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Περίληψη 

Στην παρούσα εργασία προτείνουμε έναν τρόπο διδασκαλίας της δυαδικής αναζήτησης για μαθητές της τρίτης τάξης 
του λυκείου. Ο συγκεκριμένος τρόπος συνδυάζει δύο μεθόδους· το παίγνιο χαρακτήρων και τη συνεργατική 

μάθηση. Το παίγνιο χαρακτήρων αποτελεί μία εναλλακτική τεχνική διδασκαλίας χρησιμοποιουμένη σε πληθώρα 

γνωστικών αντικειμένων, ενώ η συνεργατική μάθηση είναι μία προσέγγιση αφορούσα την οργάνωση 
δραστηριοτήτων εντός της τάξεως μέσα από ακαδημαϊκές και κοινωνικές εμπειρίες μάθησης.   
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Εισαγωγή 

Συμφώνως προς τον γενικό σκοπό του μαθήματος Ανάπτυξη Εφαρμογών σε Προγραμματιστικό 

Περιβάλλον, ή Α.Ε.Π.Π. εν συντομία, οι μαθητές πρέπει να αναπτύξουν αναλυτική και συνθετική 

σκέψη, να αποκτήσουν ικανότητες μεθοδολογικού χαρακτήρα και να επιλύουν σχετικώς απλά 

προβλήματα (Βακάλη κ.ά., 1999). Επομένως, σε σύνθετα προβλήματα προϋποτίθεται η ανάλυση κάθε 

προβλήματος στα επί μέρους τμήματά του, επίλυση καθ’ ενός εξ αυτών και, τέλος, σύνθεση με στόχο 

τη δημιουργία μίας ολοκληρωμένης λύσης του προβλήματος. Από την έως σήμερα εμπειρία της 

διδασκαλίας ενός μαθήματος προγραμματισμού Η/Υ στο λύκειο τόσο από τους εκπαιδευτικούς όσο 

και από τους μαθητές διαφαίνεται ότι δεν έχει εμπεδωθεί η σημασία ούτε έχουν επιτευχθεί σε 

ικανοποιητικό βαθμό οι στόχοι του Προγράμματος Σπουδών, ή Π.Σ. εν συντομία· βλ. λ.χ. 

(Τζιμογιάννης, 2003).   

Ο προγραμματισμός Η/Υ θεωρείται ένα ισχυρό μέσο για την ανάπτυξη δεξιοτήτων υψηλού 

επιπέδου, για την διδασκαλία βασικών εννοιών ευρίσκουσες εφαρμογή στα Μαθηματικά, τη Φυσική 

και τη Λογική, καθώς και την μεταφορά δεξιοτήτων επίλυσης προβλημάτων σε άλλα γνωστικά 

αντικείμενα (Howe, Ross, Johnson, Plane, & Inglis, 1981; Papert, 1980). Ως τόσο, η εκμάθηση του 

προγραμματισμού Η/Υ από τους μαθητές της Δευτεροβάθμιας Εκπαίδευσης είναι ένα δύσκολο 

εγχείρημα, καθώς είναι μια εγγενώς πολύπλοκη διανοητική δραστηριότητα (Εφόπουλος, Δαγδιλέλης, 

& Ευαγγελίδης, 2005). Τον παραπάνω ισχυρισμό ενισχύουν εκπαιδευτικές έρευνες στον τομέα της 

πληροφορικής οι οποίες έχουν καταλήξει στο συμπέρασμα ότι η διδασκαλία του προγραμματισμού 

Η/Υ παρουσιάζει μεγάλες δυσκολίες ακόμη και στην Τριτοβάθμια Εκπαίδευση (Κανίδης & Κούλας, 

2010). Ο (Blackwell, 2002) επισημαίνει ότι ο προγραμματισμός Η/Υ είναι δύσκολος, καθώς δεν 

υπάρχει άμεσος χειρισμός και οι έννοιες είναι αφηρημένες. Επίσης οι (Pennington, Lee, & Rehder, 

