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Περίληψη 

Σκοπός της εκπαίδευσης του µέλλοντος είναι η δηµιουργία σκεπτόµενων µαθητών που 
γνωρίζουν πως να εκµεταλλευτούν τη δυναµική της Πληροφορικής για την επίλυση 
προβληµάτων σε ένα συνεργατικό περιβάλλον. Για την επίτευξη αυτού του σκοπού, µπορούν 
να χρησιµοποιηθούν δραστηριότητες που βασίζονται στις Εποικοδοµητικές Θεωρίες 
Μάθησης και στην ενεργοποίηση και συµµετοχή των µαθητών µε αξιοποίηση στοιχείων 
Παιχνιδοποίησης. Στο παρόν άρθρο, παρουσιάζεται ένα πλαίσιο σχεδιασµού σεναρίων 
διδασκαλίας για το µάθηµα Πληροφορικής, αναπτύσσονται τα βήµατα σχεδιασµού και 
παρουσιάζεται ένα σενάριο διδασκαλίας για µάθηµα Πληροφορικής Γυµνασίου. Το σενάριο, 
τα φύλλα εργασίας και οι δραστηριότητες που δίνονται στους µαθητές βασίζονται στις 
Εποικοδοµητικές Θεωρίες Μάθησης και ακολουθούν το πλαίσιο που βασίζεται στις έννοιες 
του Εποικοδοµητισµού, της Υπολογιστικής Σκέψης και της Παιχνιδοποίησης. 
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1. Εισαγωγή 
Υπολογιστική Σκέψη είναι ένα σύνολο επιµέρους ικανοτήτων που µπορούν να 
συµβάλλουν στη διαµόρφωση µιας βασικής ικανότητας η οποία θεωρείται ήδη 
διεθνώς ότι είναι αναπόσπαστο κοµµάτι της βασικής εκπαίδευσης, µαζί µε την 
ανάγνωση, τη γραφή και την αριθµητική. Όπως η τυπογραφία διευκόλυνε την 
εξάπλωση της γραφής, της ανάγνωσης και της αριθµητικής, οι υπολογιστές µπορούν  
να διευκολύνουν την εξάπλωση και καλλιέργεια της υπολογιστικής σκέψης η οποία 
περιλαµβάνει επίλυση προβληµάτων, σχεδιασµό συστηµάτων και κατανόηση της 
ανθρώπινης συµπεριφοράς, αντλώντας στοιχεία από τις βασικές έννοιες της 
επιστήµης των υπολογιστών [Wing (2006)]. Βασικές ικανότητες που µπορεί να 
καλλιεργηθούν είναι η ανάλυση, η αφαίρεση, η σύνθεση, η γενίκευση της 
διαδικασίας επίλυσης προβληµάτων και η κριτική σκέψη. Για να επιλύσουµε ένα 
πρόβληµα αποδοτικά, θα πρέπει να αναρωτηθούµε αν µια προσεγγιστική λύση είναι 
αρκετά καλή, αν µπορούµε να χρησιµοποιήσουµε την τυχαιότητα προς όφελός µας, 
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καθώς και αν επιτρέπονται µικρά σφάλµατα σε ορισµένες περιπτώσεις. Θέτοντας 
τέτοια προβλήµατα προς επίλυση στους µαθητές, επιτρέπουµε την ανάπτυξη 
ικανοτήτων Υπολογιστικής Σκέψης. Σκοπός της εκπαίδευσης του µέλλοντος είναι η 
δηµιουργία σκεπτόµενων µαθητών που γνωρίζουν πως να εκµεταλλευτούν τη 
δυναµική της Πληροφορικής για την επίλυση προβληµάτων σε ένα συνεργατικό 
περιβάλλον. Για την επίτευξη αυτού του σκοπού, µπορούν να χρησιµοποιηθούν 
δραστηριότητες που βασίζονται στις Εποικοδοµητικές Θεωρίες Μάθησης και 
δηµιουργούν το κατάλληλο περιβάλλον Παιχνιδοποίησης που αποσκοπεί στην 
ενεργοποίηση και συµµετοχή των µαθητών.  

Τα σύγχρονα εκπαιδευτικά παιχνίδια βασίζονται στην αρχέγονη µορφή µάθησης 
«παίζω και µαθαίνω» απ’ όπου κι αντλούν τα πλεονεκτήµατά τους ως εκπαιδευτικά 
µέσα. Αξιοποιούν σύγχρονες θεωρίες µάθησης και καινοτόµα µαθησιακά µοντέλα, 
όπως η «ανακαλυπτική µάθηση», η «βιωµατική µάθηση» και η «µάθηση µέσω 
συµµετοχής σε κοινότητες». Η Παιχνιδοποίηση (gamification) αποτελεί ένα ισχυρό 
εργαλείο µέσω του οποίου οι εκπαιδευτικοί µπορούν να διδάξουν, να πείσουν και να 
παρακινήσουν τους µαθητές τους. Επιπρόσθετα, η αξιοποίηση στοιχείων 
Παιχνιδοποίησης, όπως η φαντασία, ο έλεγχος, η πρόκληση, η περιέργεια και ο 
ανταγωνισµός, µπορούν να προκαλέσουν την επιδιωκόµενη εσωτερική υποκίνηση.  

