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Περίληψη 
Η επανάληψη αποτελεί μία από τις βασικές αλγοριθμικές δομές που απαιτείται να προσεγγίσει ένας/μία νέος/νέα στον προγραμματισμό. Το παρόν 
εκπαιδευτικό σενάριο αποσκοπεί στο να παρέχει ένα πλαίσιο μέσα από το οποίο ο/η μαθητής/μαθήτρια ακολουθώντας μία (επ)οικοδομηστική 
(constructivist) πορεία αυτενέργειας και διερεύνησης θα μπορέσει να έρθει σε μία πρώτη επαφή με την δομή της επανάληψης στην γλώσσα 
προγραμματισμού Logo. Για να το πετύχει αυτό το εκπαιδευτικό σενάριο αξιοποιεί ένα τέχνημα λογισμικού διαθέσιμο από το αποθετήριο 
Φωτόδεντρο, το οποίο παρέχει ένα περιβάλλον οπτικού προγραμματισμού σε Logo, επικεντρώνοντας έτσι στην άσκηση της αλγοριθμικής σκέψη 
του/της μαθητή/μαθήτριας και μόνο, καθώς τον/την απαλλάσσει από την απαίτηση της αντιμετώπισης του συντακτικού λάθους σε ένα πρόγραμμα. Η 
(επ)οικοδομηστική προσέγγιση της υπό διαπραγμάτευση νέας γνώσης γίνεται υπό την καθοδήγηση του/της μαθητή/μαθήτριας από κατάλληλα 
δομημένο φύλλο εργασίας, το οποίο παρέχει συνθήκες διερευνητικής μάθησης και την πρόκληση της ενεργητικής συμμετοχής των 
μαθητών/μαθητριών στην εκπαιδευτική διαδικασία. Το εκπαιδευτικό σενάριο απευθύνεται σε μαθητές/μαθήτριες Γυμνασίου με εμπειρία στις βασικές 
εντολές στην γλώσσα προγραμματισμού Logo για την σχεδίαση ενός γεωμετρικού σχήματος. 

Λέξεις κλειδιά: εκπαιδευτικό σενάριο, γλώσσα προγραμματισμού Logo, δομή επανάληψης, (επ)οικοδομισμός, διερευνητική (ανακαλυπτική) 
μάθηση, μάθηση προσανατολισμένη στον μαθητή. 

Εισαγωγή 
Ένας από τους πιο ελκυστικούς και αποτελεσματικούς τρόπους προσέγγισης της γνώσης είναι αναμφισβήτητα αυτός που υλοποιείται 
μέσω της εκτέλεσης ανακαλυπτικών και διερευνητικών δραστηριοτήτων από την πλευρά του/της μαθητή/μαθήτριας (Yee-King et 
al., 2017). Για το λόγο αυτό το παρόν εκπαιδευτικό σενάριο ακολουθεί μία (επ)οικοδομηστική διδακτική στρατηγική 
(κονστρουκτιβισμός) βάσει της οποίας ο/η μαθητής/μαθήτρια κατακτά την νέα γνώση ανιχνεύοντας, διερευνώντας και γενικότερα 
ενεργώντας (Papert, 1990; Wikipedia, 2018α).  

Το εκπαιδευτικό σενάριο πραγματεύεται την εισαγωγή στην προγραμματιστική δομή της επανάληψης στην γλώσσα 
προγραμματισμού Logo. Το μαθησιακό περιβάλλον μέσα στο οποίο ενεργεί και αλληλεπιδρά ο/η μαθητής/μαθήτρια για την 
προσέγγιση της υπό διαπραγμάτευση νέας γνώσης είναι το τέχνημα λογισμικού από το Φωτόδεντρο «Σχεδίαση με απλές εντολές 
Logo» (Πέτσος, 2018) με οδηγό σχετικό φύλλο εργασίας (βλ. Παράρτημα). Το φύλλο εργασίας έχει διαμορφωθεί και δομηθεί 
σύμφωνα με τις αρχές του (επ)οικοδομισμού (constructivism) (Fosnot & Perry, 2005) και της διερευνητικής μάθησης (inquiry-
based learning) (Wikipedia, 2018b). Το χρησιμοποιούμενο τέχνημα λογισμικού παρέχει ένα περιβάλλον οπτικού προγραμματιστικό 
(visual programming environment). Το περιβάλλον αυτό λόγω ακριβώς του οπτικού χαρακτήρα του εστιάζει στην άσκηση της 
αλγοριθμικής σκέψη του/της μαθητή/μαθήτριας και μόνο, καθώς δεν απαιτεί την συγγραφή εντολών για την δημιουργία ενός 
προγράμματος. Κατ' αυτόν τον τρόπο ο/η μαθητής/μαθήτρια απαλλάσσεται από την απαίτηση της αντιμετώπισης συντακτικών 
λαθών σε ένα πρόγραμμα και επικεντρώνεται αποκλειστικά στην αλγοριθμική πλευρά του προγράμματος.  

Στο εκπαιδευτικό σενάριο ο μαθητής καθίσταται πρωταγωνιστής της εκπαιδευτικής διαδικασίας (μάθηση προσανατολισμένη στον 
μαθητή), ενεργώντας (ενεργητική μάθηση) και προσεγγίζοντας την νέα γνώση καθοδηγούμενος από μία σειρά δραστηριοτήτων 
διερεύνησης και πειραματισμού (ανακαλυπτική μάθηση). Η δραστηριοποίησή του αυτή γίνεται στο πλαίσιο ομάδας εργασίας 
(ομαδοσυνεργατικό μοντέλο). 

Σύντομη περιγραφή του εκπαιδευτικού σεναρίου 

Ταυτότητα σεναρίου 

Το εκπαιδευτικό σενάριο έχει τίτλο «Εισαγωγή στην δομή επανάληψης στην γλώσσα προγραμματισμού Logo» και το γνωστικό 
αντικείμενο που καλύπτει, καθώς και η τάξη-ηλικιακή ομάδα στην οποία απευθύνεται, περιγράφονται στον ακόλουθο πίνακα: 

Μάθημα Πληροφορική 

Τάξη Α ,́ Β  ́και Γ  ́Γυμνασίου 

Ηλικιακή ομάδα μαθητές 12-15 ετών 

Γνωστικό αντικείμενο Προγραμματισμός με χρήση δομής επανάληψης: η εντολή «επανάλαβε» στην Logo 

Καλυπτόμενη ενότητα Βιβλίο Πληροφορικής Γυμνασίου, Γ  ́Τάξη, §2.4 (Αράπογλου κ.ά., 2006)  

Διάρκεια 65' 

Το σενάριο εφαρμόστηκε κατά το σχολικό έτος 2016-2017 στην Γ  ́ τάξη του Γυμνασίου Ιτέας στο πλαίσιο του μαθήματος της 
Πληροφορικής. 
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Σκοπός - Στόχοι 

Ο γενικός σκοπός του εκπαιδευτικού σεναρίου είναι ο/η μαθητής/μαθήτρια να έρθει σε μία πρώτη επαφή με την προγραμματιστική 
δομή της επανάληψης στην γλώσσα προγραμματισμού Logo μέσα από μία διαδικασία όπου ο/η ίδιος/ίδια έχει πρωταγωνιστικό ρόλο 
ως ενεργών/ενεργούσα και όχι ως παθητικός/παθητική δέκτης της νέας γνώσης. Συγκεκριμένα, το εκπαιδευτικό σενάριο αποσκοπεί 
οι μαθητές/μαθήτριες  

1. να ανακαλύψουν την δομή επανάληψης στον προγραμματισμό μέσα από μία σειρά δραστηριοτήτων διερεύνησης, 
2. να αντιληφθούν την χρησιμότητά της μέσα από μία διαδικασία ενεργητικής μάθησης και τελικά 
3. να μπορέσουν να εφαρμόσουν την νέα γνώση αυτή σε ένα πρόγραμμα Logo. 