1995) επισημαίνουν τις προκύπτουσες δυσκολίες, όταν κάποιος προσπαθεί να συντηρήσει 

ταυτοχρόνως διάφορα επίπεδα πληροφοριών. Επιπροσθέτως, σύμφωνα με έρευνα εκπαιδευτικών 

Πληροφορικής, δύο από τις έννοιες δυσκολεύουσες περισσότερο τους φοιτητές στον προγραμματισμό 

είναι οι δομές επανάληψης και οι παρατάξεις (arrays), οι οποίες αποτελούν την πρώτη δομή δεδομένων 
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με την οποία έρχονται σε επαφή οι φοιτητές (Ε.  Βραχνός & Τζιμογιάννης, 2014b). Εξ αιτίας αυτών 

των δυσκολιών κρίνεται απαραίτητη η στοχευμένη διδασκαλία η οποία βασίζεται στις σύγχρονες 

θεωρίες μάθησης σε συνδυασμό με εμπλουτισμένες εκπαιδευτικές τεχνικές έχουσες ως στόχο την 

επίτευξη θετικών αποτελεσμάτων για τους μαθητές (Κοντόση, 2011). 

Συμφώνως προς τον (Bruner, 1966), σε κάθε μαθησιακή διαδικασία, κάθε άτομο είναι απαραίτητο 

να οδηγείται από την ανακάλυψη των εννοιών μέσω του πειραματισμού και της πρακτικής προς τον 

μετασχηματισμό και συγχρόνως στην αξιολόγηση, την εκτίμηση και τον έλεγχο των γνώσεων που έχει 

αποκομίσει. Με την ευρύτερή της έννοια η συνεργατική μάθηση δύναται να ορισθεί ως η από κοινού 

εργασία επί ενός συγκεκριμένου θέματος κατά τρόπο τέτοιον, ώστε να προωθείται η ατομική μάθηση 

μέσω των συνεργατικών διεργασιών, ενώ συμφώνως προς τους (Μπούρας & Τσιάτσος, 2006) 

βελτιώνει την επίδοση του μαθητευομένου σε σχέση με τις ατομικές εργασίες. Οι ίδιοι οι μαθητές 

φαίνεται να προτιμούν την συνεργατική μάθηση καθώς εμφανίζουν μεγαλύτερη ικανοποίηση στις 

περιπτώσεις κατά τις οποίες αυτή εφαρμόζεται (Beckman, 1990; Chickering & Gamson, 1999; Collier, 

1980; Whitman & Fife, 1988).    

Η θεωρία του εποικοδομητισμού (Brooks & Brooks, 1993) υποστηρίζει ότι η νόηση είναι μία 

λειτουργία κατασκευής νοημάτων βασιζομένη εφ’ όλης της εμπειρίας του ατόμου. Η δόμηση της 

γνώσης είναι μία λειτουργία βασιζομένη στις πρότερες εμπειρίες, τις νοητικές κατασκευές, τις 

πεποιθήσεις τις οποίες ο καθ’ ένας χρησιμοποιεί, προκειμένου να ερμηνεύσει αντικείμενα ή γεγονότα 

και τις οποίες δεν δύναται να υποτιμά ο εκπαιδευτικός κατά τις διδακτικές του επιδιώξεις (Ράπτης & 

Ράπτη, 2013). Συνεπώς, οι λαμβάνουσες χώρα εντός της αιθούσης εκπαιδευτικές δραστηριότητες 

πρέπει να περιλαμβάνουν ποικιλία περιεχομένου, διάρκειας αλλά και βαθμού δυσκολίας έτσι ώστε να 

κρατούν τους μαθητές σε εγρήγορση και να διεγείρουν τον ενδιαφέρον τους.  

Στην εργασία αυτή παρουσιάζουμε μία πρόταση διδασκαλίας αφορούσα το μάθημα της Α.Ε.Π.Π. 