Στο παρόν άρθρο, παρουσιάζεται ένα πλαίσιο σχεδιασµού σεναρίων διδασκαλίας για 
το µάθηµα Πληροφορικής. Συγκεκριµένα, αναπτύσσονται τα βήµατα σχεδιασµού και 
παρουσιάζεται ένα σενάριο διδασκαλίας για µάθηµα Πληροφορικής Γυµνασίου. Το 
σενάριο, τα φύλλα εργασίας και οι δραστηριότητες που δίνονται στους µαθητές 
βασίζονται στις Εποικοδοµητικές Θεωρίες Μάθησης και ακολουθούν ένα πλαίσιο 
που βασίζεται στις έννοιες του Εποικοδοµητισµού, της Υπολογιστικής Σκέψης και 
της Παιχνιδοποίησης (ΕΥΠΑ). Ιδιαίτερη έµφαση δίνεται στην καλλιέργεια και 
ανάπτυξη ικανοτήτων Υπολογιστικής Σκέψης τόσο σε επίπεδο γνωστικών στόχων 
όσο και σε επίπεδο συναισθηµατικών και ψυχοκινητικών στόχων σύµφωνα µε τη 
ταξινοµία Bloom. Πιο συγκεκριµένα, σε κάθε επιµέρους διδακτική δραστηριότητα 
του σεναρίου, ο εκπαιδευτικός σηµειώνει ποιά αρχή της Εποικοδοµητικής Μάθησης 
ακολουθείται, ποιά γνωστική - συναισθηµατική ικανότητα της Υπολογιστικής 
Σκέψης αναπτύσσεται, ποιο στοιχείο της Παιχνιδοποίησης αξιοποιείται, ποιός 
µαθησιακός στόχος επιτυγχάνεται και µε ποιον τρόπο και για ποιον λόγο συνδέεται η 
δραστηριότητα αυτή µε την προηγούµενη. Ακολουθώντας το προτεινόµενο πλαίσιο, 
ο εκπαιδευτικός συνειδητοποιεί την αναγκαιότητα της ενσωµάτωσης 
δραστηριοτήτων που βασίζονται στην Εποικοδοµητική Θεωρία Μάθησης και οι 
οποίες καλλιεργούν την Υπολογιστική Σκέψη µε τη χρήση στοιχείων και 
χαρακτηριστικών Παιχνιδοποίησης. Με αυτόν τον τρόπο, αποφεύγει ο εκπαιδευτικός 
την ασύνδετη συρραφή επιµέρους διδακτικών δραστηριοτήτων συµπεριφοριστικών 
πρακτικών που δεν έχουν νόηµα για τους µαθητές, δεν ικανοποιούν τους στόχους των 
προγραµµάτων σπουδών και δεν βασίζονται στις αρχές της θεωρίας του 
Εποικοδοµητισµού. Το πλαίσιο αυτό συστηµατοποιεί τον σχεδιασµό σεναρίων 



Πρακτικά 5th CIE2013 " " " " " " """"""""3"
"
βοηθώντας τον εκπαιδευτικό να αναρωτηθεί σχετικά µε το εύρος της ζητούµενης 
διερευνητικής µάθησης, να αναζητήσει δραστηριότητες που έχουν νόηµα για τους 
µαθητές και να ενισχύσει την αυτονοµία και την επικοινωνιακή ικανότητα των 
µαθητών.  

2. Πλαίσιο σχεδιασµού µαθηµάτων Πληροφορικής 
Το προτεινόµενο πλαίσιο (ΕΥΠΑ) βασίζεται στις αρχές του Εποικοδοµητισµού, της 
Υπολογιστικής σκέψης και της Παιχνιδοποίησης. Το ΕΥΠΑ βασίζεται στην 
ελευθερία επιλογής των µαθησιακών δραστηριοτήτων από τον µαθητή και στη 
διαµόρφωση κατάλληλου µαθησιακού περιεχοµένου µε στοιχεία Παιχνιδοποίησης. 
Το πλαίσιο (ΕΥΠΑ) περιλαµβάνει το προτεινόµενο υβριδικό µοντέλο 
Παιχνιδοποίησης και Εποικοδοµητικής Μάθησης (ΠΑΕΠ).  

Στη συνέχεια, περιγράφονται η έννοια της Παιχνιδοποίησης, το προτεινόµενο 
υβριδικό µοντέλο ΠΑΕΠ και τα χαρακτηριστικά του καθώς και οι αρχές της 
προτεινόµενης Εποικοδοµητικής Θεωρίας Μάθησης µε ενσωµατωµένα τα 
χαρακτηριστικά της Παιχνιδοποίησης. Επίσης, παρουσιάζονται οι ικανότητες, οι 
στάσεις και συµπεριφορές, το λεξιλόγιο της Υπολογιστικής Σκέψης, καθώς και ένας 
οδηγός σύνδεσης των ικανοτήτων της Υπολογιστικής Σκέψης µε την Παιδαγωγική 
Στρατηγική που ακολουθείται. 

2.1. Παιχνιδοποίηση 
Η εισαγωγή της Παιχνιδοποίησης στις µαθησιακές δραστηριότητες, αποσκοπεί να τις 
καταστήσει πιο ενδιαφέρουσες και ελκυστικές για τους µαθητές. Αξιοποιούνται 
σύγχρονες θεωρίες µάθησης και καινοτόµα µαθησιακά µοντέλα, όπως η 
«ανακαλυπτική µάθηση», η «βιωµατική µάθηση» και η «µάθηση µέσω συµµετοχής 
σε κοινότητες» (Facer, 2003), (Shaffer et al., 2004). Μέσω της κοινωνικής δικτύωσης  
ο µαθητής µαθαίνει να σέβεται τους συµπαίκτες του, να αναγνωρίζει τα δικαιώµατά 
τους, να αναπτύσσει τη συνεργασία, τη φιλία, τη δικαιοσύνη, να ασκεί αυτοέλεγχο 
και αυτοπειθαρχία και να αναπτύσσει την κοινωνικότητά του. Είναι φυσικό να 
επιτυγχάνονται καλύτερα µαθησιακά αποτελέσµατα όταν ο µαθητής µε τη βοήθεια 
του εκπαιδευτικού αποφασίζει ο ίδιος για την µαθησιακή του πορεία. Αυθεντικές 
δραστηριότητες, από τον χώρο της µοντελοποίησης, της ροµποτικής και του 
σχεδιασµού παιχνιδιών, που βασίζονται σε προσεγγίσεις Υπολογιστικής Σκέψης 
αναπτύσσουν την κριτική ικανότητα των µαθητών και καθιστούν τις δραστηριότητες 
ενδιαφέρουσες και ελκυστικές, ενισχύοντας κατά αυτόν τον τρόπο τα εσωτερικά 
κίνητρα (Κοτίνη & Τζελέπη, 2013). Η εύρεση νοήµατος ενισχύει τα εσωτερικά 
κίνητρα που µε την σειρά τους επηρεάζουν την απόφαση του µαθητή να συµµετάσχει 
και να εντείνει τις  προσπάθειες που καταβάλλει για την επίτευξη των µαθησιακών 
στόχων.  
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2.2. Προτεινόµενο υβριδικό µοντέλο ΠΑΕΠ 

