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Η πλθροφορικι ςτθν γενικι εκπαίδευςθ
Οπτικζσ γωνίεσ - παρανοιςεισ

"Computer science is no more about computers 
than astronomy is about telescopes."

Edsger Dijkstra



Πλθροφορικι ςτθ γενικι 
εκπαίδευςθ και παρανοιςεισ

Πλθροφορικι =  Ψθφιακόσ εγγραμματιςμόσ =ΣΠΕ

ICT tools can be used to find, explore, analyze, exchange and 
present information responsibly and without 

discrimination, 

Digital literacy is the ability to locate, organize, understand, 
evaluate, and create information using digital technology. 

It involves a working knowledge of current high-
technology, and an understanding of how it can be used, 

Wikipedia

Πλθροφορικι = Προγραμματιςμόσ ΗΤ



Πλθροφορικι ςτθ γενικι 
εκπαίδευςθ και παρανοιςεισ

Πλθροφορικι ςτθν εκπαίδευςθ αφορά ςτον  Ψθφιακό 
εγγραμματιςμό, τισ ΣΠΕ, τον προγραμματιςμό και 
κάτι παραπάνω



Πλθροφορικι – Τπολογιςτικι ςκζψθ

• Ο όροσ Υπολογιςτικι ςκζψθ (Computational Thinking) 
προτάκθκε από τον S. Papert για να περιγράψει ζνα νζο 
τρόπο επίλυςθσ προβλθμάτων που αντλεί πολλζσ από τισ 
τεχνικζσ τθσ Πλθροφορικισ

Papert S., 1996. An Exploration in the Space of Mathematics Educations, This 
article appeared in the International Journal of Computers for Mathematical 
Learning, Vol. 1, No. 1, pp. 95-123. 



Πλθροφορικι-Τπολογιςτικι ςκζψθ

• Η ζννοια τθσ υπολογιςτικισ ςκζψθσ προτάκθκε ξανά από τθν 
Wing (2006) για να περιγράψει τθ περιοχι τθσ Πλθροφορικισ 
που κεωρεί ότι κα μποροφςε να αποτελζςει αντικείμενο τθσ 
γενικισ εκπαίδευςθσ. 
–Πρόκειται δθλαδι για ςφνολο ςτάςεων, ικανοτιτων, γνϊςεων, 

εννοιϊν, μεκόδων κλπ τθσ Πλθροφορικισ που είναι ςθμαντικό να 
μακαίνουν όλοι οι μακθτζσ και όχι μόνο οι επιςτιμονεσ τθσ 
Πλθροφορικισ. 

–Η Wing κεωρεί τόςο ςθμαντικι τθν υπολογιςτικι ςκζψθ ϊςτε 
προτείνει να ςυμπλθρωκεί θ τριπλζτα βαςικϊν ικανοτιτων RRR
(Reading, wRiting, aRithmetic) με τθν υπολογιςτικι ςκζψθ ωσ βαςικι 
επιδίωξθ των μαηικϊν εκπαιδευτικϊν ςυςτθμάτων.  



Πλθροφορικι-Τπολογιςτικι ςκζψθ

•Η υπολογιςτικι ςκζψθ περιλαμβάνει λοιπόν 
επίλυςθ προβλθμάτων, ςχεδιαςμό ςυςτθμάτων και 
κατανόθςθ τθσ ανκρϊπινθσ ςυμπεριφοράσ με βάςθ 
ζννοιεσ κεμελιϊδεισ για τθν Πλθροφορικι 

–αφαίρεςθ, επιλυςιμότθτα, πολυπλοκότθτα, ςφςτθμα, 
προςζγγιςθ, προςομοίωςθ, αναδρομικότθτα, παράλλθλθ 
επεξεργαςία, απαιτοφμενο ρεπερτόριο τελεςτϊν-εντολϊν, 
αναπαράςταςθ προβλθμάτων, ςυςτθμάτων εντολϊν και 
δεδομζνων, ςχεδιαςμόσ, μάκθςθ, χρονοδρομολόγθςθ και 
λογιςμόσ υπό ςυνκικεσ αβεβαιότθτασ κ.α. 



Πλθροφορικι-Τπολογιςτικι ςκζψθ

•Nα μεταδϊςουμε τον υπολογιςτικό τρόπο 
προςζγγιςθσ των προβλθμάτων χρθςιμοποιϊντασ 
ελκυςτικά και προκλθτικά διανοθτικά προβλιματα 
που περιμζνουν ακόμα κατανόθςθ και λφςθ. 