Περιγραφή 

Το εκπαιδευτικό σενάριο έχει συνολική διάρκεια 65 λεπτά της ώρας και βασίζεται στο μοντέλο της εργασίας σε ομάδες. Η 
υλοποίησή του απαιτεί την εργασία της κάθε ομάδας σε υπολογιστή με σύνδεση στο Διαδίκτυο, ως εκ τούτου ως καταλληλότερος 
χώρος για την πραγματοποίησή του είναι το σχολικό Εργαστήριο Πληροφορικής. Το εκπαιδευτικό σενάριο προϋποθέτει οι 
μαθητές/μαθήτριες να έχουν κατακτήσει ως γνώση την έννοια του προγράμματος ως μία ακολουθία εντολών και να γνωρίζουν και 
μπορούν να εφαρμόσουν τις βασικές εντολές στην γλώσσα προγραμματισμού Logo για την σχεδίαση ενός γεωμετρικού σχήματος. 

Το εκπαιδευτικό σενάριο υιοθετεί μία εποικοδομηστική διδακτική στρατηγική (κονστρουκτιβισμός), όπου οι μαθητές/μαθήτριες 
προσεγγίζουν την νέα γνώση μέσα από μία διαδικασία διερεύνησης και πειραματισμού (Papert, 1990; Fosnot & Perry, 2005; 
Wikipedia, 2018a). Το μαθησιακό περιβάλλον μέσα στο οποίο ενεργεί και αλληλεπιδρά ο/η μαθητής/μαθήτρια είναι ένα τέχνημα 
λογισμικού από το αποθετήριο Φωτόδεντρο (Πέτσος, 2018) με οδηγό σχετικό φύλλο εργασίας και την διακριτική καθοδήγηση του 
εκπαιδευτικού. Πρόκειται για ένα τέχνημα λογισμικού που παρέχει ένα περιβάλλον οπτικού προγραμματισμού (visual programming 
environment) σε Logo χωρίς την απαίτηση συγγραφής εντολών για την δημιουργία ενός προγράμματος. Με τον τρόπο αυτό ο/η 
μαθητής/μαθήτρια επικεντρώνεται στην άσκηση της αλγοριθμικής σκέψης του/της και μόνο, απαλλασσόμενος/η από την απαίτηση 
της αντιμετώπισης του συντακτικού λάθους σε ένα πρόγραμμα. Το εν λόγω λογισμικό αξιοποιείται από το εκπαιδευτικό σενάριο για 
την δημιουργία συνθηκών διερευνητικής μάθησης και την πρόκληση της ενεργητικής συμμετοχής των μαθητών στην εκπαιδευτική 
διαδικασία με σκοπό την οικοδόμηση της υπό διαπραγμάτευση νέας γνώσης (οικοδομισμός). 

Το εκπαιδευτικό σενάριο εκτελείται σε 4 φάσεις. Κατά την πρώτη φάση ο/η εκπαιδευτικός μέσα από μία διαδικασία ερωτήσεων-
απαντήσεων πραγματοποιεί την σύνδεση με τα προηγούμενα και την εισαγωγή των μαθητών/μαθητριών στο θέμα που πρόκειται να 
διαπραγματευτούν. Στην δεύτερη φάση πραγματοποιείται από τον/την εκπαιδευτικό επίδειξη του περιβάλλοντος εργασίας του 
λογισμικού που θα χρησιμοποιηθεί, με επισημάνσεις σε συγκεκριμένες λειτουργίες που αυτό παρέχει και οι οποίες πρόκειται να 
αξιοποιηθούν στην συνέχεια από τους μαθητές/μαθήτριες. Κατά την επόμενη τρίτη φάση συγκροτούνται οι ομάδες και διερευνάται 
από τους μαθητές και τις μαθήτριες το υπό εξέταση εκπαιδευτικό αντικείμενο μέσα από την εκτέλεση των δραστηριοτήτων που 
περιέχονται στο φύλλο εργασίας. Κατά την φάση αυτή και μετά την ολοκλήρωση του φύλλου εργασίας οι ομάδες παρουσιάζουν 
στην ολομέλεια τα αποτελέσματα της εργασίας τους. Στην τέταρτη και τελευταία φάση του σεναρίου πραγματοποιείται 
ανακεφαλαίωση του διδαχθέντος εκπαιδευτικού αντικειμένου, ενώ παράλληλα γίνεται αποτίμηση από τον/την εκπαιδευτικό του 
βαθμού επίτευξης των εκπαιδευτικών στόχων. 

Οργάνωση της τάξης 

Οι μαθητές εργάζονται σε ένα ομαδοσυνεργατικό πλαίσιο το οποίο ευνοεί την ανάπτυξη τόσο γνωστικών όσο και μεταγνωστικών 
ικανοτήτων και δεξιοτήτων, όπως ο περιορισμός της ατομικότητας και η ανάπτυξη πνεύματος συνεργασίας και δημοκρατικότητας. 
Οι μαθητές/μαθήτριες εργάζονται σε ομάδες των 2-3 ατόμων με την κάθε ομάδα να τοποθετείται σε έναν υπολογιστή του σχολικού 
Εργαστηρίου Πληροφορικής. Η συγκρότηση των ομάδων (Φάση 3η, βλ. Παράρτημα) γίνεται με δημοκρατικό τρόπο, επιδιώκεται 
όμως με διακριτικές παρεμβάσεις από τον/την εκπαιδευτικό η σύνθεση των ομάδων να περιλαμβάνει ανομοιογενή χαρακτηριστικά 
ως προς το φύλο, τις ακαδημαϊκές και κοινωνικές δεξιότητες και την προσωπικότητα των μελών τους (Ματσαγγούρας, 2008). Με 
τον τρόπο αυτό οι μαθητές εκπαιδεύονται βιωματικά στην ετερότητα και την επίτευξη συνεργασίας σε ένα περιβάλλον 
διαφορετικότητας. 

Η παρουσία του εκπαιδευτικού στην τάξη είναι βοηθητική και καθοδηγητική και σε καμία περίπτωση εξεταστική και επιτήρησης. Ο 
εκπαιδευτικός λειτουργεί ως υποστηρικτής και διευκολυντής των μαθητών/μαθητριών, ώστε να επιτευχθεί η λειτουργία των ομάδων 
και να επιτευχθούν οι στόχοι της εκπαιδευτικής διαδικασίας. Πολύ σημαντικός είναι και ο ρόλος του/της εκπαιδευτικού ως προς την 
διασφάλιση της δημοκρατικής λειτουργίας των ομάδων, ώστε να επιτευχθεί η ομαδικότητα και η ισότιμη συμμετοχή των μελών σε 
αυτή (π.χ. εναλλαγή ρόλων) και να αποφευχθούν φαινόμενα αποδυνάμωσης της συλλογικότητας λόγω της παρουσίας κάποιου 
«ηγέτη». Γενικότερα ο/η εκπαιδευτικός πρέπει να συμβάλει με την στάση του στην δημιουργία ενός ευχάριστου κλίματος που ευνοεί 
για τους/τις μαθητές/μαθήτριες την αυτενέργεια και την πρωτοβουλία. 