Η Εποικοδοµητική Θεωρία της µάθησης υποστηρίζει ότι η γνώση κατασκευάζεται 
ενεργά από τον µαθητή και δεν απορροφάται παθητικά από την παρακολούθηση 
διαλέξεων και την ανάγνωση βιβλίων (Aebli, 1980), (Ben-Ari, 2001), (Davis, Maher 
& Noddings, 1990). Ο απώτερος στόχος του Εποικοδοµητισµού  είναι να επιτευχθεί 
σηµαντική µάθηση (Fink, 2003), δηλαδή επαρκή νοητικά µοντέλα που θα είναι 
διαθέσιµα για χρήση σε διαφορετικά περιβάλλοντα και πλαίσια. Υπάρχουν διάφορες 
παιδαγωγικές προσεγγίσεις για το εποικοδοµητικό µοντέλο µάθησης (Bruner, 1990). 
Σύµφωνα µε το προτεινόµενο υβριδικό µοντέλο (ΠΑΕΠ), οι εκπαιδευτικοί 
εφαρµόζουν τεχνικές διδασκαλίας και αξιοποιούν κατάλληλα προγραµµατιστικά 
περιβάλλοντα που υποστηρίζουν την οικοδόµηση της νέας γνώσης από τους µαθητές 
και καθιστούν τις έννοιες ενδιαφέρουσες και σηµαντικές για τον µαθητή. Οι έννοιες 
παρουσιάζονται µε πολλαπλές αναπαραστάσεις σε ένα πλαίσιο ρεαλιστικό που έχει 
νόηµα για τους µαθητές µε στόχο την γενικευµένη κατανόηση της έννοιας. 
Επιδιώκεται η κατανόηση και η αποσαφήνιση των διασυνδέσεων µεταξύ των εννοιών 
µέσω της επίλυσης ανοικτών προβληµάτων και µελετών περίπτωσης. 
Χρησιµοποιούνται βιωµατικές προσεγγίσεις, φυσική αναπαράσταση των εννοιών της 
πληροφορικής και παιχνίδι ρόλων µε σκοπό οι ίδιοι οι µαθητές να εντοπίσουν τα 
λάθη τους και να ανακατασκευάσουν την νέα γνώση υπό φθίνουσα καθοδήγηση. Οι 
µαθητές βρίσκονται στο επίκεντρο της µαθησιακής διαδικασίας και αντιµέτωποι µε 
δύο βασικές προκλήσεις, αυτής της γνωστικής πολυπλοκότητας και της διαχείρισης 
της µαθησιακής πορείας. Ο µαθητής καθορίζει ο ίδιος το προσωπικό του στυλ 
µάθησης και είναι συνυπεύθυνος για την εξατοµικευµένη προσέγγιση µάθησης. 
Επιλύει το πρόβληµα που του τίθεται µέσω της µαθησιακής δραστηριότητας 
σύµφωνα µε τον προσωπικό του ρυθµό επίλυσης ή επιλέγει τον τύπο 
ανατροφοδότησης που ταιριάζει περισσότερο στο ατοµικό του στυλ µάθησης. 
Εργασίες που βασίζονται στα ενδιαφέροντα και στις ανάγκες των µαθητών και τους 
παρέχουν ευκαιρίες για δηµιουργία και δηµιουργική σκέψη µε ξεκάθαρους στόχους 
και ρόλους αµβλύνουν τις αντιδράσεις τους όσον αφορά την εποικοδοµητική αυτή 
προσέγγιση της µάθησης.  

2.3. Ικανότητες, Στάσεις και Συµπεριφορές - Λεξιλόγιο  Υπολογιστικής 
Σκέψης 
Η Υπολογιστική Σκέψη στη Πρωτοβάθµια και Δευτεροβάθµια Εκπαίδευση αφορά 
µια διαδικασία  επίλυσης προβλήµατος, που περιέχει την ανάπτυξη ικανοτήτων   
(Computational Thinking Teachers Recourses). Στο πλαίσιο των µαθηµάτων 
Πληροφορικής είναι επιθυµητό να αναπτυχθούν οι παρακάτω  ικανότητες της 
Υπολογιστικής Σκέψης. 
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Ικανότητες Υπολογιστικής Σκέψης: 
• Διατύπωση προβληµάτων κατά τέτοιο τρόπο ώστε να είναι δυνατή η 

αξιοποίηση του υπολογιστή και άλλων ψηφιακών εργαλείων για την επίλυση 
τους.  

• Μοντελοποίηση του προβλήµατος. 
• Λογική οργάνωση δεδοµένων. 
• Αναπαράσταση των δεδοµένων του προβλήµατος µέσω αφαιρέσεων, όπως 

διαγράµµατα και γράφοι.  
• Ανάλυση δεδοµένων. 
• Αυτοµατοποίηση των λύσεων µε τη χρήση αλγοριθµικής σκέψης.  
• Προσδιορισµός, ανάλυση και εφαρµογή εναλλακτικών λύσεων µε στόχο την 

επίτευξη του πιο αποδοτικού και αποτελεσµατικού συνδυασµού χρόνου 
επίλυσης  και πόρων. 

• Σύνθεση των επιµέρους λύσεων και εύρεση της «βέλτιστης» λύσης. 
• Γενίκευση και µεταφορά αυτής της διαδικασίας επίλυσης προβληµάτων σε 

ποικιλία προβληµάτων. 
• Ανάπτυξη της αφαιρετικής ικανότητας και της αναγνώρισης προτύπων. 
• Αυτοαξιολόγηση του µαθητή. 

