Ζωής 

Λογισμικού.  

Για να προχωρήσουμε στην ανάπτυξη ενός έργου (λογισμικού ή όχι) απαραίτητο είναι να υπάρχει μια σαφής διατύπωση των 

απαιτήσεων, ένα σύνολο τεχνικών και εργαλείων και ένα πλάνο το οποίο καθορίζει:  

• Τι εργασίες θα εκτελεστούν  

• Με ποια σειρά  

• Ποια τα κριτήρια μετάβασης   

• Ποια τα ενδιάμεσα παραδοτέα  

• Πώς αξιολογείται η πορεία του έργου  

Ένα πλάνο είναι γνωστό και ως Μοντέλο Διαδικασίας (process model). Ως διαδικασία: ορίζεται ένα σύνολο διακριτών βημάτων και 

το μοντέλο αναφέρεται στην αναπαράσταση της πραγματικότητας. Έχουν αναπτυχθεί διάφορα μοντέλα κύκλου ζωής που 

προσδιορίζουν τις εναλλακτικές διαδρομές που μπορεί να ακολουθήσει κανείς για την κατασκευή και συντήρηση λογισμικού.  

Το 1971 αμερικανός επιστήμονας της Πληροφορικής πρότεινε ένα μοντέλο ανάπτυξης λογισμικών, το οποίο μπορεί να γενικευτεί σε 

κάθε έργο (project). Πρόκειται για ένα ελικοειδές μοντέλο ανάπτυξης και χωρίζεται σε τουλάχιστον 6 φάσεις. Το συγκεκριμένο 

μοντέλο βοηθάει πολύ στον καταμερισμό των εργασιών μεταξύ των συντελεστών ενός έργου. Είναι γνωστό στους εκπαιδευτικούς 

Πληροφορικής ως «Μοντέλο Καταρράκτης». Ένα έργο ξεκινάει από την φάση Ανάλυσης των Απαιτήσεων του πελάτη, την Μελέτη 

Σκοπιμότητας, την Σχεδίαση του Έργου, συνεχίζει με την Υλοποίηση του, τον έλεγχο και την Δοκιμή και ολοκληρώνεται με την 

έναρξη της Λειτουργίας και την Συντήρησή του σε περίπτωση που χρειαστεί. Το μοντέλο καταρράκτη δεν κάνει υποθέσεις για τη 

μεθοδολογία και τους συμβολισμούς σε κάθε στάδιο.  

Βασικές αρχές του μοντέλου είναι :  

• Ακολουθία βημάτων  

• Κάθε βήμα είναι σαφώς καθορισμένο  

• Κάθε βήμα καταλήγει στην δημιουργία προϊόντος (έγγραφο ή κώδικας)  

• Κάθε προϊόν αποτελεί τη βάση για το επόμενο βήμα  

• Η ορθότητα κάθε προϊόντος μπορεί να ελεγχθεί  

Πλεονεκτήματα του Μοντέλου Καταρράκτη είναι   

• Ο καλός διαχωρισμός του έργου σε απλούστερες φάσεις  

• Κάθε φάση παράγει ένα σαφώς καθορισμένο παραδοτέο  

Μειονεκτήματα του Μοντέλου Καταρράκτη είναι:  

• Στην πράξη οι φάσεις αλληλεπικαλύπτονται  

• Στην πράξη το μοντέλο δεν είναι γραμμικό: συχνά επιστρέφουμε στην προηγούμενη φάση  

• Συχνά, αλλαγές σε κάποιο στάδιο επιβάλλουν την οπισθοχώρηση και πραγματοποίηση αλλαγών σε πολλά από τα 

προηγούμενα στάδια  

• Ο πελάτης βλέπει τι τελικά αγοράζει πολύ αργά !!!  

