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Περίληψη 

Η παρούσα εργαστηριακή παρουσίαση αφορά τη διδασκαλία Προγραμματισμού με Scratch με τη βοήθεια του 

εκπαιδευτικού εργαλείου Μakey-Μakey. Κατά το σχολικό έτος 2015-2016, οι μαθητές της ΣΤ’ τάξης ενός 

Δημοτικού Σχολείου της Βορείου Ελλάδος προγραμμάτισαν σε Scratch ηλεκτρονικό πιάνο, το οποίο κατόπιν με 

τη χρήση του Μakey-Μakey και φυσικών διεπαφών, μετατράπηκε σε «Λουλουδοπιάνο». Το «Λουλουδοπιάνο» 

παρουσιάστηκε στα πλαίσια του Μαθητικού Φεστιβάλ Ψηφιακής Δημιουργίας, προκαλώντας το ιδιαίτερο 
ενδιαφέρον μαθητών και εκπαιδευτικών. 
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Εισαγωγή 

Η διδασκαλία του Προγραμματισμού στη σχολική εκπαίδευση κρίνεται με την πάροδο των χρόνων 

ιδιαίτερα σημαντική, καθώς με τη χρήση του οι μαθητές καλλιεργούν την αναλυτική και κριτική 

σκέψη τους. Ο Προγραμματισμός εκτός από το γνωστικό αντικείμενο προσφέρει και μία σειρά από 

περαιτέρω ουσιαστικά εφόδια στους μαθητές για την πορεία της ζωή τους (Papert, 1993). Έχει 

παρατηρηθεί όμως, ότι ο Προγραμματισμός όταν διδαχθεί με τον παραδοσιακό τρόπο, ενδέχεται να 

φαντάζει στους μαθητές ως μία επίπονη και χωρίς ενδιαφέρον πρακτική (Παπαδάκης, Ορφανάκης, 

Καλογιαννάκης, & Ζαράνης, 2014). Η πιθανότητα αυτή μπορεί να περιοριστεί αν ο εκπαιδευτικός 

χρησιμοποιήσει μεθόδους διδασκαλίας, που μετατρέπουν τη μάθηση σε μια ευχάριστη εκπαιδευτική 

διαδικασία (Margulieux, Guzdial & Catrambone, 2012).  

 Το εργαλείο Scratch για την εκμάθηση Προγραμματισμού στα παιδιά του Δημοτικού, είναι αρκετά 

προσιτό και αποτελεσματικό (Χασανίσης, Ντίνας, Μπράτιτσης, Στάμου & Γκόγκου, 2013). Ένας 

τρόπος για να κινήσουμε ακόμα περισσότερο το ενδιαφέρον και τη διάθεση  των μαθητών  για 

εκμάθηση του Προγραμματισμού, αποτελεί η ταυτόχρονη χρήση του Makey-Makey με το Scratch με 

σκοπό τα παιδιά να χρησιμοποιήσουν όλες τις αισθήσεις τους, σε συνδυασμό με την ταυτόχρονη 

διδασκαλία του Προγραμματισμού (Giraud & Jouffrais, 2016). Το Makey-Makey είναι ένα σύστημα 

που κατασκευάστηκε από το MIT, το οποίο μετατρέπει οποιοδήποτε αντικείμενο, που βρίσκεται στο 

γύρω περιβάλλον, να μπορεί να αντικαταστήσει τα πλήκτρα του υπολογιστή (Leduc-Mills, 2013).  

Γνωριμία των παιδιών με το Makey–Makey 

Κατά τη διάρκεια του μαθήματος της Πληροφορικής, παρουσιάστηκε στους μαθητές της ΣΤ’ τάξης 

του Δημοτικού Σχολείου η πλακέτα Makey–Makey και εξηγήθηκε επαρκώς η λειτουργία της. Το 

Makey-Makey στη μπροστινή του πλευρά έχει υποδοχές που αναπαριστούν ορισμένα από τα 

πλήκτρα του Η/Υ (υπάρχουν και άλλα στην πίσω πλευρά), διαθέτει θύρα USB για σύνδεση με τον 

Η/Υ καθώς και υποδοχές για γείωση (Σχήμα 1).  
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Σχήμα 1. Τα πλήκτρα του Makey-Makey 

 Σε κάθε μία από τις υποδοχές μπορούμε να συνδέσουμε καλώδια (Σχήμα 2), ανάλογα με το πόσα 

πλήκτρα θέλουμε να χρησιμοποιήσουμε. Απαραίτητη προϋπόθεση για τη σύνδεση φυσικών 

αντικειμένων με τα καλώδια, ώστε να μετατραπούν σε πλήκτρα του υπολογιστή, είναι τα αντικείμενα 

αυτά να είναι καλοί αγωγοί του ρεύματος και αυτός ή αυτοί που τα χρησιμοποιούν να κρατούν 

καλώδιο γείωσης.  