•Ο ΗΤ μπορεί να βοθκιςει ςτθν εξάπλωςθ τθσ 
υπολογιςτικισ ςκζψθσ μαηικά όπωσ θ τυπογραφία 
βοικθςε ςτθν εξάπλωςθ των τριϊν βαςικϊν 
ικανοτιτων. 



Πλθροφορικι-Τπολογιςτικι ςκζψθ

•Η υπολογιςτικι ςκζψθ ςαν εννοιολογικι καταςκευι 
αναμζνεται να επθρεάςει κετικά προσ τθν κατεφκυνςθ αυτι. 
Χαρακτθριςτικά είναι τα παραδείγματα των ζργων 
– Computer Science for Fun (http://www.cs4fn.org/), 

– Computer Science unplugged (http://www.csunplugged.com) και 

Wing, J. M. 2006. Computational thinking. Commun. ACM49, 3 (Mar. 2006), 33-35.

Wing, J. 2009. Computational thinking. J. Comput. Small Coll.24, 6 (Jun. 2009), 6-7.

Denning, P. J. 2009. The profession of IT Beyond computational thinking. Commun. 
ACM 52, 6 (Jun. 2009), 28-30.

http://www.cs4fn.org/
http://www.csunplugged.com/


Τπολογιςτικι ςκζψθ και Εκπ. πολιτικι

• Σο ευρωπαϊκό πλαίςιο των βαςικϊν ικανοτιτων τθσ διά βίου μάκθςθσ 
προςδιορίηει και κακορίηει  βαςικζσ ικανότθτεσ που είναι αναγκαίεσ για 
τθν προςωπικι ολοκλιρωςθ, τθν ενεργι ιδιότθτα του πολίτθ, τθν 
κοινωνικι ζνταξθ και τθν απαςχολθςιμότθτα ςε μια κοινωνία τθσ γνϊςθσ:

– επικοινωνία ςτθ μθτρικι γλϊςςα

– επικοινωνία ςε ξζνεσ γλϊςςεσ

– μακθματικι ικανότθτα και βαςικζσ ικανότθτεσ ςτισ φυςικζσ επιςτιμεσ και τθν 
τεχνολογία

– ψθφιακι ικανότθτα

– ικανότθτεσ τθσ μεκοδολογίασ τθσ μάκθςθσ

– κοινωνικζσ ικανότθτεσ και ικανότθτεσ που ςχετίηονται με τθν ιδιότθτα του πολίτθ

– πρωτοβουλία και επιχειρθματικότθτα

– πολιτιςμικι ςυνείδθςθ και ζκφραςθ

• Επιτροπι των Ευρωπαϊκϊν Κοινοτιτων, COM(2009)640, 25/11/2009, 
Βαςικζσ ικανότθτεσ για ζναν κόςμο που αλλάηει.



Μασ καλφπτει το ελλθνικό Π΢;

• ΔΙΑΘΕΜΑΣΙΚΟ ΕΝΙΑΙΟ ΠΛΑΙ΢ΙΟ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΣΟ΢ ΢ΠΟΤΔΩΝ (ΔΕΠΠ΢)
ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΚΗ΢ και ΑΝΑΛΤΣΙΚΑ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΣΑ (ΑΠ΢) ΠΛΗΡΟΦΟΡΙΚΗ΢

– Σο Αναλυτικό Πρόγραμμα ΢πουδϊν (Α.Π.΢), για το μάκθμα τθσ Πλθροφορικισ 
τθσ Γ' Γυμναςίου, προβλζπει τθ διάκεςθ του 1/3 περίπου του ςυνόλου των 
διδακτικϊν ωρϊν για εκπόνθςθ ςχεδίων  εργαςίασ από τουσ μακθτζσ, ςτο 
πλαίςιο τθσ 2θσ Θεματικισ Ενότθτασ με τίτλο “Χριςθ εργαλείων Ζκφραςθσ, 
Επικοινωνίασ, Ανακάλυψθσ και Δθμιουργίασ: Μεγάλεσ Δραςτθριότθτεσ”. Οι 
μακθτζσ οργανϊνονται ςε ομάδεσ αναλαμβάνουν ενεργό δράςθ και 
ςυνεργάηονται με τελικό ςκοπό τθν υλοποίθςθ ενόσ ζργου. (Μαυρουδι, 
2009)

• ΕΝΙΑΙΟ ΠΛΑΙ΢ΙΟ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΣΟ΢ ΢ΠΟΤΔΩΝ (ΓΕΝΙΚΟ ΛΤΚΕΙΟ)
– ΕΦΑΡΜΟΓΕ΢

– ΑΝΑΠΣΤΞΗ ΕΦΑΡΜΟΓΩΝ ΢Ε ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΣΙ΢ΣΙΚΟ ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝ 