Επιλογές στο φύλλο εργασίας 

Οι επιλογές των δραστηριοτήτων στο φύλλο εργασίας που περιλαμβάνεται στο εκπαιδευτικό σενάριο (βλ. Παράρτημα) έγιναν με 
γνώμονα οι μαθητές/μαθήτριες να προσεγγίσουν την υπό διαπραγμάτευση νέα για εκείνους προγραμματιστική έννοια της 
επανάληψης στην Logo ενεργώντας και όχι ως παθητικοί δέκτες μίας παρεχόμενης από τον εκπαιδευτικό γνώσης. Η ενεργητική 
προσέγγιση αυτή περιλαμβάνει 2 δραστηριότητες διερεύνησης και 2 δραστηριότητες πειραματισμού, καθώς και 1 δραστηριότητα 
αναστοχασμού - διατύπωσης. 

Με τις δραστηριότητες διερεύνησης (δραστηριότητες 1 και 3 στο φύλλο εργασίας) οι μαθητές/μαθήτριες καλούνται να 
παρατηρήσουν και να περιγράψουν στοιχεία που αφορούν την πρωτόγνωρη για εκείνους/εκείνες εντολή της επανάληψης σε ένα 
πρόγραμμα Logo. 

Με την πρώτη δραστηριότητα πειραματισμού (δραστηριότητα 2 στο φύλλο εργασίας) οι μαθητές καθοδηγούνται στο να εντοπίσουν 
την παραμετρικότητα της εντολής επανάληψης «επανάλαβε» και να δοκιμάσουν διάφορες τιμές στην παράμετρο αυτής σε ένα 
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πρόγραμμα που τους δίνεται. Με την δεύτερη δραστηριότητα πειραματισμού (δραστηριότητα 4 στο φύλλο εργασίας) ο 
εκπαιδευτικός προτρέπει τους/τις μαθητές/μαθήτριες να πειραματιστούν στην χρήση της δομής επανάληψης σε ένα πρόγραμμα. 
Συγκεκριμένα, ζητείται από τους/τις μαθητές/μαθήτριες να τροποποιήσουν ένα πρόγραμμα σε Logo επανυλοποιώντας το με χρήση 
της εντολής επανάληψης «επανάλαβε». 

Τέλος, στην δραστηριότητα αναστοχασμού (δραστηριότητα 5 στο φύλλο εργασίας) που είναι και η δραστηριότητα με την οποία 
ολοκληρώνεται το φύλλο εργασίας, οι μαθητές/μαθήτριες συμπερασματικά διατυπώνουν την άποψή τους σχετικά με την 
χρησιμότητα και ωφελιμότητα της δομής επανάληψης στον προγραμματισμό. 

Ταυτότητα διδακτικής παρέμβασης – Αναστοχασμός 

Το εκπαιδευτικό σενάριο εφαρμόστηκε κατά το σχολικό έτος 2016-2017 στην Γ  ́ Τάξη του Γυμνασίου Ιτέας με πολύ θετικά 
αποτελέσματα. Συγκεκριμένα επιτεύχθηκε ο βασικός σκοπός του που ήταν η γνωριμία με μία νέα προγραμματιστική έννοια μέσα 
από μία διαδικασία διερεύνησης και ενεργητικής μάθησης από την πλευρά των μαθητών/μαθητριών. Οι μαθητές/μαθήτριες 
ανταποκρίθηκαν στον ανακαλυπτικό χαρακτήρα του εκπαιδευτικού σεναρίου, ενεργοποιήθηκαν, πειραματίστηκαν με το τέχνημα 
λογισμικού υπό την καθοδήγηση του φύλλου εργασίας και μέσα από την δοκιμή και το λάθος προσέγγισαν την νέα γνώση με 
σημαντική επιτυχία. Στα πολύ ενθαρρυντικά στοιχεία από την εφαρμογή του σεναρίου σημειώνεται η πολύ θετική ανταπόκριση 
μαθητών/μαθητριών που εμφανίζονται αδύναμοι σε μαθήματα που διενεργούνται με το παραδοσιακό δασκαλοκεντρικό μοντέλο. Το 
γεγονός αυτό αποδίδεται στον ανακαλυπτικό-διερευνητικό χαρακτήρα του εκπαιδευτικού σεναρίου που έδωσε την δυνατότητα στους 
μαθητές/μαθήτριες αυτούς να δραστηριοποιηθούν και να βιώσουν την πρόκληση της δοκιμής, του πειραματισμού και τελικά να 
κατακτήσουν την νέα γνώση. 

Οι μαθητές/μαθήτριες στους οποίους εφαρμόστηκε το εκπαιδευτικό σενάριο κατείχαν την προαπαιτούμενη για το σενάριο γνώση 
έχοντας χρησιμοποιήσει και εξασκηθεί στο περιβάλλον προγραμματισμού MicroWorlds Pro (Φωτόδεντρο, 2018), ένα περιβάλλον 
μη οπτικού προγραμματισμού σε Logo. Η χρήση του συγκεκριμένου τεχνήματος λογισμικού, λόγω του ότι παρέχει ένα περιβάλλον 
οπτικού προγραμματισμού σε Logo χωρίς την απαίτηση συγγραφής των εντολών και αντιμετώπισης συντακτικών λαθών, τους 
διευκόλυνε πολύ. Αυτό φάνηκε τόσο από τα σχόλιά τους για το χρησιμοποιούμενο τέχνημα λογισμικού σε σύγκριση με το 
περιβάλλον MicroWorlds Pro, όσο και με το γεγονός της θετικής ανταπόκρισης και μαθητών/μαθητριών που είχαν μειωμένη 
απόδοση στην συγγραφή προγραμμάτων σε Logo μέσω της σύνταξης εντολών, λόγω ελλιπούς μελέτης στο συντακτικό της Logo. 

Η βασική δυσκολία που υπήρξε κατά την υλοποίηση του εκπαιδευτικού σεναρίου, αφορούσε σε συγκεκριμένους χειρισμούς στο 
περιβάλλον του τεχνήματος λογισμικού. Συγκεκριμένα οι μαθητές/μαθήτριες δυσκολεύτηκαν σε κάποιο βαθμό στις λειτουργίες 
εκείνες του συγκεκριμένου προγραμματιστικού περιβάλλοντος που σχετίζονται με την τροποποίηση ενός προγράμματος π.χ. 
εισαγωγή μίας νέας εντολής ανάμεσα σε άλλες, επιλογή εντολών για να τοποθετηθούν στο εσωτερικό εντολής «επανάλαβε» κλπ. Η 
δυσκολίες εξαλείφθηκαν κατά την διάρκεια εκτέλεσης του σεναρίου μετά την επίτευξη της εξοικείωσής τους με το λογισμικό. 

Προστιθέμενη αξία σε σχέση με το γνωστικό αντικείμενο 

Το παρόν εκπαιδευτικό σενάριο αφορά στην πρώτη επαφή των μαθητών/μαθητριών με την προγραμματιστική δομή της 
επανάληψης. Παραδοσιακά, αυτό γίνεται μέσω της δασκαλοκεντρικής τεχνικής της εισήγησης από τον εκπαιδευτικό και κατ' 
επέκταση την διατήρηση μίας παθητικής στάσης από την πλευρά των μαθητών/μαθητριών (μετωπική διδασκαλία). Το παρόν 
σενάριο έρχεται να προτείνει έναν διαφορετικό δρόμο, αυτό της αυτενέργειας των μαθητών και την προσέγγιση της νέας γνώσης 
μέσω μία σειράς δραστηριοτήτων διερεύνησης και πειραματισμού. Εφαρμόζει δηλ. μία (επ)οικοδομηστική διδακτική στρατηγική 
που εξασφαλίζει την «κίνηση» του μαθητή προς την νέα γνώση (μαθητής ενεργών) και όχι της γνώσης προς αυτόν (μαθητής 
παθητικός δέκτης) (Papert, 1990; Fosnot & Perry, 2005). 