Οι παραπάνω ικανότητες υποστηρίζονται και ενισχύονται από έναν αριθµό 
στάσεων και συµπεριφορών που αποτελούν απαραίτητα χαρακτηριστικά της 
Υπολογιστικής Σκέψης.  
Στάσεις και Συµπεριφορές  Υπολογιστικής Σκέψης: 

• Εµπιστοσύνη στην αντιµετώπιση της πολυπλοκότητας. 
• Ανθεκτικότητα όσον αφορά την εργασία µε δύσκολα προβλήµατα. 
• Ανοχή όσον αφορά την ασάφεια. 
• Ικανότητα αντιµετώπισης ανοιχτών προβληµάτων. 
• Ικανότητα επικοινωνίας και συνεργασίας  µε άλλους για την επίτευξη ενός 

κοινού  στόχου ή επίλυσης. 

Οι διαδικασίες επίλυσης προβληµάτων που χρησιµοποιούνται για την ενίσχυση των 
παραπάνω ικανοτήτων σε ένα πλαίσιο γνωστικό - συναισθηµατικό περιλαµβάνουν 
ένα κατάλληλο λεξιλόγιο το οποίο είναι χρήσιµο στην µεταφορά των γνώσεων σε 
άλλα γνωστικά αντικείµενα. 
Λεξιλόγιο Υπολογιστικής Σκέψης: 

• Συλλογή δεδοµένων  
• Ανάλυση δεδοµένων 
• Αναπαράσταση δεδοµένων 
• Διάσπαση προβλήµατος 
• Γενίκευση - Αφαίρεση 
• Αλγόριθµοι και διαδικασίες 
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• Αυτοµατοποίηση 
• Προσοµοίωση 
• Παράλληλη εκτέλεση διαδικασιών 

2.4. Αρχές της Εποικοδοµητικής θεωρίας µάθησης µε ενσωµατωµένα 
χαρακτηριστικά  Παιχνιδοποίησης 
Στη συνέχεια παρουσιάζονται τα χαρακτηριστικά του προτεινόµενου υβριδικού 
θεωρητικού µοντέλου µάθησης ΠΑΕΠ, για την διδασκαλία µαθηµάτων 
Πληροφορικής στο όποιο έχουν ενσωµατωθεί στοιχεία Παιχνιδοποίησης (Κοτίνη & 
Τζελέπη, 2012) στις βασικές αρχές της εποικοδοµητικής µάθησης.  
Χαρακτηριστικά  Υβριδικού  Μοντέλου (ΠΑΕΠ): 

• Ενεργητική συµµετοχή των µαθητών.  
• Η διδασκαλία προσαρµόζεται στις προϋπάρχουσες γνώσεις των µαθητών.  
• Χρήση εννοιών από την καθηµερινή ζωή. 
• Αντικειµενοποίηση εννοιών πληροφορικής.   
• Οµαδοσυνεργατική Μάθηση.  
• Συστηµατοποίηση των σεναρίων διδασκαλίας. 
• Προσαρµογή της διδασκαλίας στα προγραµµατιστικά περιβάλλοντα και 

ψηφιακά εργαλεία. 
• Σπειροειδής προσέγγιση της διδασκαλίας.  
• Ελευθερία επιλογής της µαθησιακής πορείας.  
• Ανατροφοδότηση.  
• Δραστηριότητες µε κλιµακούµενα επίπεδα δυσκολίας. 
• Συγκεκριµένοι κανόνες που διέπουν τις δραστηριότητες. 
• Οι µαθητές µαθαίνουν καλύτερα όταν γνωρίζουν τους σκοπούς και τους 

στόχους του µαθήµατος  
• Ενισχύεται η µάθηση όταν συντελείται σε ένα κοινωνικό πλαίσιο. 
• Οι δραστηριότητες βασίζονται στα ενδιαφέροντα των µαθητών.  

2.5. Οδηγός Υπολογιστικής Σκέψης και Παιδαγωγικής Στρατηγικής 
Σύµφωνα µε το πλαίσιο ΕΥΠΑ, κάθε δραστηριότητα συνοδεύεται από µία σειρά 
χαρακτηριστικών υπολογιστικής σκέψης και παιδαγωγικών στρατηγικών του 
προτεινόµενου υβριδικού µαθησιακού µοντέλου ΠΑΕΠ. Πιο αναλυτικά, τα 
χαρακτηριστικά αυτά περιλαµβάνουν: 

• Ικανότητα Υπολογιστικής Σκέψης: Σύντοµη περιγραφή της αντίστοιχης 
ικανότητας της Υπολογιστικής Σκέψης και πώς σχετίζεται µε τη 
δραστηριότητα ή γιατί η συγκεκριµένη δραστηριότητα, θεωρείται 
δραστηριότητα που ενισχύει την υπολογιστική σκέψη. 

• Στάση Υπολογιστικής Σκέψης: Η συσχέτιση της δραστηριότητας µε µια 
στάση υπολογιστικής σκέψης, βοηθά τόσο τον εκπαιδευτικό όσο και τον 
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µαθητή να αναγνωρίσει τις στάσεις και τις συµπεριφορές που είναι 
απαραίτητες για την κατάκτηση του υπολογιστικού τρόπου σκέψης. 

• Λεξιλόγιο Υπολογιστικής Σκέψης: Η χρήση του κατάλληλου λεξιλογίου 
συντελεί στην αναγνώριση του και στην  επιτυχή µεταφορά της γνώσης και 
σε άλλες εργασίες και γνωστικά αντικείµενα. 

• Παιδαγωγική στρατηγική του υβριδικού µοντέλου Εποικοδοµητισµού και 
Παιχνιδοποίησης: Η σύντοµη περιγραφή και αναφορά στην αντίστοιχη 
παιδαγωγική στρατηγική βοηθάει τον εκπαιδευτικό να αναρωτηθεί σχετικά 
µε το εύρος της προτεινόµενης ζητούµενης διερευνητικής µάθησης που έχει 
νόηµα για τους µαθητές και την ενίσχυση της αυτονοµίας των µαθητών.  