Γιατί Scratch;

Wolz, U., Maloney, J., and Pulimood, S. M. 2008. 'scratch' your way to introductory cs. In 
Proceedings of the 39th SIGCSE Technical Symposium on Computer Science Education
(Portland, OR, USA, March 12 - 15, 2008). SIGCSE '08. ACM, New York, NY, 298-299

• Σι προγραμματιςτικζσ δομζσ και ζννοιεσ ςτο Scratch
– Δομι επανάλθψθσ, δομι επιλογισ, νιματα, επικοινωνία διεργαςιϊν, είςοδο 

δεδομζνων από χριςτθ και μεταβλθτζσ. 

•Σι εφαρμογζσ επιτρζπει
– Πολυμεςικζσ, ιςτορίεσ, διαδραςτικζσ παρουςιάςεισ, παιχνίδια κ.α.

• Γιατί διευκολφνει τθ μάκθςθ το Scratch;
– Γιατί κάνει ορατζσ ζννοιεσ και διαδικαςίεσ που είναι ςυνικωσ «κρυφζσ» ςτα 

άλλα προγραμματιςτικά περιβάλλοντα. Π.χ. οι μεταβλθτζσ δεν είναι απλά 
αλφαρικμθτικά ςτο περιβάλλον προγραμματιςμοφ άλλα ζχουν οπτικι 
αναπαράςταςθ που κακιςτά ποιο κατανοθτι τθ φφςθ τουσ και ποιο εφλθπτεσ 
διαδικαςίεσ όπωσ θ ανάκεςθ τιμισ. 



Γιατί Scratch;

•Γιατί διευκολφνει τθ μάκθςθ το Scratch;
–Επίςθσ διευκολφνει τον πειραματιςμό (άμεςθ εκτζλεςθ, 

προγραμματιςμόσ με ςφνκεςθ δομικϊν ςτοιχείων (παράκεςθ και 
ζνκεςθ), παράκαμψθ των ςυντακτικϊν λακϊν) και επιτρζπει ςτα 
παιδιά να επικεντρωκοφν ςτον ςχεδιαςμό των αλγορίκμων και τθν 
επίλυςθ του προβλιματοσ.

–Επίςθσ τα γραφικά, τα κινοφμενα ςχζδια, οι ιχοι και θ διάδραςθ 
αφινει τα παιδιά να εμπλακοφν ενεργά ςε προβλιματα που τα 
ενδιαφζρουν.

–Επίςθσ θ θλεκτρονικι κοινότθτα του Scratch αποτελεί ζνα κοινωνικό 
δίκτυο που ενκαρρφνει μια δραματικά διαφορετικι παιδαγωγικι 
προςζγγιςθ από τθν ςυνθκιςμζνθ που βαςίηεται ςτθν διάλεξθ και τισ 
εργαςτθριακζσ αςκιςεισ. Η κοινότθτα επιβραβεφει τισ ικανότθτεσ 
επίλυςθσ προβλθμάτων και ςχεδιαςμοφ. ΢τθν κοινότθτα υπάρχουν 
διακζςιμοι πιο ικανοί ομότιμοι για να παράςχουν βοικεια ςτουσ 
νεοφϊτιςτουσ.



Γιατί Scratch;

• Σο Scratch καλλιεργεί τθν ςυνεργατικι επίλυςθ προβλιματοσ, 
τθν ομαδικι διάδραςθ, τθ ςυλειτουργικι  υποςτιριξθ, και τισ 
επικοινωνιακζσ δεξιότθτεσ που είναι βαςικζσ για τον 
ςχεδιαςμό λογιςμικοφ.

• Ζχει χρθςιμοποιθκεί για τθν ομαλι ειςαγωγι ςε 
επαγγελματικζσ γλϊςςεσ προγραμματιςμοφ όπωσ θ Java ςε 
ΑΕΙ όπωσ το Harvard, μπορεί να χρθςιμοποιθκεί για 
παρόμοιο ςκοπό και ςτο επίπεδο τθσ δευτεροβάκμιασ. 
Μπορεί ειδικότερα να αξιοποιθκεί για να αυξθκεί το 
ενδιαφζρον για τθν Πλθροφορικι.

• Μπορεί να υποςτθρίξει παιγνιϊδεισ προγραμματιςτικζσ 
προκλιςεισ για τθν αφξθςθ του ενδιαφζροντοσ για τθν 
Πλθροφορικι ωσ επιςτιμθ. 