Προστιθέμενη αξία σε σχέση με τη μαθησιακή ετερότητα 

Το εκπαιδευτικό σενάριο μπορεί να εφαρμοστεί σε μαθητές/μαθήτριες με μαθησιακές δυσκολίες, καθώς η χρήση του τεχνήματος 
λογισμικού και της κατάλληλης καθοδήγησης (εκπαιδευτικός & φύλλο εργασίας) έχει αποδειχθεί ότι ευνοεί αρχικά την πρόκληση 
του ενδιαφέροντος των μαθητών/μαθητριών και την θετική εμπλοκή τους στην εκπαιδευτική διαδικασία (Μακρής & Μάρκου, 
2015). Οι μαθητές/μαθήτριες με ειδικές εκπαιδευτικές ανάγκες, είτε λόγω σωματικής αναπηρίας, είτε λόγω μαθησιακών δυσκολιών, 
μπορούν να ωφεληθούν από την εφαρμογή της Πληροφορικής στην εκπαιδευτική διαδικασία, καθώς αυτή τους παρέχει πρόσβαση 
φυσική, γνωστική και υποστηρικτική στην εκπαιδευτική δράση (Τσικολάτας, 2011). Ως εκ τούτου, το παρόν εκπαιδευτικό σενάριο 
μπορεί να χρησιμοποιηθεί τόσο στα τμήματα ένταξης και στην παράλληλη στήριξη, όσο και στους μαθητές των Εργαστηρίων 
Ειδικής Επαγγελματικής Εκπαίδευσης και Κατάρτισης (Ε.Ε.Ε.Ε.Κ.) με κατάλληλες προσαρμογές ως προς το περιεχόμενό του 
(φύλλο εργασίας) και την στάση του εκπαιδευτικού.  

Τέλος, οι εκπαιδευτικές δραστηριότητες του σεναρίου μπορούν να αξιοποιηθούν στο μάθημα της Πληροφορικής στις Δομές 
Υποδοχής και Εκπαίδευσης Προσφύγων (Δ.Υ.Ε.Π.) για την εκπαιδευτική και επικοινωνιακή προσέγγιση των προσφύγων 
μαθητών/μαθητριών. Άλλωστε, το διδακτικό αντικείμενο του εκπαιδευτικού σεναρίου καθώς και οι εκπαιδευτικοί του στόχοι είναι 
συμβατοί με το Αναλυτικό Πρόγραμμα των Δ.Υ.Ε.Π. για το γνωστικό αντικείμενο της Πληροφορικής (Ινστιτούτο Εκπαιδευτικής 
Πολιτικής, 2017). 

Προστιθέμενη αξία σε σχέση με την οικολογική συνείδηση των μαθητών 

Για την ενίσχυση της οικολογικής συνείδησης των μαθητών, το φύλλο εργασίας μπορεί να διατεθεί στους μαθητές σε ηλεκτρονική 
μορφή. Συγκριμένα, αυτό μπορεί να τους δοθεί ως επεξεργάσιμο έγγραφο (π.χ. έγγραφο LibreOffice Writer), το οποίο φιλοξενείται 
διαμοιραζόμενο σε έναν υπολογιστή του τοπικού δικτύου του Εργαστηρίου Πληροφορικής (π.χ. εξυπηρετητή αρχείων) ή σε μία 
υπηρεσία του Διαδικτύου (π.χ. ηλεκτρονική τάξη μαθήματος, on-line υπηρεσία αποθήκευσης αρχείων). Οι μαθητές/μαθήτριες 
αποθηκεύουν στον υπολογιστή εργασίας τους το επεξεργάσιμο έγγραφο και το συμπληρώνουν ηλεκτρονικά. Εναλλακτικά, το φύλλο 
εργασίας μπορεί να υλοποιηθεί και ως ηλεκτρονική φόρμα συμπλήρωσης (π.χ. GoogleForm). Οι μαθητές συνδέονται στην 
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διεύθυνση της ηλεκτρονικής φόρμας και συμπληρώνουν τα πεδία της. Στο τέλος μπορούν να υποβάλλουν τα αποτελέσματα της 
εργασίας τους στον εκπαιδευτικό. 

Κατά την τελευταία φάση του εκπαιδευτικού σεναρίου (Φάση 4, βλ. Παράρτημα) ο εκπαιδευτικός προτρέπει τους μαθητές να 
σχολιάσουν την οικολογική διάσταση της χρήσης άυλων πόρων (τέχνημα λογισμικού και ηλεκτρονικό φύλλο εργασίας) στην όλη 
εκπαιδευτική διαδικασία. 

Συμπεράσματα 
Το εκπαιδευτικό σενάριο αυτό αποσκοπεί στην εισαγωγή των μαθητών στην προγραμματιστική δομή της επανάληψης στην γλώσσα 
προγραμματισμού Logo μέσω του μαθητοκεντρικού μοντέλου του (επ)οικοδομισμού. Ο/Η μαθητής/μαθήτρια καθίσταται 
πρωταγωνιστής της μαθησιακής διαδικασίας και προσεγγίζει την νέα γνώση καθοδηγούμενος από μία σειρά δραστηριοτήτων 
διερεύνησης και πειραματισμού. Το εκπαιδευτικό σενάριο αξιοποιεί διαδραστικό εκπαιδευτικό λογισμικό από το Φωτόδεντρο υπό 
την καθοδήγηση κατάλληλα δομημένου φύλλου εργασίας παρέχοντας συνθήκες διερευνητικής μάθησης και την πρόκληση της 
ενεργητικής συμμετοχής των μαθητών/μαθητριών με στόχο την προσέγγιση της νέας γνώσης του υπό διαπραγμάτευση διδακτικού 
αντικειμένου. Αυτό έχει σαν αποτέλεσμα πολλαπλή προστιθέμενη αξία τόσο σε σχέση με το μαθησιακό αντικείμενο, όσο και την 
μαθησιακή ετερότητα και την ανάπτυξη μεταγνωστικών δεξιοτήτων για τους μαθητές/μαθήτριες. 
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ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ 

Σενάριο:  

1. Τίτλος εκπαιδευτικού σεναρίου 
Εισαγωγή στην δομή επανάληψης στην γλώσσα προγραμματισμού Logo 

2. Εκτιμώμενη διάρκεια εκπαιδευτικού σεναρίου  
65 λεπτά της ώρας 

3. Ένταξη του διδακτικού σεναρίου στο πρόγραμμα σπουδών/προαπαιτούμενες γνώσεις 
Σύμφωνα με τις οδηγίες του Υπουργείου Παιδείας για την διδασκαλία της Πληροφορικής στο Γυμνάσιο το σχολικό έτος 
2017-2018 (ΥΠΕΘ, 2017) το εκπαιδευτικό σενάριο μπορεί να αξιοποιηθεί στο μάθημα της Πληροφορικής της Α ,́ της Β΄ 
και της Γ  ́ Γυμνασίου στο πλαίσιο της ενότητας «Προγραμματισμός υπολογιστικών συσκευών και ρομποτικών 
συστημάτων». Πρόκειται για τις ίδιες οδηγίες που ίσχυσαν και για το προηγούμενο σχολικό έτος 2016-2017 (ΥΠΕΘ, 
2016). 
Το εκπαιδευτικό σενάριο προϋποθέτει ο μαθητής να έχει κατακτήσει τα ακόλουθα: 

1. Να γνωρίζει την έννοια του προγράμματος ως μια ακολουθία εντολών που μπορούν να εκτελεστούν από τον 
υπολογιστή για την επίλυση ενός προβλήματος. 