Στα παραπάνω χαρακτηριστικά, προσθέτουµε και τον επιµέρους γνωστικό στόχο.   

Στη συνέχεια ακολουθεί ένα απλό παράδειγµα που αποτελεί τµήµα ενός συνόλου 
διδακτικών δραστηριοτήτων ενός διαθεµατικού σεναρίου µαθήµατος σχετικά µε την 
διατροφική αλυσίδα, το οποίο περιλαµβάνει υλοποίηση σε προγραµµατιστικό 
περιβάλλον Scratch (Εικόνα 1). Τα παραπάνω χαρακτηριστικά συνδέονται µε 
συγκεκριµένες λέξεις που περιέχονται στο κείµενο της δραστηριότητας. Οι λέξεις 
αυτές περιέχονται µεταξύ αγκύλων. Οι λέξεις µέσα σε αγκύλες σε πλάγια µορφή 
αντιστοιχούν σε παιδαγωγική στρατηγική ενώ οι υπογραµµισµένες λέξεις σε 
ικανότητες, στάσεις και λεξικό Υπολογιστικής Σκέψης. 

2.6. Παράδειγµα Εφαρµογής  
Δραστηριότητα 

Εργαστείτε σε [οµάδες] των δύο ατόµων. [Δηµιουργείστε] µία διαδραστική ιστορία 
που θα αναπαριστά την διατροφική αλυσίδα στο προγραµµατιστικό περιβάλλον 
Scratch.  [Χωρίστε την ιστορία σας] σε επιµέρους τµήµατα - µεµονωµένοι 
χαρακτήρες έχουν συγκεκριµένες συµπεριφορές και οι χαρακτήρες αλληλεπιδρούν µε 
µια συγκεκριµένη σειρά. Σκεφτείτε, τι θέλουν οι χαρακτήρες σας να κάνουν, πως θα 
είναι οι ενδυµασίες τους και τα υπόβαθρα και στη συνέχεια [υλοποιήστε] τις ιδέες 
σας. Τρέξτε το πρόγραµµα και βεβαιωθείτε ότι η διαδραστική ιστορία εξελίσσεται 
όπως την είχατε σχεδιάσει. Διαφορετικά, [εντοπίστε και διορθώστε τα λάθη σας], 
έτσι ώστε να αναπαριστάτε ολοκληρωµένα το µοντέλο της σχέσης µεταξύ των ειδών. 
Παρουσιάστε και [συζητείστε] την πορεία του έργου σας στην τάξη. Στο τέλος, 
συµπληρώστε και προσθέστε στο [ατοµικό σας φάκελο], το φύλλο αξιολόγησης. 
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Οδηγός Υπολογιστικής Σκέψης, Παιδαγωγικής Στρατηγικής και Γνωστικών 
Στόχων 

[οµάδες]  
Παιδαγωγική στρατηγική: Οι µαθητές µαθαίνουν καλύτερα, όταν δουλεύουν σε 
οµάδες – Οµαδοσυνεργατική Μάθηση. 

[Δηµιουργείστε] 
Παιδαγωγική στρατηγική: Η ενεργή συµµετοχή των µαθητών σε δραστηριότητες 
επίλυσης αυθεντικών ανοικτών προβληµάτων συντελεί στην οικοδόµηση της νέας 
γνώσης.    

[Χωρίστε την ιστορία σας]  
Ικανότητα Υπολογιστικής Σκέψης: Οι µαθητές αναλύουν τις ιστορίες τους σε 
µικρότερα επιµέρους τµήµατα  ( Αφαιρετική Ικανότητα).  
Λεξικό Υπολογιστικής Σκέψης:  Διαίρεση προβλήµατος: Ανάλυση του έργου σε 
µικρότερα διαχειρίσιµα τµήµατα. 

[υλοποιήστε]  
Ικανότητα Υπολογιστικής Σκέψης:  Ένας από τους στόχους αυτής της 
δραστηριότητας είναι η δυναµική αναπαράσταση του µοντέλου της διατροφικής 
αλυσίδας στο προγραµµατιστικό περιβάλλον Scratch.   Η επίτευξη του παραπάνω 
στόχου απαιτεί ικανότητες αλγοριθµικής σκέψης (για τον προγραµµατισµό) και 
προσοµοίωσης  (αναπαράσταση του νοητικού µοντέλου).  

[εντοπίστε και διορθώστε τα λάθη σας] 
Στάση Υπολογιστικής Σκέψης:  Ψυχικές ικανότητες υποµονής και επιµονής για την 
επίλυση δύσκολων προβληµάτων. 

[συζητείστε] 
Παιδαγωγική στρατηγική: Η συζήτηση, η παρουσίαση και η ανταλλαγή απόψεων 
ανακατασκευάζει τη νέα γνώση, ενδυναµώνει την αυτοεκτίµηση και ενισχύει τις 
επικοινωνιακές ικανότητες.    

[ατοµικό σας φάκελο] 
Παιδαγωγική στρατηγική: Οι µαθητές γίνονται οι ίδιοι υπεύθυνοι για την µαθησιακή 
τους πορεία. 