και συγκεκριμένα της δυαδικής αναζήτησης για μαθητές τρίτης λυκείου η οποία περιλαμβάνει μία 

δραστηριότητα βασιζομένη στη συνεργατική μάθηση και μία δεύτερη βασιζομένη σε παίγνιο 

χαρακτήρων.  

Θεωρητική προσέγγιση της μεθόδου 

Η αναζήτηση είναι μία ενότητα ενταγμένη στο κεφάλαιο δομές δεδομένων της Α.Ε.Π.Π. 

περιλαμβάνουσα δύο ειδών αναζητήσεις: τη σειριακή και τη δυαδική. Η δυαδική αναζήτηση ή 

αναζήτηση του ημίσεος διαστήματος είναι μία αποτελεσματική μέθοδος εύρεσης ενός στοιχείου εντός 

ενός καταλόγου ταξινομημένων στοιχείων. Επί πλέον, μέσα από τη σύγκριση των δύο αλγορίθμων 

αναζήτησης (σειριακή – δυαδική), ο μαθητής έρχεται πρώτη φορά σε επαφή με την έννοια της 

απόδοσης του αλγορίθμου (Ε. Βραχνός, Γρόντας, Ντζιός, & Παπαργύρης, 2010). Η λειτουργία του, 

βασισμένη στην τεχνική διαίρει και κυρίευε, είναι η εξής:  

Ευρίσκουμε το μεσαίο στοιχείο της ταξινομημένης παράταξης. Εάν το προς αναζήτηση στοιχείο 

ισούται με το μεσαίο στοιχείο, τότε σταματάμε την αναζήτηση αφού το στοιχείο ευρέθηκε. Εάν δεν 

ευρεθή, τότε ελέγχουμε, εάν το προς αναζήτηση στοιχείο είναι μικρότερο ή μεγαλύτερο από το μεσαίο 

στοιχείο της παράταξης. Εάν είναι μικρότερο, περιορίζουμε την αναζήτηση στο πρώτο ήμισυ της 

παράταξης, ενώ εάν είναι μεγαλύτερο περιορίζουμε την αναζήτηση στο δεύτερο ήμισυ της παράταξης. 

Η διαδικασία αυτή επαναλαμβάνεται για το κατάλληλο πρώτο ή δεύτερο ήμισυ της παράταξης, μετά 

για το 1/4 της παράταξης κ.ο.κ. μέχρι, είτε να ευρεθεί το στοιχείο, είτε να μην είναι δυνατό να χωρισθεί 

η παράταξη περαιτέρω σε δύο νέα μέρη. 

Σχέδιο μαθήματος 

Αντικείμενο διδασκαλίας 

Κατανόηση από τους μαθητές της λειτουργίας του αλγορίθμου της δυαδικής αναζήτησης σε 

ταξινομημένη παράταξη. 

Βαθμίδα  

Τάξη Γ΄ Λυκείου  

Γνωστικό υπόβαθρο μαθητών 



Η Πληροφορική στην Πρωτοβάθμια και Δευτεροβάθμια Εκπαίδευση – Διδακτικές Μεθοδολογίες και Τεχνικές 3 

Οι μαθητές έχουν διδαχθεί τις βασικές λειτουργίες επί των παρατάξεων καθώς και τη 

λειτουργία ταξινόμησης και σειριακής αναζήτησης.    

Γενικός στόχος μαθήματος 

Οι μαθητές να αντιμετωπίζουν αποτελεσματικώς ένα πρόβλημα του οποίου η επίλυση  

περιλαμβάνει την δυαδική αναζήτηση. 

Ειδικοί στόχοι μαθήματος 

Μετά την ολοκλήρωση του μαθήματος οι μαθητές θα είναι σε θέση να: 

• Αναγνωρίζουν ένα πρόβλημα δυαδικής αναζήτησης 

• Προσδιορίζουν τα δεδομένα και τα ζητούμενα 

• Αναλύουν τα μέρη του προβλήματος 

• Υλοποιούν τον αλγόριθμο επίλυσης τμηματικώς 

Διάρκεια 

Τρεις (3) διδακτικές ώρες. 