Εφςτοχεσ μακθςιακζσ εργαςίεσ (Nifty assignments)

• Πρόκειται για ςυλλογι ελκυςτικϊν και αποτελεςματικϊν μακθςιακϊν 
εργαςιϊν που αφοροφν ςε διάφορα κζματα τθσ Πλθροφορικισ (Parlante 
et.al, 2009) . Η ςυλλογι αυτι ζχει δθμιουργθκεί με πρωτοβουλία Nick 
Parlante, από το τμιμα επιςτιμθσ των υπολογιςτϊν του Πανεπιςτθμίου 
Stanford ςτισ ΗΠΑ. 

• Οι εργαςίεσ ςυγκεντρϊνονται, παρουςιάηονται και ςχολιάηονται ςε ειδικι 
εργαςτθριακι ςυνεδρία από το 1999 ςτο πλαίςιο του ετιςιου ςυνεδρίου 
τθσ ομάδασ ειδικοφ ενδιαφζροντοσ για τθν εκπαίδευςθ ςτθν επιςτιμθ 
των υπολογιςτϊν (Special Interest Group Computer Science Education –
SIGCSE) τθσ διεκνοφσ ζνωςθσ Association for Computer Machinery (ACM). 



Εφςτοχεσ μακθςιακζσ εργαςίεσ (Nifty assignments)

• Οι εργαςίεσ που ζχουν ςυγκεντρωκεί παρουςιάηονται ςε ειδικι 
ιςτοςελίδα ελεφκερα προςβάςιμθ ςτθ διεφκυνςθ: 
http://nifty.stanford.edu/. Ενδιαφζρον για τθν παροφςα εργαςία 
παρουςιάηει το ςκεπτικό πίςω από τθν ζννοια των εφςτοχων μακθςιακϊν 
εργαςιϊν. 

• ΢φμφωνα λοιπόν με τον Parlante (2009) οι μακθςιακζσ εργαςίεσ 
κακορίηουν ςε μεγάλο βακμό αυτό που αποκομίηουν οι μακθτζσ από 
ζνα μάκθμα, από τθν άλλθ μεριά θ δθμιουργία αποτελεςματικϊν και 
ελκυςτικϊν μακθςιακϊν εργαςιϊν είναι μια δφςκολο και ςφαλερό 
εγχείρθμα. Για τθν αντιμετϊπιςθ του ηθτιματοσ εκπαιδευτικοί τθσ 
πλθροφορικισ προςφζρουν προτεινόμενα ςχζδια για κριτικι και 
προςαρμογι. 

http://nifty.stanford.edu/


Εφςτοχεσ μακθςιακζσ εργαςίεσ (Nifty assignments)

•΢υνικωσ ζχουν  μια ςειρά από χαρακτθριςτικά  
όπωσ (Parlante, 2004):
–Οπτικι ελκυςτικότθτα (Visual Niftiness)

• Οι εργαςίεσ προβλζπουν τθν παραγωγι κάποιασ οπτικισ-γραφικισ 
αναπαράςταςθσ θ οποία φαίνεται να αποηθμιϊνει τουσ μακθτζσ για τον κόπο που 
καταβάλουν.

–Αλγορικμικι ελκυςτικότθτα (Algorithmic Niftiness)
• Μια μακθςιακι εργαςία μπορεί να είναι ελκυςτικι και ασ μθν περιλαμβάνει 

γραφικά όταν αυτό που υπολογίηει είναι καυμαςτό (neat), αςτείο (funny), ι 
εντυπωςιακό (impressive).

–Ψυχαγωγικι ελκυςτικότθτα (Playable Niftiness)
• Η ποιότθτα αυτι ςυνδυάηει αρκετά τισ προθγοφμενεσ δφο και αφορά ςε εργαςίεσ 

που καλοφν τον μακθτι να εξερευνιςει, να φτιάξει ψθφιακά παιχνίδια και να 
διερευνιςει τθν τροποποίθςθ, επζκταςθ τουσ κλπ.



Εφςτοχεσ μακθςιακζσ εργαςίεσ (Nifty assignments)

• Οι εργαςίεσ που ζχουν ςυγκεντρωκεί από τθν πρωτοβουλία του Parlante
αποτελοφν ζνα ςφνολο που μπορεί να χρθςιμοποιθκεί άμεςα, να 
προςαρμοςτεί ςε ειδικότερεσ ςυνκικεσ και να εμπνεφςει για τθν 
δθμιουργία νζων ελκυςτικϊν-εφςτοχων εργαςιϊν.  