Γνωστικός Σκοπός: Οι µαθητές είναι σε θέση να δηµιουργήσουν µια διαδραστική 
ιστορία σε Scratch που αναπαριστά την διατροφική αλυσίδα. 
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Εικόνα 1. Εφαρµογή σε Scratch 

3. Εφαρµογή Πλαισίου ΕΥΠΑ-Διδακτικό σενάριο 
Στη συνέχεια παρουσιάζεται σε ολοκληρωµένη µορφή  µια εφαρµογή του πλαισίου 
ΕΥΠΑ, µε τη µορφή τµήµατος διδακτικού σεναρίου που σχετίζεται µε τη διδασκαλία 
της δοµής επιλογής. Το διδακτικό σενάριο αφορά την εισαγωγή στην δοµή επιλογής 
σε µαθητές Γυµνασίου. Οι συσχετίσεις παρουσιάζονται στον Πίνακα 1. Στην πρώτη 
στήλη παρουσιάζεται η δραστηριότητα και στη δεύτερη στήλη του πίνακα 
παρουσιάζεται ο οδηγός της Υπολογιστικής Σκέψης και του υβριδικού µοντέλου 
(ΠΑΕΠ). Όπως και στο προηγούµενο παράδειγµα, τα χαρακτηριστικά συνδέονται µε 
συγκεκριµένες λέξεις που περιέχονται στο κείµενο της δραστηριότητας. Οι λέξεις 
αυτές περιέχονται µεταξύ αγκύλων. Οι λέξεις µέσα σε αγκύλες σε πλάγια µορφή 
αντιστοιχούν σε παιδαγωγική στρατηγική ενώ οι υπογραµµισµένες λέξεις σε 
ικανότητες, στάσεις και λεξικό Υπολογιστικής Σκέψης. Σε αυτή την εφαρµογή 
επιχειρήθηκε να παρουσιαστούν ξεχωριστά οι  στόχοι της παιχνιδοποίησης και της 
Εποκοδοµητικής Θεωρίας Μάθησης, ώστε να γίνει πιο κατανοητή η διαφοροποίησή 
τους. Εποµένως, στη δεύτερη στήλη, µε πλάγια γράµµατα παρουσιάζονται οι στόχοι 
της Εποικοδοµητικής Θεωρίας  Μάθησης (ΕΘΜ) που επιτυγχάνονται, µε έντονα 
γράµµατα οι ικανότητες της Υπολογιστικής Σκέψης που αναπτύσσονται και µε 
υπογράµµιση οι αρχές της  Παιχνιδοποίησης που αξιοποιούνται. Σε κάθε στόχο που 
επιτυγχάνεται σηµειώνεται και η στάση-συµπεριφορά της Υπολογιστικής Σκέψης 
που ενισχύεται. Χαρακτηριστικό είναι ότι ακόµα και σε αρχές και στόχους  
Παιχνιδοποίησης και Εποικοδοµητικής Θεωρίας Μάθησης, αντίστοιχα, υπάρχει µια 
στάση-συµπεριφορά Υπολογιστικής Σκέψης που ενισχύεται. Αυτή η συσχέτιση µας 
οδηγεί σε θετικά αποτελέσµατα όσον αφορά τις στάσεις-συµπεριφορές της 
Υπολογιστικής Σκέψης που αποκτούνται µέσα από το υβριδικό µοντέλο (ΠΑΕΠ). 
Είναι λοιπόν φανερό ότι δραστηριότητες που βασίζονται στην Εποικοδοµητική 
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Θεωρία Μάθησης  και οι οποίες γίνονται πιο ελκυστικές µε τη χρήση 
χαρακτηριστικών Παιχνιδοποίησης µπορούν να αναπτύξουν ικανότητες 
Υπολογιστικής Σκέψης και να βελτιώσουν τις στάσεις και συµπεριφορές της. 
Επιπρόσθετα, παρέχουν στους µαθητές το κατάλληλο λεξιλόγιο για να εφαρµόσουν 
τις ικανότητες και γνώσεις σε άλλα γνωστικά αντικείµενα. Με αυτό τον τρόπο 
επιτυγχάνεται διάχυση των γνώσεων και ικανοτήτων της Υπολογιστικής Σκέψης. 

Πίνακας 1. Πίνακας Συσχέτισης Δραστηριοτήτων και ΥΣ και ΠΑΕΠ 

Δραστηριότητες 

Οδηγός Υπολογιστικής Σκέψης (ΥΣ), 
Παιχνιδοποίησης  

και Εποικοδοµητικής Θεωρίας Μάθησης 
(ΕΘΜ`) 

• Εισαγωγή στη απλή δοµή επιλογής 
"Αν". [Γνωστοποιούνται] στους 
µαθητές ο σκοπός και οι στόχοι του 
µαθήµατος.  

• Οι µαθητές [εργάζονται σε οµάδες] 
των δύο ατόµων. [Εντοπίζουν] και 
καταγράφουν [παραδείγµατα από 
την καθηµερινότητά τους], αλλά και 
από την αλληλεπίδρασή τους µε τον 
ψηφιακό κόσµο, όπου η 
πραγµατοποίηση µιας πράξης 
αποτελεί συνέπεια ενός γεγονότος 
που έχει συµβεί προηγουµένως. Στη 
συνέχεια τους ζητείται να  
[µορφοποιήσουν] τα παραδείγµατα 
τους στην µορφή "Αν .. τότε ..". 
Ακολουθεί [παρουσίαση και 
συζήτηση στην τάξη]. Γνωστικός 
στόχος: Συνειδητοποίηση, 
αναγνώριση και µοντελοποίηση της 
δοµής επιλογής από γεγονότα της 
καθηµερινότητά τους. 

• Δίνονται [αποσπάσµατα] σε 
ηλεκτρονική µορφή από τον χώρο 
των σπορ, της ψυχαγωγίας και της 
ενηµέρωσης. Οι µαθητές καλούνται 
να [επιλέξουν] ένα από τα τρία αυτά 
είδη, να [εντοπίσουν] τις συνθήκες 
επιλογής που υπάρχουν, τις 
ενέργειες που ακολουθούν ως 
αποτέλεσµα των συνθηκών αυτών 
και να [προσδιορίσουν] αν είναι 

[Γνωστοποιούνται]  

Στόχοι ΕΘΜ: Οι µαθητές µαθαίνουν 
καλύτερα όταν γνωρίζουν τους σκοπούς και 
τους στόχους του µαθήµατος  
Στάση Υπολογιστικής Σκέψης: 
Εµπιστοσύνη στην αντιµετώπιση της 
πολυπλοκότητας 