2. Να γνωρίζει τις βασικές εντολές στην γλώσσα προγραμματισμού Logo για την σχεδίαση ενός γεωμετρικού 
σχήματος. Στις εντολές αυτές περιλαμβάνονται οι στκ, στα, μπ, πι, αρ και δε. 

Παρόλη την δυνατότητα εφαρμογής του εκπαιδευτικού σεναρίου από την Α  ́Τάξη του Γυμνασίου, συστήνεται η αποφυγή 
εφαρμογής του στην τάξη αυτή, καθώς ο προτεινόμενος χρόνος των 5 διδακτικών ωρών για την ενότητα 
«Προγραμματισμός υπολογιστικών συσκευών και ρομποτικών συστημάτων» στην Α΄ Γυμνασίου θα ήταν προτιμότερο να 
επικεντρωθεί στην εμπεριστατωμένη προσέγγιση των ζητημάτων της κατανόησης και ανάλυσης προβλήματος, της 
αλγοριθμικής επίλυσής του και της υλοποίηση της λύσης αυτής μέσω ενός προγράμματος, με εφαρμογή σε προβλήματα 
που κάνουν χρήση της αλγοριθμικής δομής της ακολουθίας. 

4. Σκοποί και στόχοι του εκπαιδευτικού σεναρίου 
Γενικός σκοπός 
Ο γενικός σκοπός του εκπαιδευτικού σεναρίου είναι ο/η μαθητής/μαθήτρια να γνωρίσει την προγραμματιστική δομή της 
επανάληψης. Συγκεκριμένα, μετά το τέλος της διδακτικής διαδικασίας που περιγράφει το σενάριο, οι μαθητές/μαθήτριες 
πρέπει να είναι σε θέση 

1. να αντιλαμβάνονται την χρησιμότητα της δομής επανάληψης στον προγραμματισμό και  
2. να μπορούν να χρησιμοποιήσουν την δομή επανάληψης σε ένα πρόγραμμα. 

Ο σκοπός αυτός υπηρετείται μέσα από την υιοθέτηση μίας (επ)οικοδομηστικής διδακτικής στρατηγικής, όπου οι 
μαθητές/μαθήτριες κατακτούν την νέα γνώση μέσα από μία διαδικασία διερεύνησης και πειραματισμού με την αξιοποίηση 
κατάλληλων εκπαιδευτικών εργαλείων (τέχνημα λογισμικού και φύλλο εργασίας) και την υποστηρικτική καθοδήγηση του 
εκπαιδευτικού. 
Στόχοι σε επίπεδο γνώσεων 
Οι διδακτικοί στόχοι του εκπαιδευτικού σεναρίου σε επίπεδο γνώσεων είναι οι μαθητές/μαθήτριες 

1. να γνωρίσουν την λειτουργικότητα της εντολής «επανάλαβε» της Logo, 
2. να διακρίνουν τα δομικά μέρη (σύνταξη) της εντολής «επανάλαβε» της Logo, και  
3. να αναγνωρίσουν την χρησιμότητα της δομής επανάληψης στον προγραμματισμό 

Στόχοι σε επίπεδο δεξιοτήτων 
Σε επίπεδο δεξιοτήτων οι διδακτικοί στόχοι του εκπαιδευτικού σεναρίου είναι οι μαθητές/μαθήτριες 

1. να αναγνωρίζουν την ύπαρξη μίας δομής επανάληψης σε ένα πρόγραμμα, 
2. να αναλύουν ένα πρόγραμμα σε Logo χωρίς δομή επανάληψης και να το τροποποιούν στο ισοδύναμό του που 

κάνει χρήση δομής επανάληψης, και  
3. να εφαρμόζουν στην πράξη σε ένα πρόγραμμα Logo την εντολή «επανάλαβε». 

Στόχοι σε επίπεδο στάσεων 
Οι διδακτικοί στόχοι του εκπαιδευτικού σεναρίου σε επίπεδο στάσεων είναι οι μαθητές/μαθήτριες 

1. να εκτιμήσουν την ωφελιμότητα από την χρήση της δομής επανάληψης σε ένα πρόγραμμα, 
2. να λειτουργούν συνεργατικά στο πλαίσιο μίας ομάδας, και 
3. να λειτουργούν δημοκρατικά στο πλαίσιο μίας συλλογικότητας (ομάδα εργασίας, τάξη κλπ.). 

5. Περιγραφή του εκπαιδευτικού σεναρίου 
Το εκπαιδευτικό σενάριο εκτελείται σε 4 φάσεις, όπως περιγράφεται ακολούθως. 
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Φάση 1η Σύνδεση με τα προηγούμενα και εισαγωγή στο προς εξέταση θέμα. 
Περιγραφή Ο εκπαιδευτικός κάνει στην σύνδεση με τα προηγούμενα ζητώντας από τους 

μαθητές μέσα από μία διαδικασία ερωτήσεων-απαντήσεων να αναφέρουν τις 
βασικές εντολές σχεδιασμού της Logo που έχουν μάθει. 

Διάρκεια 5 λεπτά 
Εκπαιδευτικές 
Τεχνικές 

Ερωτήσεις-Απαντήσεις 

Εποπτικά Μέσα Πίνακας μαρκαδόρου 
 

Φάση 2η Παρουσίαση του μαθησιακού περιβάλλοντος του τεχνήματος λογισμικού που 
θα χρησιμοποιηθεί. 

Περιγραφή Ο/Η εκπαιδευτικός κάνει μία σύντομη παρουσίαση μέσω επίδειξης του 
περιβάλλοντος εργασίας του τεχνήματος λογισμικού που θα χρησιμοποιηθεί 
από τους/τις μαθητές/μαθήτριες στην επόμενη φάση. Ο/Η εκπαιδευτικός πρέπει 
να τονίσει την βηματική εκτέλεση ενός προγράμματος, καθώς και τις 
λειτουργίες τροποποίησης ενός προγράμματος (αλλαγή εντολής, προσθήκη 
εντολής, διαγραφή εντολής) που παρέχει το τέχνημα λογισμικού. 

Διάρκεια 10 λεπτά 
Εκπαιδευτικές 
Τεχνικές 

Επίδειξη 

Εποπτικά Μέσα  Διαδραστικός πίνακας ή μηχανή προβολής (projector)  
 Η/Υ εργαστηρίου 

 
Φάση 3η Συγκρότηση ομάδων και διερεύνηση του υπό εξέταση γνωστικού αντικειμένου. 

Περιγραφή Ζητείται από τους μαθητές να συγκροτήσουν ομάδες των 2-3 ατόμων οι οποίοι 
να τοποθετηθούν η κάθε μία σε έναν υπολογιστή του εργαστηρίου. Ο 
εκπαιδευτικός προτρέπει τους μαθητές με διακριτικό τρόπο σε σύνθεση ομάδων 
με ανομοιογενή στοιχεία ως προς το φύλο, τις ακαδημαϊκές και κοινωνικές 
δεξιότητες και την προσωπικότητα τους (Ματσαγγούρας, 2008). Μετά την 
συγκρότηση των ομάδων, η κάθε μία επιλέγει ένα όνομα και το ανακοινώνει 
στην ολομέλεια.  
Στη συνέχεια οι ομάδες που έχουν συγκροτηθεί εκτελούν το σχετικό φύλλο 
εργασίας. Κατά την διάρκεια εκτέλεσης του φύλλου εργασίας ο εκπαιδευτικός 
λειτουργεί ως παράγοντας στήριξης, καθοδήγησης των μαθητών και 
παρατηρητής της λειτουργίας των ομάδων με δημοκρατικό τρόπο εναλλαγής 
των ρόλων μέσα σε αυτή (π.χ. χειριστής Η/Υ, γραμματέας, εκπρόσωπος-
εισηγητής). 
Μετά την ολοκλήρωση του φύλλου εργασίας από τις ομάδες, παρουσιάζονται 
στην ολομέλεια οι θέσεις-απαντήσεις των ομάδων στα ερωτήματα-ζητούμενα 
του φύλλου εργασίας. 