Τεχνικές διδασκαλίας / μέσα 

• Ερωταποκρίσεις, παίγνιο χαρακτήρων, συζήτηση, πρακτική άσκηση σε ομάδες των δύο και 

των τεσσάρων ατόμων. 

• Θα χρησιμοποιηθούν προσωπικοί υπολογιστές, προβολέας (προαιρετικώς διαδραστικός 

πίνακας - IWB) και ολοκληρωμένο περιβάλλον ανάπτυξης, όπως ο Διερμηνευτής, η 

Γλωσσομάθεια ή η Ψευδογλώσσα. 

Στάδια Διδασκαλίας 

Έλεγχος προϋπαρχουσών γνώσεων 

Προ διδασκαλίας της δυαδικής αναζήτησης κρίνεται απαραίτητο να διαπιστώσουμε, εάν οι μαθητές 

έχουν κατανοήσει την σειριακή αναζήτηση έτσι ώστε να είναι σε θέση να την αντιπαραβάλλουν με την 

δυαδική. Αυτό δυνάμεθα να το επιτύχουμε δίνοντάς τους μία απλή άσκηση η οποία ζητάει την 

αναζήτηση του αριθμού 7 σε μία μονοδιάστατη παράταξη Α[10] ακεραίων αριθμών. Δεύτερη, εξ ίσου 

σημαντική, προϋπόθεση είναι η κατανόηση του τι είναι μία ταξινομημένη παράταξη και πως αυτή 

ταξινομείται είτε με τον αλγόριθμο της ευθείας ανταλλαγής είτε με τον αλγόριθμο της ταξινόμησης με 

επιλογή. Σε αυτήν την περίπτωση οι μαθητές καλούνται, με όποιον αλγόριθμο ταξινόμησης επιθυμούν, 

να ταξινομήσουν την μονοδιάστατη παράταξη Α[10] δοθείσα στο πρώτο ερώτημα. 

Οργάνωση τάξης 

Με τη χρήση του προβολέα εικόνων παρουσιάζεται στους μαθητές η εικονοσειρά περιγράφουσα το 

πρόβλημα «Οι βρώμικες κάλτσες του Αγίου Βασιλείου»1. Επιγραμματικώς η ιστορία του προβλήματος 

έγκειται στο γεγονός ότι την παραμονή του Νέου Έτους τα εξωτικά πλάσματα έχουν ετοιμάσει 1024 

κουτιά με δώρα για να τα διανείμει ο Άγιος Βασίλειος στα παιδιά. Προ της αναχωρήσεώς του, ο Άγιος 

Βασίλειος διαπιστώνει ότι λείπουν οι κάλτσες του τις οποίες κατά λάθος κάποιο εξωτικό τοποθέτησε 

σε ένα από τα κουτιά. Τα εξωτικά καλούνται σε όσο το δυνατόν λιγότερο χρόνο και με τις λιγότερες 

κινήσεις να εντοπίσουν το κουτί περιέχον τις κάλτσες του Αγίου. Το συγκεκριμένο πρόβλημα αποτελεί 

μία εισαγωγή της μεθόδου διαίρει και κυρίευε, εκτός ύλης μεν, αλλά η δυαδική αναζήτηση στηρίζεται 

στη συγκεκριμένη λογική.  

Μετά την παρουσίαση της εικονοσειράς οι μαθητές χωρίζονται σε τέσσερις ισάριθμες (όπου είναι 

δυνατόν) ομάδες και σε κάθε ομάδα δίνονται από δύο καρτέλες. Ένας μαθητής από κάθε ομάδα 

διαλέγει έναν αριθμό από το 1 μέχρι το 100 τον οποίο γράφει στην πρώτη καρτέλα. Στη συνέχεια τα 

υπόλοιπα μέλη της ομάδας προσπαθούν να μαντέψουν τον αριθμό επιλέγοντας έναν αριθμό κάθε φορά. 