[εργάζονται σε οµάδες]  

Στόχοι ΕΘΜ: Ενισχύεται η µάθηση όταν 
συντελείται σε ένα κοινωνικό πλαίσιο  
Στάση Υπολογιστικής Σκέψης: Ικανότητα 
επικοινωνίας και συνεργασίας  µε άλλους 
για την επίτευξη ενός κοινού  στόχου ή 
επίλυσης 

[εντοπίζουν]  

Ικανότητα Υπολογιστικής Σκέψης: 
Ανάπτυξη της αφαιρετικής ικανότητας και 
της αναγνώρισης προτύπων  
Λεξιλόγιο Υπολογιστικής Σκέψης: 
Οργάνωση Δεδοµένων 
Στάση Υπολογιστικής Σκέψης: Ανοχή 
όσον αφορά την ασάφεια 

[παραδείγµατα από την καθηµερινότητά 
τους]  

Στόχοι ΕΘΜ: Αξιοποίηση της προηγούµενης 
γνώσης των µαθητών  

[µορφοποιήσουν]  

Ικανότητα Υπολογιστικής Σκέψης: 
Ανάπτυξη της ικανότητας της 
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απλή ή σύνθετης επιλογής. Στη 
συνέχεια τους ζητείται να τα 
[µορφοποιήσουν] στην µορφή "Αν 
... τότε ..." ή στη µορφή "Αν ... και 
... τότε ..". Ακολουθεί παρουσίαση 
και συζήτηση στην τάξη.                  
Γνωστικός στόχος: 
Συνειδητοποίηση, αναγνώριση και 
µοντελοποίηση της δοµής επιλογής 
και των χαρακτηριστικών της που 
παρουσιάζονται σε γραπτά κείµενα.  

• Δίνονται περιγραφές σεναρίων 
έργων σε Scratch. Ζητείται από τους 
µαθητές να [εντοπίσουν] ενέργειες 
που υποδηλώνουν δοµές επιλογής 
και να τις [µορφοποιήσουν] στην 
µορφή  "Αν ....... τότε ......." Τα 
σενάρια προέρχονται από τον χώρο 
των games, των animations και των 
stories. Οι µαθητές έχουν την 
δυνατότητα να [επιλέξουν] το 
σενάριο που προτιµούν. Στη 
συνέχεια εκτελούν τα αντίστοιχα 
έργα και [παρατηρούν] την 
συµπεριφορά των αντικειµένων και 
πως αυτή επηρεάζεται. [Συγκρίνουν] 
και αντιστοιχούν τις παρατηρήσεις 
τους µε ότι έχουν καταγράψει 
προηγουµένως. Στο επόµενο στάδιο 
[εξετάζουν] τις εντολές. Εντοπίζουν 
εκείνο το τµήµα των εντολών που 
"σπάει" τη σειριακή ροή εκτέλεσης 
και εκτρέπει το "σενάριο" προς άλλη 
κατεύθυνση. [Αντιστοιχίζουν] το 
τµήµα αυτό των εντολών στην 
προηγούµενη οµαδοποίηση. 
Ακολουθεί παρουσίαση και 
συζήτηση στην τάξη.                                                           
Γνωστικός στόχος: 
Συνειδητοποίηση, αναγνώριση και 
µοντελοποίηση της δοµής επιλογής 
και των χαρακτηριστικών της σε 
σενάρια έργων Scratch τόσο κατά 
την ανάγνωση των σεναρίων, όσο 
και κατά την εκτέλεσή τους και την 

µοντελοποίησης  
Λεξιλόγιο Υπολογιστικής Σκέψης: 
Αναπαράσταση των δεδοµένων του 
προβλήµατος µέσω αφαιρέσεων  
Στάση Υπολογιστικής Σκέψης: 
Εµπιστοσύνη στην αντιµετώπιση της 
πολυπλοκότητας 

[παρουσίαση και συζήτηση στην τάξη] 
Στόχοι ΕΘΜ: Ενισχύεται η µάθηση όταν 
συντελείται σε ένα κοινωνικό πλαίσιο  

Στάση Υπολογιστικής Σκέψης: Ικανότητα 
επικοινωνίας και συνεργασίας  µε άλλους 
για την επίτευξη ενός κοινού  στόχου ή 
επίλυσης 

 [αποσπάσµατα] 

 Στόχοι ΕΘΜ: Οι δραστηριότητες 
βασίζονται στα ενδιαφέροντα των µαθητών  

[επιλέξουν]  

Στόχοι Παιχνιδοποίησης: Οι µαθητές 
αποφασίζουν για την επιλογή της 
δραστηριότητας στην οποία θα εµπλακούν  
Στάση Υπολογιστικής Σκέψης: 
Εµπιστοσύνη στην αντιµετώπιση της 
πολυπλοκότητας 

[εντοπίσουν]  

Ικανότητα Υπολογιστικής Σκέψης: 
Λογική οργάνωση και ανάλυση δεδοµένων 
Στάση Υπολογιστικής Σκέψης: Ανοχή 
όσον αφορά την ασάφεια 

 [προσδιορίσουν]  

Ικανότητα Υπολογιστικής Σκέψης: 
Ανάπτυξη της αναλυτικής ικανότητας  

[παρατηρούν], [Συγκρίνουν],  [εξετάζουν]  
[Αντιστοιχίζουν]  

Ικανότητα Υπολογιστικής Σκέψης: 
Ανάπτυξη της αναλυτικής και συνθετικής 
ικανότητας  
Λεξιλόγιο Υπολογιστικής Σκέψης: 
Γενίκευση- Αφαίρεση 
Στάση Υπολογιστικής Σκέψης: 
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παρατήρηση του κώδικα. Μεταφορά 
και συσχέτιση νοητικών µοντέλων 
από τον ένα χώρο στον άλλο. 

• Ο εκπαιδευτικός σε συνεργασία µε 
τους µαθητές παρουσιάζει την δοµή 
επιλογής, τα χαρακτηριστικά της και 
την αναγκαιότητά της. 