Διάρκεια 45 λεπτά (5 λεπτά συγκρότηση ομάδων + 30 λεπτά εκτέλεση φύλλου εργασίας 
+ 10 λεπτά παρουσίαση αποτελεσμάτων φύλλου εργασίας) 

Εκπαιδευτικές 
Τεχνικές 

 Εργασία σε ομάδες 
 Πρακτική άσκηση (σε επίπεδο ομάδας) 
 Ερωτήσεις-απαντήσεις 

Εποπτικά Μέσα  Η/Υ εργαστηρίου 
 Διαδραστικός πίνακας ή μηχανή προβολής (projector)  
 Φύλλο εργασίας 

 
Φάση 4η Ανακεφαλαίωση-Αναστοχασμός 

Περιγραφή Ο εκπαιδευτικός μέσω της τεχνικής των ερωτήσεων-απαντήσεων κάνει μία 
ανακεφαλαίωση του διδαχθέντος αντικειμένου και παράλληλα προσπαθεί να 
αποτιμήσει το βαθμό επίτευξης των εκπαιδευτικών στόχων, αλλά και να 
διαπιστώσει πιθανές αδυναμίες της εκπαιδευτικής διαδικασίας. 

Διάρκεια 5 λεπτά 
Εκπαιδευτικές 
Τεχνικές 

Ερωτήσεις-απαντήσεις 

Εποπτικά Μέσα  Διαδραστικός πίνακας ή μηχανή προβολής (projector)  
 Η/Υ εργαστηρίου 
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 Ηλεκτρονική παρουσίαση 

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

Το παρόν εκπαιδευτικό σενάριο επιδιώκει να υλοποιήσει ένα (επ)οικοδομηστικό περιβάλλον μάθησης βασιζόμενο σε ένα 
τέχνημα λογισμικού (Πέτσος, 2018) και σε κατάλληλα διαμορφωμένο φύλλο εργασίας. Τα δύο στοιχεία αυτά παρέχουν 
στον/στην μαθητή/μαθήτρια τις ευκαιρίες για να μπορέσουν να οικοδομήσει μία ουσιαστική κατανόηση του διδακτικού 
αντικειμένου της προγραμματιστικής δομής της επανάληψης στην Logo. 
Επιπρόσθετα, το εκπαιδευτικό σενάριο μέσα από την εργασία σε ομάδες υιοθετεί την συνεργατική μάθηση (collaborative 
learning) (Dillenbourg, 1999). Παράλληλα, βασιζόμενο στην ενεργή συμμετοχή του/της μαθητή/μαθήτριας με 
δραστηριότητες διερεύνησης και πειραματισμού είναι συμβατό με τις αρχές της προσανατολισμένης στον/στην 
μαθητή/μαθήτρια μάθησης (student-centered learning) (Wikipedia, 2018c) και της διερευνητικής μάθησης (inquiry-
basedlearning) (Wikipedia, 2018b). 

7. Χρήση Η.Υ. και γενικά ψηφιακών μέσων για το εκπαιδευτικό σενάριο 
Απαιτούμενη υλικοτεχνική υποδομή 
Το παρόν εκπαιδευτικό σενάριο απαιτεί για την εκτέλεσή του τον χωρισμό της τάξης σε ομάδες των 2-3 μαθητών και την 
εργασία κάθε ομάδας σε υπολογιστή με σύνδεση στο Διαδίκτυο. Επίσης, απαραίτητη κρίνεται η ύπαρξη μηχανής 
προβολών (projector) σε έναν από τους υπολογιστές του εργαστηρίου (υπολογιστής εκπαιδευτικού) ή εναλλακτικά 
επιθυμητή είναι η ύπαρξη διαδραστικού πίνακα. Τέλος, στην περίπτωση που το περιεχόμενο στο εκπαιδευτικό σενάριο 
φύλλο εργασίας διανεμηθεί σε έντυπη μορφή, στην υλικοτεχνική υποδομή συμπεριλαμβάνεται εκτυπωτής και φωτοτυπική 
μηχανή. 
Χώρος διεξαγωγής 
Βάσει της απαιτούμενης υλικοτεχνικής υποδομής που περιγράφηκε παραπάνω, ως χώρος διεξαγωγής του σεναρίου 
προσδιορίζεται το σχολικό εργαστήριο Πληροφορικής. 
Χρησιμοποιούμενο τέχνημα λογισμικού 
Στο πλαίσιο της (επ)οικοδομηστικής διδακτικής στρατηγικής για την διδασκαλία του γνωστικού αντικειμένου του 
παρόντος εκπαιδευτικού σεναρίου, επιλέχτηκε από το αποθετήριο Φωτόδεντρο το μαθησιακό αντικείμενο «Σχεδίαση με 
απλές εντολές Logo» (Σχήμα 1) (Πέτσος, 2018).  

 
Σχήμα 1. Μαθησιακό αντικείμενο από Φωτόδεντρο «Σχεδίαση με απlές εντολές Logo» 

Πρόκειται για ένα τέχνημα λογισμικού το οποίο υλοποιεί ένα διαδραστικό προγραμματιστικό περιβάλλον σε Logo τύπου 
«Χελωνόκοσμος». Στο περιβάλλον αυτό οι μαθητές μπορούν να πειραματιστούν με τα προγράμματα που παρέχονται 
έτοιμα, να προσθέσουν τις δικές τους εντολές, να δουν τα αποτελέσματα της εκτέλεσης τους στην οθόνη τους, να 
επιλέξουν τη βηματική εκτέλεση των προγραμμάτων κ.λπ. Συνεπώς σε συνδυασμό με το κατάλληλο φύλλο εργασίας το 
τέχνημα αυτό παρέχει συνθήκες διερευνητικής μάθησης για τους μαθητές και μπορεί να προκαλέσει τη γνωστική 
συμμετοχή τους στο υπό διαπραγμάτευση διδακτικό αντικείμενο, την προγραμματιστική έννοια της δομή επανάληψης. 
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8. Αναπαραστάσεις των μαθητών/πρόβλεψη δυσκολιών στο εκπαιδευτικό σενάριο 
Το παρόν εκπαιδευτικό σενάριο εκτιμάται ότι είναι μέτριας δυσκολίας για τους μαθητές της Α  ́και Β  ́Γυμνασίου, ενώ 
θεωρείται σχετικά εύκολο για τους μαθητές της Γ' Γυμνασίου, που βάσει των τελευταίων οδηγιών διδασκαλίας της 
Πληροφορικής στο Γυμνάσιο (ΥΠΕΘ, 2017) από το σχολικό έτος 2017-2018 και μετά έχουν μία πρότερη 
προγραμματιστική εμπειρία από την Β  ́Γυμνασίου. 
Επίσης, το σενάριο προϋποθέτει τη χρήση Η/Υ και γρήγορη πρόσβαση στο Διαδίκτυο. Ως εκ τούτου τυχόν τεχνική 
δυσκολία στην πρόσβαση στο Διαδίκτυο μπορεί να καταστήσει ανέφικτη της εκτέλεσή του.  
Σε κάθε περίπτωση κρίνεται αναγκαία η εφαρμογή του εκπαιδευτικού σεναρίου στην πράξη από τον/την εκάστοτε 
εκπαιδευτικό και η αξιολόγηση του από αυτόν/αυτήν, ώστε να εκτιμηθεί η δομή και το περιεχόμενό του, να καλυφθούν 
τυχόν αδυναμίες και να υπάρξουν χρήσιμες βελτιώσεις ή/και επεκτάσεις. 