Μετά από κάθε προσπάθεια και εάν ο «μαγικός αριθμός» δεν έχει ευρεθεί, ο μαθητής που έκανε το 

λανθασμένο «μάντευμα» ερωτά τον μαθητή, που κρατάει τον μυστικό αριθμό, εάν ο αριθμός τον οποίο 

                                                                 
1 csunplugged. (2010). Santa's Dirty Socks (Divide and Conquer Algorithms).  Retrieved from 

https://www.youtube.com/watch?v=wVPCT1VjySA 
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επέλεξε είναι μικρότερος ή μεγαλύτερος από τον «μαγικό αριθμό» και στη συνέχεια η ομάδα επιλέγει 

τον επόμενο αριθμό. Η διαδικασία συνεχίζεται μέχρις ότου η ομάδα να εύρει τον αριθμό που είχε 

επιλεγεί. Μετά από κάθε προσπάθεια εύρεσης του αριθμού καταγράφεται στη δεύτερη καρτέλα ο 

αριθμός της προσπάθειας με αποτέλεσμα μετά το πέρας της διαδικασίας η κάθε ομάδα να είναι σε θέση 

να ανακοινώσει μετά από πόσες προσπάθειες ήβρε τον αριθμό. Στη συνέχεια η κάθε ομάδα 

ανακοινώνει το πλήθος των προσπαθειών που χρειάστηκε ώστε να εύρει τον αριθμό και εξηγεί την 

ακολουθήσασα στρατηγική. 

Κύριο μέρος της διδασκαλίας 

Μετά το πέρας της πρώτης φάσης, γίνεται μια μικρή παρουσίαση της λειτουργίας του αλγορίθμου της 

δυαδικής αναζήτησης στους μαθητές, όπως περιγράφεται στην ενότητα ένα της παρούσας εργασίας 

χωρίς όμως να τους δείξουμε τον κώδικα υλοποίησής του. Προσθέτουμε μόνο την πληροφορία ότι 

χρειαζόμαστε τρεις δείκτες οι οποίοι δείχνουν την αρχή, το τέλος και το μέσον της παράταξης.  

Στη συνέχεια επιλέγουμε έναν μαθητή στον οποίο δίνουμε ένα καρτελάκι και του ζητάμε να γράψει 

ένα επώνυμο που επιθυμεί. Στη συνέχεια δίνουμε σε οκτώ μαθητές ένα καρτελάκι και τους ζητάμε να 

γράψουν το επώνυμό τους. Τοποθετούμε τους μαθητές με βάση το επώνυμο που φέρει το καρτελάκι 

κατά αλφαβητική σειρά έτσι ώστε να προσομοιάζουν μία ταξινομημένη μονοδιάστατη παράταξη. 

Έμπροσθεν κάθε μαθητή τοποθετούμε καρτέλες οι οποίες γράφουν τις θέσεις τους (θέση στοιχείου της 

παράταξης). Έπειτα, διαλέγουμε τρεις μαθητές που σε κάθε έναν ανατίθεται ο χαρακτήρας των δεικτών 

της παράταξης (αρχή, μέση, τέλος).  

Στη συνέχεια ο μαθητής (κλειδί) εκκινών τη διαδικασία αναζήτησης του επωνύμου που έχει γράψει 

στο καρτελάκι στέκεται έμπροσθεν της θέσης που του υποδεικνύει ο μαθητής που του έχει δοθεί ο 

χαρακτήρας του δείκτη που δείχνει το μεσαίο στοιχείο της παράταξης. Στο παράδειγμά μας η θέση 

αυτή είναι η τέταρτη. Ο μαθητής ελέγχει, εάν το επίθετο που γράφει το καρτελάκι του είναι ίδιο με το 

επίθετο που γράφει το καρτελάκι του μεσαίου στοιχείου και στην περίπτωση που είναι, τότε η 

διαδικασία σταματά, διαφορετικώς ελέγχει, εάν το επίθετο που έχει γράψει είναι αλφαβητικώς 

μικρότερο. Εάν είναι, τότε οι ευρισκόμενοι από την τέταρτη μέχρι και την όγδοη θέση μαθητές 

κάθονται, διαφορετικά κάθονται οι ευρισκόμενοι από την πρώτη μέχρι την τέταρτη θέση μαθητές. 