 

Σχήμα 2. Σύνδεση του Makey–Makey με τον Η/Υ 

 Επιπρόσθετα, περιγράφηκε και παρουσιάστηκε στους μαθητές, ένα παράδειγμα παρόμοιο με 

αυτό που επρόκειτο να κατασκευαστεί και μέσα στο σχολικό εργαστήριο Πληροφορικής. Στο 

παράδειγμα, έχει κατασκευαστεί πιάνο με χρήση λογισμικού όπου αντί για πλήκτρα 

χρησιμοποιούνται φρούτα (Σχήμα 3). 

 

 

Σχήμα 3. Παράδειγμα χρήσης του  Makey–Makey 
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Scratch & Makey–Makey 

Επειδή οι μαθητές φοιτούσαν στην ΣΤ’ τάξη του Δημοτικού είχαν ήδη διδαχθεί 

Προγραμματισμό από την προηγούμενη σχολική χρονιά. Καθώς λοιπόν γνώριζαν τα 

βασικά του Προγραμματισμού, συζητήθηκε και αποφασίστηκε με τη διεύθυνση του 

σχολείου αλλά και τους μαθητές, η συμμετοχή στο Φεστιβάλ Ψηφιακής Δημιουργίας. Εν 

συνεχεία ζητήθηκε από τους μαθητές να σκεφτούν,να σχεδιάσουν και να αναπτύξουν  

πρόγραμμα σε Scratch. Ένα από τα τμήματα της ΣΤ τάξης κατασκεύασε πιάνο στο Scratch, 

το οποίο αντί για πλήκτρα είχε βάζα με λουλούδια (Σχήμα 4).  

 

Σχήμα 4.  Φεστιβάλ Ψηφιακής Δημιουργίας «Λουλουδοπιάνο»  

 Τα παιδιά  χωρίστηκαν σε 5 ομάδες των 5 ατόμων, όπου η κάθε ομάδα  σε 3 διδακτικές 

ώρες θα κατασκεύαζε το δικό της πιάνο σε Scratch. Κατόπιν, η κάθε ομάδα παρουσίασε 

την εργασία της στην ολομέλεια της τάξης και ψηφίστηκε η εργασία που ήταν αρτιότερη 

προγραμματιστικά, αλλά και αυτή που άρεσε αισθητικά στους περισσότερους μαθητές,  για 

να χρησιμοποιηθεί στο  Φεστιβάλ Ψηφιακής Δημιουργίας (Σχήμα 5). Η κατασκευή του 

«Λουλουδοπιάνου» θα αποτελέσει θέμα της παρούσας  εργαστηριακής παρουσίασης.  

 

Σχήμα 5. Το πρόγραμμα που επιλέχθηκε για το Φεστιβάλ Ψηφιακής Δημιουργίας 

 

Δομή Εργαστηριακής Παρουσίασης 



12ο Πανελλήνιο Συνέδριο Καθηγητών Πληροφορικής 4 

Η συνολική διάρκεια της εργαστηριακής παρουσίασης υπολογίζεται, σε 1 διδακτική ώρα με χρήση 

υπολογιστή. Ο μέγιστος αριθμός των συμμετεχόντων μπορεί να είναι 25 άτομα και οι δραστηριότητες 

που θα πραγματοποιηθούν φαίνονται στον παρακάτω πίνακα (Πίνακας 1). 

Πίνακας 1. Δραστηριότητες Εργαστηριακής Παρουσίασης 

Εισαγωγή - Περιγραφή πλακέτας Makey-Makey 

Δραστηριότητα 1:  Σύνδεση πλακέτας με Η/Υ 

Δραστηριότητα 2:  Ανάπτυξη κώδικα σε Scratch 

Δραστηριότητα 3:  Παρουσίαση «Λουλουδοπιάνου» 

Αναστοχασμός - Συζήτηση 

Συμπεράσματα 

Στην παρούσα εργαστηριακή παρουσίαση έγινε αναφορά στη χρήση της πλακέτας Makey–Makey, σε 

συνδυασμό με το Scratch. Το εργαστήριο έχει σκοπό την εκμάθηση του Προγραμματισμού στη ΣΤ’ 

τάξη του Δημοτικού Σχολείου, με έναν πιο ευχάριστο και διασκεδαστικό τρόπο. Αφορά κυρίως τους 

εκπαιδευτικούς Πληροφορικής που υπηρετούν στην Πρωτοβάθμια Εκπαίδευση, οι οποίοι θα 

μπορέσουν να έχουν ένα επιπλέον εργαλείο διδασκαλίας. Όπως φάνηκε από την εφαρμογή του, οι 

μαθητές αναπτύσσουν βασικά στοιχεία της υπολογιστικής και κριτικής σκέψης αλλά και δεξιότητες 

δημιουργικότητας, ενδυναμώνοντας ουσιαστικά την εκπαιδευτική διαδικασία. 
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