9. Διδακτικό συμβόλαιο 
Κατά την εκτέλεση του εκπαιδευτικού σεναρίου το διδακτικό συμβόλαιο επαναδιαμορφώνεται σε ότι αφορά τους ρόλους 
των μαθητών/μαθητριών και του/της εκπαιδευτικού. Οι μαθητές/μαθήτριες εργάζονται σε ομάδες αναλαμβάνοντας τον 
πρωταγωνιστικό ρόλο στην μαθησιακή διαδικασία και ο/η εκπαιδευτικός μετατρέπεται σε υποστηρικτή και καθοδηγητή 
των μαθητών/μαθητριών.  

10. Υποκείμενη θεωρία μάθησης 
Ένας από τους πιο ελκυστικούς και αποτελεσματικούς τρόπους προσέγγισης της γνώσης είναι αναμφισβήτητα αυτός που 
υλοποιείται μέσω της εκτέλεσης ανακαλυπτικών και διερευνητικών δραστηριοτήτων από την πλευρά του 
μαθητή/μαθήτριας. Για το λόγο αυτό το παρόν εκπαιδευτικό σενάριο ακολουθεί μία εποικοδομηστική διδακτική 
στρατηγική (κονστρουκτιβισμός) βάσει της οποίας ο μαθητής προσεγγίζει την νέα γνώση εξερευνώντας, ανιχνεύοντας και 
γενικότερα ενεργώντας (Papert, 1990; Fosnot & Perry, 2005; Wikipedia, 2018a). Ο/Η μαθητής/μαθήτρια δεν είναι 
παθητικός δέκτης της νέας γνώσης, αλλά ενεργεί και αλληλεπιδρά σε ένα μαθησιακό περιβάλλον που διαμορφώνεται από 
ένα διαδραστικό τέχνημα λογισμικού (Πέτσος, 2018) με οδηγό σχετικό φύλλο εργασίας και την υποστηρικτική και 
καθοδηγητική παρουσία του εκπαιδευτικού. Ως εκ τούτου, το εκπαιδευτικό σενάριο βασίζει την λειτουργία του και στις 
αρχές της προσανατολισμένης στον μαθητή μάθησης (student-centered learning) (Wikipedia, 2018c) και της 
διερευνητικής μάθησης (inquiry-based learning) (Wikipedia, 2018b). 
Παράλληλα, το εκπαιδευτικό σενάριο υιοθετεί και την κοινωνικοπολιτισμική διδακτική στρατηγική της συνεργατικής 
δραστηριότητας (Κόμης, 2017), καθώς το περιεχόμενο φύλλο εργασίας προβλέπει την εκτέλεσή του από τους 
μαθητές/μαθήτριες σε ομάδες των 2-3 ατόμων. 

11. O ρόλος του εκπαιδευτικού 
Ο ρόλος του εκπαιδευτικού στην εκτέλεση του παρόντος εκπαιδευτικού σεναρίου είναι να καταστήσει τους 
μαθητές/μαθήτριες πρωταγωνιστές στην μαθησιακή διαδικασία μέσω της διερεύνησης και ανακάλυψης της γνώσης. 
Συγκεκριμένα, ο εκπαιδευτικός περιορίζεται 

1. στην σύνδεση με τα προηγούμενα και στην εισαγωγή των μαθητών στο προς εξέταση θέμα,  
2. στην σύντομη επίδειξη του μαθησιακού περιβάλλοντος και στην υποστήριξή των μαθητών ως προς τους 

χειρισμούς τους σε αυτό, 
3. στην καθοδήγηση των μαθητών στις δραστηριότητες της διερεύνησης και ανακάλυψης της γνώσης και  
4. στην ενθάρρυνση της συνεργατικότητας και της σωστής δημοκρατικής λειτουργίας των ομάδων. 

12. Οργάνωση της τάξης – εφικτότητα σχεδίασης 
Το εκπαιδευτικό σενάριο μπορεί να εκτελεστεί στο σχολικό εργαστήριο Πληροφορικής, είτε σε οποιαδήποτε άλλη αίθουσα 
διδασκαλίας με πρόσβαση στο Διαδίκτυο με την χρήση φορητών υπολογιστών (laptops) ή υπολογιστών ταμπλέτες 
(tablets). Οι μαθητές/μαθήτριες εργάζονται ομαδοσυνεργατικά για την εκτέλεση των δραστηριοτήτων του περιεχόμενου 
φύλλου εργασίας, με την κάθε ομάδα σε έναν υπολογιστή. Κάθε ομάδα αποτελείται από 2-3 άτομα τα οποία κατόπιν 
σχετικής προτροπής και καθοδήγησης από τον/την εκπαιδευτικό πρέπει να εναλλάσσουν τους ρόλους τους (π.χ. χειριστής 
Η/Υ, γραμματέας, εκπρόσωπος-εισηγητής) στο πλαίσιο της ισότιμης συμμετοχής όλων των μελών στην λειτουργία ομάδα. 
Μετά την ολοκλήρωση του φύλλου εργασίας από τις ομάδες, παρουσιάζονται στην ολομέλεια οι θέσεις-απαντήσεις των 
ομάδων στα ερωτήματα-ζητούμενα του φύλλου εργασίας. 

13. Αξιολόγηση 
Η αξιολόγηση του εκπαιδευτικού σεναρίου πραγματοποιείται κατά την τελευταία φάση του (Φάση 4). 

14. Προτάσεις για περαιτέρω δραστηριότητες – προτεινόμενες εργασίες 
Το παρόν εκπαιδευτικό σενάριο είναι σχεδιασμένο έτσι ώστε η υλοποίησή του να σχετίζεται τόσο με τη χρήση ενός 
προγραμματιστικού περιβάλλοντος τύπου «Χελωνόκοσμος» που παρέχει το χρησιμοποιούμενο τέχνημα λογισμικού 
(Παράρτημα §7), όσο και με την εμπλεκόμενη προγραμματιστική έννοια της επανάληψης. Τυχόν επεμβάσεις 
τροποποίησης ή/και επέκτασης μπορούν να γίνουν ώστε να καλυφθούν και άλλες προγραμματιστικές δομές όπως αυτές 
της εμφωλευμένης επανάληψης.  
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Επίσης, το εκπαιδευτικό σενάριο με κατάλληλες προσαρμογές ή/και επεκτάσεις μπορεί να εφαρμοστεί και σε άλλες 
γνωστικές περιοχές πέραν της Πληροφορικής, όπως την Γεωμετρία. Με τον τρόπο αυτό μπορεί να αποτελέσει την βάση 
για μία διαθεματική προσέγγιση και άλλων γνωστικών αντικειμένων. 

15. Χρήση εξωτερικών πηγών 
Η εξωτερική πηγή που χρησιμοποιείται από το εκπαιδευτικό σενάριο είναι το τέχνημα λογισμικού «Σχεδίαση με απλές 
εντολές Logo» που περιέχεται στο αποθετήριο Φωτόδεντρο (Πέτσος, 2018). Το λογισμικό αυτό είναι διαθέσιμο στην 
ηλεκτρονική διεύθυνση http://photodentro.edu.gr/v/item/ds/8521/615. 