Έπειτα, ο μαθητής (μέσος) υπολογίζει τη νέα του θέση φωνασκών την οποία και λαμβάνει, ενώ η 

ανωτέρω διαδικασία επαναλαμβάνεται έως ότου είτε ευρεθεί το επώνυμο είτε δεν υπάρχει άλλο προς 

εξέταση στοιχείο. 

Μετά την ολοκλήρωση της δραστηριότητας, η οποία χρονικώς διαρκεί 20 λεπτά περίπου μαζί με 

την διαδικασία προετοιμασίας, γίνεται μία συζήτηση με τους μαθητές σχετικά με τη λειτουργία και την 

εκτέλεση του αλγορίθμου. Το κομμάτι στο οποίο πρέπει να δοθεί ιδιαίτερη έμφαση είναι η λειτουργία 

των τριών δεικτών (αρχή, μέση, τέλος) καθώς αποτελούν την σπονδυλική στήλη του αλγορίθμου καθώς 

και το γεγονός ότι μετά από κάθε έλεγχο τα ημίσεα στοιχεία δεν συμμετέχουν εκ νέου στη διαδικασία 

αναζήτησης. Στη συνέχεια χωρίζουμε τους μαθητές σε ομάδες των δύο ατόμων και σε κάθε ομάδα 

δίνεται ένα φύλλο εργασίας το οποίο καλούνται να συμπληρώσουν.          

Φύλλο Εργασίας  

Α. Ένα κατάστημα ένδυσης χρησιμοποιεί κάποιο σύστημα πληροφοριών το οποίο ελέγχει τη 

διαθεσιμότητα του κάθε προϊόντος. Το συγκεκριμένο σύστημα πληροφοριών χρησιμοποιεί τον 

αλγόριθμο της δυαδικής αναζήτησης. Στην παράταξη  έχουν καταγραφεί οι κωδικοί των προϊόντων 

που διαθέτει το κατάστημα. Εάν υποθέσουμε ότι ο υπάλληλος αναζητεί την τιμή 140, γράψτε με τη 

σειρά τις τιμές που επισκεφθήκατε εφαρμόζοντας τον εν λόγω αλγόριθμο.    

 
10 12 20 26 48 55 77 82 90 100 120 124 140 180 200 210 

 

 

 

 

Β. Έστω ότι δίνεται η μονοδιάστατη παράταξη Α[10] με τα εξής στοιχεία: 



Η Πληροφορική στην Πρωτοβάθμια και Δευτεροβάθμια Εκπαίδευση – Διδακτικές Μεθοδολογίες και Τεχνικές 5 

 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

-5 6 8 15 27 44 69 75 88 100 

 

Προσδιορίστε το πλήθος των απαιτουμένων συγκρίσεων για την εύρεση των κάτωθι στοιχείων 

χρησιμοποιώντας τον αλγόριθμο της δυαδικής αναζήτησης. 

 

-5…. 6…. 8…. 15…. 27…. 44…  69…. 75…. 88…. 100…..  

 
Γ. Σε μία παράταξη Α χρειάστηκαν 4 συγκρίσεις για να διαπιστωθεί, εάν το προς αναζήτηση στοιχείο 

υπάρχει ή όχι. Μπορείτε να προσδιορίσετε το πλήθος των στοιχείων από τα οποία αποτελείται η 

παράταξη Α;  

 

Δ. Γενικώς η δυαδική αναζήτηση είναι αποδοτικότερη και ταχύτερη σε σύγκριση με τη σειριακή. 

Δύνασθαι να δώσετε ένα παράδειγμα στο οποίο η σειριακή αναζήτηση είναι αποδοτικότερη και 

ταχύτερη από τη δυαδική; 

 

Ε. Δίνεται το κάτωθι τμήμα προγράμματος. Να συμπληρώσετε τα κενά έτσι ώστε να υλοποιείται ορθώς 

ο αλγόριθμος της δυαδικής αναζήτησης. 