• Δίνονται έργα σε Scratch από τον 
χώρο των games, των animations 
και των stories. Ζητείται από τους 
µαθητές να [επιλέξουν] µεταξύ 
[τροποποίησης] και [επέκτασης] των 
σεναρίων αυτών µε συγκεκριµένα 
κριτήρια για κάθε µία από τις δύο 
δραστηριότητες.  Ακολουθεί 
[παρουσίαση και συζήτηση στην 
τάξη].  

• Οι µαθητές [δηµιουργούν] τα δικά 
τους έργα µε συγκεκριµένες 
προδιαγραφές, ξεκινώντας από το 
µηδέν ή µε βάση ένα δοσµένο 
σύνολο εντολών δηµιουργούν έργα 
µιας συγκεκριµένης θεµατολογίας. 
Ακολουθεί [παρουσίαση και 
συζήτηση στην τάξη].  

• [Αυτοαξιολόγηση]. Οι µαθητές 
περιγράφουν τον τρόπο δουλειάς 
τους, τις δυσκολίες που 
αντιµετώπισαν, τι τους άρεσε, τι θα 
ήθελαν να αλλάξουν τόσο σε 
ατοµικό επίπεδο όσο και σε επίπεδο 
διδασκαλίας.  

Ανθεκτικότητα όσον αφορά την εργασία µε 
δύσκολα προβλήµατα 

[τροποποίησης] 

 Ικανότητα Υπολογιστικής Σκέψης: 
Ανάπτυξη της αναλυτικής και συνθετικής 
ικανότητας  
Λεξιλόγιο Υπολογιστικής Σκέψης: 
Γενίκευση 
Στάση Υπολογιστικής Σκέψης: 
Ανθεκτικότητα όσον αφορά την εργασία µε 
δύσκολα προβλήµατα 

[επέκτασης]  

Ικανότητα Υπολογιστικής Σκέψης: 
Ανάπτυξη της αναλυτικής και συνθετικής 
ικανότητας  
Λεξιλόγιο Υπολογιστικής Σκέψης: 
Γενίκευση 

[δηµιουργούν] 

Ικανότητα Υπολογιστικής Σκέψης: 
Ανάπτυξη της αναλυτικής και συνθετικής 
ικανότητας  
Λεξιλόγιο Υπολογιστικής Σκέψης: 
Αυτοµατοποίηση 

[Αυτοαξιολόγηση]  

Στόχοι Παιχνιδοποίησης: Οι µαθητές είναι 
υπεύθυνοι για την µαθησιακή τους πορεία  
Στάση Υπολογιστικής Σκέψης: 
Εµπιστοσύνη στην αντιµετώπιση της 
πολυπλοκότητας 

4. Συµπεράσµατα 
Σύµφωνα µε το προτεινόµενο πλαίσιο ΕΥΠΑ επιδιώκεται να αποκτήσουν οι µαθητές 
µια εις βάθος γνώση του γνωστικού αντικειµένου, αναπτύσσοντας παράλληλα 
ικανότητες και στάσεις/συµπεριφορές Υπολογιστικής Σκέψης. Οι ικανότητες αυτές 
θα τους δώσουν τα απαραίτητα εφόδια για να αντιµετωπίσουν τις απαιτήσεις και τις 
προκλήσεις του µέλλοντος.  Το πλαίσιο αυτό παρέχει ένα γερό θεµέλιο για τη 
διδασκαλία της Πληροφορικής και την προώθηση της περαιτέρω ανάπτυξης και 
εξέλιξης των γνωστικών, µεταγνωστικών και επικοινωνιακών ικανοτήτων των 
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µαθητών. Επιπρόσθετα, το πλαίσιο αυτό παρέχει σαφείς οδηγίες και διευκρινήσεις 
προς τους εκπαιδευτικούς που καλούνται να το εφαρµόσουν.  

Από την εφαρµογή του πλαισίου ΕΥΠΑ σε πραγµατικό σενάριο διδασκαλίας, έγινε 
φανερό ότι οι δραστηριότητες που βασίζονται σε Εποικοδοµητικές Θεωρίες 
Μάθησης  και οι οποίες γίνονται πιο ελκυστικές µε τη χρήση χαρακτηριστικών 
Παιχνιδοποίησης µπορούν να βοηθήσουν στην ανάπτυξη ικανοτήτων Υπολογιστικής 
Σκέψης και να βελτιώσουν τις στάσεις και συµπεριφορές της. Επιπρόσθετα, 
παρέχουν στους µαθητές το κατάλληλο λεξιλόγιο για να εφαρµόσουν τις ικανότητες 
και γνώσεις σε άλλα γνωστικά αντικείµενα. Με αυτό τον τρόπο επιτυγχάνεται 
διάχυση των γνώσεων και ικανοτήτων της Υπολογιστικής Σκέψης  σε άλλες εργασίες 
και τοµείς δραστηριοτήτων του µαθητή. Επόµενο στάδιο, θα είναι η εφαρµογή και η 
αξιολόγηση του σεναρίου σε πραγµατικές συνθήκες τάξης, ώστε µέσω της 
ανατροφοδότησης να αναθεωρηθούν και να βελτιωθούν τυχόν αστοχίες και 
παραλείψεις ώστε να επιτευχθούν  τα προσδοκώµενα µαθησιακά αποτελέσµατα.  
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Abstract 

Scope of future education is the creation of thoughtful students who know how to exploit the 
potential of Computer Science in order to solve problems in a collaborative environment. To 
achieve this objective, can be used activities based on constructive learning theories and on 
activation and participation of students with exploiting data of gamification. This article 
presents a framework design scenarios for teaching computer courses, develops the design 
steps and presents a scenario for teaching a Computer Science course in High School. 
Scenario, worksheets and activities are given to students based on constructive learning 
theories and follow the framework based on the principles of constructivism, computational 
thinking and gamification. 
 
Keywords: Constructivism, lesson plan, teaching computer science, computational thinking, 
gamification 