16. Φύλλα Εργασίας  
Το εκπαιδευτικό σενάριο περιλαμβάνει ένα φύλλο εργασίας διάρκειας 30 λεπτών της ώρας. Για την εκτέλεσή του οι 
μαθητές/μαθήτριες εργάζονται σε ομάδες 2-3 ατόμων σε υπολογιστή (στο Εργαστήριο Πληροφορικής ή άλλη αίθουσα) με 
σύνδεση στο Διαδίκτυο.  
Σχετικά με το φύλλο θα πρέπει να γίνουν οι εξής παρατηρήσεις: 

1. Πριν την εκτέλεση του φύλλου εργασίας από τους μαθητές θα πρέπει να προηγηθεί η επίδειξη από τον/την 
εκπαιδευτικό του περιβάλλοντος εργασίας του χρησιμοποιούμενου τεχνήματος λογισμικού από το Φωτόδεντρο. 
Συγκεκριμένα θα πρέπει να γίνει επίδειξη των εξής:  

i. Πως επιλέγεται ένα πρόγραμμα από την λίστα των έτοιμων προγραμμάτων που διαθέτει το τέχνημα 
λογισμικού.  

ii. Πως γίνεται η επεξεργασία του κώδικα ενός προγράμματος (τροποποίηση, εισαγωγή, διαγραφή εντολής). 
iii. Πως εκτελείται ένα προγράμματος συνολικά και εντολή προς εντολή (βηματικά). 
iv. Πως γίνεται ο καθαρισμός της επιφάνειας σχεδιασμού της χελώνας και η επαναφορά της στην αρχική της 

θέση. 
2. Το φύλλο εργασίας μπορεί να εκτυπωθεί και να διανεμηθεί σε έντυπη μορφή στους μαθητές. Στην περίπτωση 

μαθητών με προβλήματα όρασης η εκτύπωση πρέπει να γίνει με περαιτέρω αλλαγή της γραμματοσειράς σε 
μεγαλύτερο μέγεθος που να το καθιστά ευανάγνωστο. 

3. Το φύλλο εργασίας μπορεί να διατεθεί στους μαθητές και σε ηλεκτρονική μορφή, είτε ως επεξεργάσιμο έγγραφο 
(π.χ. έγγραφο LibreOffice Writer), είτε να υλοποιηθεί ως ηλεκτρονική φόρμα συμπλήρωσης (π.χ. GoogleForm). 
Αυτό μπορεί να γίνει τόσο για περιβαλλοντικούς λόγους, όσο και για ενίσχυση στους μαθητές της συμπεριφοράς 
εργασίας τους στο σύννεφο (on cloud). 

Το φύλλο εργασίας αυτό είναι το ακόλουθο: 
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ΗΗ  εεννττοολλήή  εεππααννάάλληηψψηηςς  ττηηςς  LLooggoo  

Φύλλο Εργασίας 

Τάξη: ....................  Τμήμα: ......................  

Όνομα ομάδας:  ....................................................................................................................  

Ονοματεπώνυμα μελών ομάδας: 1)  ............................................................................   

 2)  ............................................................................   

 3)  ............................................................................  

Αγαπητοί μαθητές,  

Σκοπός του φύλλου εργασίας αυτού είναι να διερευνήσετε μία βασική εντολή της Logo και γενικότερα 
όλων των γλωσσών προγραμματισμού, της εντολής επανάληψης (με μετρητή των επαναλήψεων). Για τον 

σκοπό αυτό θα εργαστείτε στο περιβάλλον ενός on-line λογισμικού από το Φωτόδεντρο.  

Πριν ξεκινήσετε με τις δραστηριότητες διαβάστε τις ο δ η γ ί ε ς  που ακολουθούν αμέσως μετά. 

Τέλος, μην ξεχνάτε εργαζόμενοι στην ομάδα σας να ε ν α λ λ ά σ σ ε τ ε  τους ρόλους (χειριστής Η/Υ, 

γραμματέας) μεταξύ σας ισότιμα. 

Καλή διασκέδαση! 

Οδηγίες 

1. Για να ξεκινήσετε, ε π ι σ κ ε φ τ ε ί τ ε  την ιστοσελίδα με ηλεκτρονική διεύθυνση 

http://photodentro.edu.gr/v/item/ds/8521/615 

2. Συνεργαζόμενοι με τα άλλα μέλη της ομάδας σας, ε κ τ ε λ έ σ τ ε  τις δραστηριότητες που ακολουθούν. 

Μην ξεχνάτε να ε ν α λ λ ά σ σ ε τ ε  τους ρόλους στην ομάδα σας (χειριστής Η/Υ, γραμματέας)!  

3. Για να εκτελέσετε ένα πρόγραμμα ΣΥΝΟΛΙΚΑ χρησιμοποιήστε το κουμπί Εκτέλεση . 

4. Για να εκτελέσετε ένα πρόγραμμα σας ΕΝΤΟΛΗ ΠΡΟΣ ΕΝΤΟΛΗ χρησιμοποιήστε το κουμπί 

 Εκτέλεση επόμενης γραμμής  

5. Μετά από κάθε εκτέλεση του προγράμματος σας, για να επαναφέρετε την Χελώνα στην αρχική της 

θέση και να καθαρίσετε τον καμβά όπου αυτή ζωγραφίζει, χρησιμοποιήστε το κουμπί Επαναφορά

. 
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Δραστηριότητα 1 (Διερεύνηση) 
Ε κ τ ε λ έ σ τ ε  το πρόγραμμα "Τετράγωνο με επανάλαβε" χρησιμοποιώντας το κουμπί 

 Εκτέλεση επόμενης γραμμής . 

α) Τι νέο παρατηρείτε σχετικά με τις εντολές που περιέχονται στο πρόγραμμα αυτό;  

 

β) Ποιά θεωρείτε ότι είναι η λειτουργία της νέας αυτής εντολής; 

 

 

Δραστηριότητα 2 (Πειραματισμός) 
Π ε ι ρ α μ α τ ι σ τ ε ί τ ε  με την εντολή επανάλαβε στο πρόγραμμα "Τετράγωνο με επανάλαβε"  ώστε να 

σχεδιάσετε τα ακόλουθα σχήματα:  

  

Σχήμα 1 Σχήμα 2 

 

α) Τι τιμή πρέπει να έχει η αριθμητική παράμετρος της εντολής επανάλαβε ώστε να σχεδιαστεί το 

καθένα από τα σχήματα αυτά;  

 

 

 

β) Ποιά είναι η χρήση των αγκυλών [ και ] στην εντολή «επανάλαβε»; 
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Δραστηριότητα 3 (Διερεύνηση) 
Στο πρόγραμμα "Τρίγωνο" ε ν τ ο π ί σ τ ε  ποια ομάδα εντολών επαναλαμβάνεται συνεχόμενες φορές.  

α) Ποιά είναι η ομάδα εντολών αυτή;  

 

β) Πόσες φορές επαναλαμβάνεται; 

 

 

Δραστηριότητα 4 (Πειραματισμός) 
Τ ρ ο π ο π ο ι ε ί σ τ ε  το πρόγραμμα "Τρίγωνο", ώστε χρησιμοποιώντας την εντολή επανάλαβε να 

επιτύχετε το ίδιο αποτέλεσμα με το αρχικό. Ποιό είναι το νέο πρόγραμμα αυτό; 

 

 

 

 

 

Δραστηριότητα 5 (Αναστοχασμός) 
Δ ι α τ υ π ώ σ τ ε  τ η ν  ά π ο ψ ή  σας σχετικά με την χρησιμότητα της εντολής επανάλαβε της Logo και  

το όφελος που έχει ο προγραμματιστής από την χρήση της.  

 

 

 

 

 

 