  Διάβασε key 

  found  ψευδής 

  arxh  __(1)__ 

  telos  __(2)__ 

  mesos  0 

  όσο (__(3)__ <= __(4)__) και (found = ψευδής) επανάλαβε 

    mesos  (__(5)__ + __(6)__) div __(7)__ 

    αν __(8)__ =  Α[__(9)__] τοτε 

      found  __(10)__ 

    αλλιώς_αν key < Α[mesos] τότε 

      telos  mesos - __(11)__ 

    αλλιώς 

      arxh  mesos + __(12)__ 

    τέλος_αν 

  τέλος_επανάληψης 

 

Στ. Η πόλη του Γκόθαμ δέχεται επίθεση από κακοποιούς. Ο Τζόκερ έχει συλλάβει ως ομήρους τον 

Δήμαρχο και τον Εισαγγελέα της πόλης και τους έχει κρύψει σε μία από τις 500 κυψέλες της 

ομοσπονδιακής φυλακής της πόλης. Ο Μπάτμαν καλείται να τους βρει και να τους σώσει έχοντας στη 

διάθεσή του ελάχιστο χρόνο και ελάχιστες προσπάθειες. Ως τόσο ο Άλφρεντ, ως πανέξυπνος βοηθός 

του, του έχει δώσει ένα μηχάνημα θερμικής ανίχνευσης που εντοπίζει σε ποια κατεύθυνση (αριστερά 

ή δεξιά) ευρίσκονται άνθρωποι. Γνωρίζοντας ότι οι κυψέλες της φυλακής είναι τοποθετημένες η μία 

δίπλα στην άλλη και αριθμημένες από το 1 έως το 500, να γραφεί πρόγραμμα το οποίο θα διαβάζει τον 

αριθμό της κυψέλης  που ο Τζόκερ έχει κρύψει τους ομήρους. Στη συνέχεια, με χρήση του κατάλληλου 

αλγορίθμου και με την πληροφορία της ύπαρξης του μηχανήματος ανίχνευσης θερμικής ενέργειας που 

ενημερώνει προς ποία κατεύθυνση ευρίσκονται παγιδευμένοι άνθρωποι, να βοηθήσετε τον Μπάτμαν 

να εντοπίσει και να σώσει τους ομήρους. Το πρόγραμμα να εμφανίζει στο τέλος τον αριθμό της 

κυψέλης όπου είχαν παγιδευτεί οι όμηροι και τις προσπάθειες του Μπάτμαν μέχρι να εντοπίσει τους 

ομήρους.    
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Επίλογος – Συμπεράσματα 

Η συμβολή του αλγορίθμου είναι θεμελιώδης για δύο τουλάχιστον λόγους. Αφ’ ενός, χωρίς 

αλγόριθμο δεν δύναται να υπάρξει πρόγραμμα και επομένως δεν δύναται να πραγματοποιηθεί μία 

εργασία μέσω υπολογιστή. Αφ’ ετέρου, οι αλγόριθμοι είναι ανεξάρτητοι τόσο από τη γλώσσα 

προγραμματισμού στην οποία διατυπώνονται, όσο και από τον υπολογιστή ο οποίος τους εκτελεί 

(Σαμαρά, 2008). 

H μεγαλύτερη δυσκολία των μαθητών στον προγραμματισμό οφείλεται στην έλλειψη γενικών 

δεξιοτήτων για την επίλυση προβλημάτων (Gomes & Mendes, 2007). Οι μαθητές δυσκολεύονται κατά 

τη σχεδίαση και ανάπτυξη αλγορίθμων, διότι δεν γνωρίζουν πως να επιλύουν προβλήματα. Η επίλυση 

προβλημάτων απαιτεί μια σειρά ικανοτήτων, όπως ερμηνεία και κατανόηση του προβλήματος καθώς 

και υπομονή και επιμονή.  Μια άλλη βασική δυσκολία που αντιμετωπίζουν οι μαθητές είναι το υψηλό 

επίπεδο αφαίρεσης που απαιτεί ο προγραμματισμός. Ενώ για παράδειγμα στα μαθηματικά ο μαθητής 

επιλύει κάθε φορά μία συγκεκριμένη άσκηση, στον προγραμματισμό με την ανάπτυξη ενός αλγορίθμου 

ο μαθητής ουσιαστικά κατασκευάζει ένα εργαλείο το οποίο επιλύει μία ολόκληρη κατηγορία 

προβλημάτων. 