7. Χρήση Η.Υ. και γενικά ψηφιακών μέσων για το εκπαιδευτικό σενάριο Πρόκειται για μια δραστηριότητα που στο 

μεγαλύτερο της κομμάτι δεν χρειάζεται η χρήση ψηφιακών μέσων (CS Unplugged). Οι μαθητές μπορούν να χρησιμοποιήσουν 

προαιρετικά μια φωτογραφική μηχανή να φωτογραφήσουν ή και να βιντεοσκοπήσουν την κατασκευή τους και ανάλογα με την ώρα 

που έχουν στην διάθεσή τους, μπορούν να κάνουν την παρουσίαση του project με ένα εργαλείο παρουσίασης, όπως είναι το power 

point  

8. Αναπαραστάσεις των μαθητών/πρόβλεψη δυσκολιών στο εκπαιδευτικό σενάριο Επειδή το υλικό που έχουν στην 

διάθεσή τους οι μαθητές είναι ιδιαίτερα αγαπητό και είναι συνδεδεμένο με παιχνίδι, υπάρχει ο κίνδυνος οι μαθητές να παρασυρθούν 

και να ζωηρέψουν επικίνδυνα και να αναστατώσουν κα την τάξη, αλλά και τον διάδρομο ή αυλή που θα είναι τα άλλα μέλη της ομάδας.  
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9.  Διδακτικό συμβόλαιο Το σενάριο στηρίζεται στην εργασία των μαθητών σε ομάδες και στην παρουσίαση των 

αποτελεσμάτων τους στην ολομέλεια της τάξης. Επειδή η δραστηριότητα στηρίζεται στην ενεργή επικοινωνία των μαθητών μεταξύ 

τους και στην κινητικότητα εντός και εκτός της αίθουσας είναι αναμενόμενο να υπάρχει θόρυβος. Αδιαμφισβήτητος κανόνας από την 

αρχή του σεναρίου ορίστηκε ο σεβασμός στις απόψεις των συμμαθητών μας και παροχή βοήθειας σε όποιους την χρειαστούν.  

10. Υποκείμενη θεωρία μάθησης Η παιγνιώδη μάθηση είναι η κυρίαρχη θεωρία μάθησης στο συγκεκριμένο διδακτικό 

σενάριο. Ο χρόνος που περνάει ο μαθητής χτίζοντας με τα τουβλάκια lego, είναι χρόνος μάθησης. Αυτό το «σοβαρό» παιχνίδι βοηθά 

στην εξέλιξη της σκέψης των μαθητών. Είναι μια ευκαιρία για τους μαθητές να μάθουν περισσότερα για τον κόσμο τους, να 

ανακαλύψουν νέες ιδέες και να ενισχύσουν τη φαντασία τους. Μέσα από τη συγκεκριμένη δραστηριότητα δίνεται η ευκαιρία σε όλους 

του μαθητές, ανεξάρτητα από τις σχολικές επιδόσεις, να συμμετάσχουν ενεργά και έτσι να ενισχυθεί η αυτοπεποίθησή τους και τα 

κίνητρα για ενεργό συμμετοχή είναι υψηλά. Επιπλέον προωθείται η ενεργητική, κοινωνική συμμετοχή κατά την οποία, συνεργάζονται, 

ρωτούν, συσχετίζουν ερμηνεύουν και διατυπώνουν κρίσεις στα πλαίσια ενός εποικοδομητικού διαλόγου. Η γνώση ανακαλύπτεται 

βήμα-βήμα σε αυθεντικές πραγματικές, βιωματικές καταστάσεις. Ο ρόλος του καθηγητή είναι αυτός του σχεδιαστή που προετοιμάζει 

το σενάριο του μαθήματος, σχεδιάζει κατάλληλες δραστηριότητες, επιλέγει τις πηγές.. Είναι αυτός που διαμορφώνει ένα κλίμα 

συνεργασίας με τους μαθητές και είναι απαλλαγμένος από το ρόλο της αυθεντίας, του μοναδικού κατόχου και μεταδότη της γνώσης.   