Parlante, N., Murtagh, T. P., Sahami, M., Astrachan, O., Reed, D., Stone, C. A., Heeringa, B., and 
Reid, K. 2009. Nifty assignments. In Proceedings of the 40th ACM Technical Symposium on 
Computer Science Education(Chattanooga, TN, USA, March 04 - 07, 2009). SIGCSE '09. ACM, 
New York, NY, 483-484.

Parlante, N. 2004. Niftiness. In Working Group Reports From ITiCSE on innovation and Technology 
in Computer Science Education(Leeds, United Kingdom, June 28 - 30, 2004). ITiCSE-WGR '04. 
ACM, New York, NY, 26-27.



Σρίλιηα

A simple tic - tac - toe for the 

Comuter Science Teachers' 

Scratch Day Event in Athens (10 

Apr 2010). 

The application could be used as a 

nifty assignment to students. 

Teachers can use this application 

to introduce and discuss concepts 

like game space trees, minmax 

algorithms, heuristics etc

After the green flag click on a tile 

to play X. Then choose one of the 

cats to play as opponent. Red cat 

plays randomly while the other 

applies basic heuristic rules.
http://scratch.mit.edu/projects/gfesakis/939907



Λαβφρινκοσ

A simple maze generation and solving 

application for the Computer Science 

Teachers' Scratch Day Event in Athens (10 

Apr 2010). 

Kruskal's maze generation algorithm.

LeftHand strategy for maze solving 

algorithm.

Click green flag to get a new labyrinth 

design by Daedalus. The Minotaur will 

create the new maze after some... deep 

thought.

Then click on Theseus to go through the 

maze to Ariadne. If you want to replay the 

solution for the same maze click on 

Theseus again.

Students can remix this application to try 

different maze generation and/or solving 

algorithms. They can also animate the 

Kruskals algorithm and the left hand rule for 

maze solving. Teachers can use this 

application in order to introduce AI 

concepts, graph theory, spanning trees etc.

http://scratch.mit.edu/projects/gfesakis/939895



Οι προτάςεισ

• Οι προτάςεισ των εκπαιδευτικϊν δείχνουν τθν 
εφαρμοςιμότθτα του Scratch ςε ποικιλία βακμίδων, εννοιϊν 
και παιδαγωγικϊν προςεγγίςεων. 

• Από πλευράσ ςχεδιαςτικϊν αρχϊν τα προτεινόμενα ςενάρια 
ςτθρίηονται ςχεδιαςτικά α) 
–ςε πορίςματα τθσ Διδακτικισ ι γνωςτζσ δυςκολίεσ των μακθτϊν για 

τθν πρόταςθ διδακτικϊν παρεμβάςεων (π.χ. για τθν αποςφαλμάτωςθ
ςτο Γυμνάςιο και τθν δομι τθσ επανάλθψθσ ςτο Λφκειο αντίςτοιχα) 
και β) 

–ςε ςφγχρονεσ μακθτοκεντρικζσ μακθςιακζσ προςεγγίςεισ (π.χ. 
αφιγθςθ, πολυμεςικά ςχζδια εργαςίασ).



Οι προτάςεισ

• Με βάςθ τα ςενάρια αυτά και όςα κα προτακοφν ςτθν  
διάρκεια του εργαςτθρίου ελπίηουμε ότι κα ςυνειςφζρουμε 
ςτο διάλογο για το τι διδάςκουμε από τθν Πλθροφορικι ςτθν 
γενικι εκπαίδευςθ αλλά και για το πϊσ. 

• Προσ τθν κατεφκυνςθ αυτι κα αξιοποιιςουμε ζννοιεσ όπωσ :
–θ υπολογιςτικι ςκζψθ (Wing, 2006), 

–οι εφςτοχεσ-ελκυςτικζσ εργαςίεσ (Parlante, 2004), 

– ιδζεσ από ζργα όπωσ 
• το Computer Science for Fun (http://www.cs4fn.org/) 

• το Computer Science Unplugged (http://csunplugged.org/) κ.α. 



Σι κα ακολουκιςει?

•Παρουςίαςθ των προτάςεων

•΢χεδιαςμόσ νζων 

•Παρουςίαςθ και ςυηιτθςθ των παρεμβάςεων

•΢υνζχεια για όςουσ κζλουν ςτο δίκτυο:

–http://logogreekworld.ning.com/group/scratch

Σο εργαςτιριο είναι ςυνζχεια αυτοφ που ζγινε 
ςτο 5ο ΢υνζδριο Διδακτικισ τθσ 
Πλθροφορικισ

http://logogreekworld.ning.com/group/scratch
http://logogreekworld.ning.com/group/scratch