Αντικείμενο της πληροφορικής και του προγραμματισμού εν γένει είναι η εύρεση της βέλτιστης 

λύσης, ενώ υπάρχει πληθώρα κριτηρίων καθορίζοντα την ποιότητα ενός προγράμματος (πχ. απλότητα, 

φιλικότητα, ευελιξία, αξιοπιστία και ταχύτητα), (Βακάλη κ.ά., 1999). Ενίοτε το γεγονός αυτό δεν 

λαμβάνεται υπ’ όψιν από τον διδάσκοντα με αποτέλεσμα να δημιουργούνται λανθασμένες εντυπώσεις. 

Μία άλλη βασική αιτία για τις δυσκολίες που αντιμετωπίζουν οι μαθητές οφείλεται κυρίως στους 

διδάσκοντες οι οποίοι για τη διδασκαλία δυναμικών εννοιών χρησιμοποιούν στατικά μέσα διδασκαλίας 

(διαλέξεις, παρουσιάσεις, σχεδιαγράμματα στον πίνακα κλπ.) (Gomes & Mendes, 2007). Οι διαλέξεις 

θεωρούνται ακατάλληλες για τη διδασκαλία του προγραμματισμού σύμφωνα με ένα πλήθος ερευνών 

και ερευνητών (Bellaby, McDonald, & Patterson, 2003; Flood & Lockhart, 2005; Matthíasdóttir, 2006). 

Συνεπώς, οι νέοι αλγόριθμοι, με τους οποίους έρχονται σε επαφή για πρώτη φορά οι αρχάριοι 

προγραμματιστές (μαθητές - φοιτητές), πρέπει να οικοδομηθούν επί των προϋπαρχουσών γνώσεων και 

εμπειριών τους (Ε.  Βραχνός & Τζιμογιάννης, 2014a). 

Στην παρούσα εργασία παρουσιάστηκε μία πρόταση διδασκαλίας η οποία συνδυάζει δύο μεθόδους· 

τη συνεργατική μάθηση και το παίγνιο χαρακτήρων. Στόχος της συγκεκριμένης πρότασης είναι αφ’ 

ενός η ενεργοποίηση όλων των μαθητών να συμμετάσχουν στην διαδικασία της μάθησης του 

αλγορίθμου αφ’ ετέρου, μέσω παραδειγμάτων, να προσπαθήσουν όσο το δυνατόν αυτόνομα να 

κατανοήσουν τη λογική και κατ’ επέκταση τη λειτουργία του. Κατ’ αυτόν τον τρόπο δύνανται να τον 

χρησιμοποιούν σε μελλοντικές προγραμματιστικές ασκήσεις χωρίς να είναι απαραίτητο να τον 

αποστηθίζουν. Δυστυχώς, ένα μεγάλο ποσοστό μαθητών απογοητεύεται από τη δυσκολία του 

μαθήματος και καταφεύγει στην πατροπαράδοτη «λύση» της αποστήθισης. Εκτός του ότι είναι 

αντιπαιδαγωγικό είναι συγχρόνως επικίνδυνο για τις επικείμενες εξετάσεις τις οποίες θα κληθούν να 

δώσουν οι μαθητές, καθώς η απλή αποστήθιση έχει ως αποτέλεσμα την αδυναμία εφαρμογής ή 

προσαρμογής του κάθε αλγορίθμου σε οιοδήποτε πρόβλημα του οποίου η εκφώνηση δεν είναι η 

«ιδανική». 
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