11. Οργάνωση της τάξης – εφικτότητα σχεδίασης Προτείνεται οι μαθητές να οργανωθούν σε ομάδες 4-5 (το πολύ) 

ατόμων, γιατί οι ρόλοι που καλούνται οι μαθητές να αναλάβουν σε κάθε ομάδα είναι πολλοί και διαφορετικοί (Αναλυτής απαιτήσεων, 

Σχεδιαστής, Εκτελεστής, Συντηρητής). Η οργάνωση αυτή ευνοεί την αλληλεπίδραση μεταξύ των μαθητών, οι οποίοι αντιμετωπίζουν 

την επίλυση των προτεινόμενων προβλημάτων ως μια κοινή προσπάθεια και όχι ως ατομικές δράσεις. Καλό είναι το διδακτικό σενάριο  

να υλοποιηθεί σε ένα συνεχόμενο δίωρο μάθημα, ώστε να υπάρχει αρκετός χρόνος να ολοκληρωθεί απρόσκοπτα η κατασκευή του 

έργου και να παρουσιαστούν τα αποτελέσματά και ένα μονόωρο, ώστε να γίνει ο παραλληλισμός της δραστηριότητας με τις φάσεις 

ανάπτυξης ενός λογισμικού  

12.  Αξιολόγηση Η τελευταία ώρα του διδακτικού σεναρίου στην πράξη αποτελεί και την αξιολόγηση για την διδακτική 

ενότητα. Η συμμετοχή των μαθητών κατά των παραλληλισμό της βιωματικής δραστηριότητα που υλοποίησαν και της έννοιας που 

διδάσκεται (Μοντέλα Ανάπτυξης και Διαχείρισης Πληροφοριακών Συστημάτων) αποτελεί την αξιολόγηση για την επίτευξη των 

στόχων του σεναρίου που τέθηκαν. Δόθηκε ένα ερωτηματολόγιο για την αξιολόγηση της μεθόδου Lego Seriοus Play.  

13.  Το επιμορφωτικό σενάριο  Την πρώτη και δεύτερη διδακτική ώρα δόθηκαν επεξηγήσεις για την δραστηριότητα.  

¨Έγινε κατανομή μαθητών σε ομάδες, αποδόθηκαν οι ρόλοι στους μαθητές και μοιράστηκε το προς επεξεργασία υλικό, στην 

συγκεκριμένη περίπτωση τα τουβλάκια lego. Οι ομάδες αποφάσισαν για το έργο που είχαν να παραδώσουν. Οι υποομάδες είχαν μια 

συνεχή επικοινωνία και συνεργασία για την ολοκλήρωση  της δραστηριότητας. Πριν τη λήξη της 2ης διδακτικής ώρας παρουσιάστηκαν 

τα project στην ολομέλεια. Ανάλογα με τον ελεύθερο χρόνο, την δυναμική της ομάδας και την εξοικείωση με τα εργαλεία παρουσίασης 

κάποιες ομάδες παρουσίασαν σε power point το project τους. Την τρίτη διδακτική ώρα έγινε συζήτηση και παραλληλισμός των 

εργασιών που οι μαθητές υλοποίησαν με την διαδικασία ανάπτυξης και διαχείρισης ενός Πληροφοριακού Συστήματος.  

14.  Προτάσεις για περαιτέρω δραστηριότητες – προτεινόμενες εργασίες Θα μπορούσε να δίνεται το θέμα της  

κατασκευής( π.χ ένα ελικόπτερο) στις ομάδες, με τα ίδια εξαρτήματα ώστε να προσπαθήσουν να υλοποιήσουν το έργο με το βέλτιστο 

τρόπο, τους λιγότερους πόρους και να τεκμηριώσουν τη άποψή τους. Σίγουρα οι ομάδες θα παρουσίαζαν διαφορετικές κατασκευές 

και ο χρήστης θα έπρεπε να επιλέξει τελικά ποια κατασκευή καλύπτει τις απαιτήσεις του. Αν στην συγκεκριμένη δραστηριότητα, 

εισάγουμε το κριτήριο του χρόνου που έχουν στη διάθεσή τους οι ομάδες, τότε εισάγουμε την έννοια του χρονοπρογραμματισμού και 

τα λάθη που σίγουρα προκύπτουν από τα ασφυκτικά χρονικά περιθώρια.  

15.  Χρήση εξωτερικών πηγών    

16.  Φύλλα Εργασίας Στην συγκεκριμένη δραστηριότητα δεν δόθηκε κάποιο καθοδηγητικό φύλλο εργασίας, ώστε να 

αυτενεργήσουν οι μαθητές. Μπορεί όμως να δοθεί κάποιο έντυπο για να κρατούν σημειώσεις οι μαθητές σε κάθε φάση υλοποίησης 

του δικούς τους έργου. 


