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Περίληψη 
Η παρούσα εργασία αποτελεί μία διδακτική πρόταση για την εμπέδωση ήδη διδαγμένων 
αλγοριθμικών δομών της γλώσσας προγραμματισμού Python, με χρήση βασικών τύπων 
δεδομένων (ακέραιου και συμβολοσειράς), συναρτήσεων απλής μορφής με έμφαση στη 
χρήση του ακέραιου υπόλοιπου. Προτείνεται ως άσκηση εμπέδωσης και προσεγγίζει το 
θέμα που πραγματεύεται, με βιωματικό τρόπο σε ένα αυθεντικό πλαίσιο μάθησης. Οι μα-
θητές αρχικά καλούνται να παίξουν με πραγματικές πίστες, ανά δύο, το παιχνίδι στρατηγι-
κής που είναι γνωστό με τα ονόματα «Κούρσα στα είκοσι». Στη συνέχεια, κλιμακωτά, α-
ναπτύσσουν προγράμματα περνώντας από τις φάσεις ανάλυσης, σχεδίασης, υλοποίησης, 
εφαρμογής και αξιολόγησης ενός προγράμματος.  
 
Λέξεις κλειδιά: python, αυθεντική μάθηση, παιχνίδι στρατηγικής, αλγοριθμικές δομές, 
ακέραιο υπόλοιπο 

1. Εισαγωγή 

1.1 Γενικά για τη διδακτική πρόταση 
Η διδακτική πρόταση αφορά στην ανάπτυξη ενός ολοκληρωμένου παιχνιδιού με 
python. Αρχικά οι μαθητές παίζουν το παιχνίδι στρατηγικής «Κούρσα στα είκοσι» 
σε φυσική πίστα και στη συνέχεια αναπτύσσουν την ψηφιακή εκδοχή του που 
προσομοιώνει τη λειτουργία του παιχνιδιού. Η επιλογή της εκπαιδευτικής τεχνικής 
“του παιχνιδιού” έγινε για να προκαλέσει την ενεργητική συμμετοχή και να αυξή-
σει το ενδιαφέρον των μαθητών για το αντικείμενο του “Προγραμματισμού”. Απο-
τελεί επιστημονική πρόκληση να αναπροσαρμοστούν οι μέθοδοι διδασκαλίας στις 
τάσεις της νέας γενιάς και να ενσωματώσουν παιχνίδια στην εκπαιδευτική διαδι-
κασία (Μαλλιαράκης, Ξυνόγαλος & Σατρατζέμη, 2012). Η διδασκαλία του προ-
γραμματισμού βοηθά τους μαθητές να αποκτήσουν αναλυτική και συνθετική σκέ-
ψη, να αναπτύξουν ικανότητες μεθοδολογικού χαρακτήρα προκειμένου να είναι σε 
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θέση να επιλύουν απλά προβλήματα σε προγραμματιστικό περιβάλλον, να καλλι-
εργήσουν δεξιότητες αλγοριθμικής σκέψης (ανάλυση προβλήματος, σχεδίαση αλ-
γορίθμου, δομημένη σκέψη, αυστηρότητα έκφρασης) και επιδρά θετικά στη δημι-
ουργικότητα και τη φαντασία τους (Δογούλη, 2012). Η υπολογιστική σκέψη, κατά 
την Wing, είναι μια γενική ανθρώπινη δεξιότητα, ισότιμη με τις παραδοσιακές δε-
ξιότητες αλφαβητισμού (γραφή, ανάγνωση, αριθμητική) και επομένως θα πρέπει 
να καλλιεργείται στον μαθητικό πληθυσμό προς όφελος των ατόμων αλλά και των 
κοινωνικών ομάδων γενικότερα (Δημητριάδης, 2016). Ο προγραμματισμός λοιπόν, 
εκτός από καθαρά γνωστικό αντικείμενο, αποτελεί και γνωστικό εργαλείο με ση-
μαντικά οφέλη για τους μαθητές (Papert, 1991). 

1.2 Γιατί παιχνίδι; 
Σύμφωνα με το θεωρητικό μοντέλο του Kolb (Kolb, 1984) (όπως αναφέρεται στη 
Δελούδη, 2002) η διαδικασία της βιωματικής μάθησης μπορεί να περιγραφεί ως 
ένας κύκλος τεσσάρων σταδίων, όπου κάθε μαθησιακή διαδικασία ξεκινάει από 
μία εμπειρία επάνω στην οποία οι εκπαιδευόμενοι, αφού τη ζήσουν, καλούνται να 
αναστοχαστούν και να πειραματιστούν. Από τα συμπεράσματα που θα βγουν, θα 
προκύψουν θεωρητικές αρχές και γενικεύσεις για το τι τελικά έχει επιτευχθεί ως 
μάθηση. Μέσα από αυτή τη διαδικασία, οι εκπαιδευόμενοι με τον πειραματισμό θα 
δοκιμάσουν ό,τι έμαθαν στην πράξη. Έτσι δημιουργείται μια νέα εμπειρία και, κα-
τά συνέπεια, με την ολοκλήρωση ενός πρώτου κύκλου βιωματικής μάθησης, δίνε-
ται το έναυσμα για ένα νέο κύκλο. Ο τρόπος που μαθαίνουν οι μαθητές σχετίζεται 
με δώδεκα ψυχολογικές αρχές: ενεργός συµµετοχή, κοινωνική αλληλεπίδραση, 
δραστηριότητες που έχουν νόημα, σύνδεση των νέων πληροφοριών µε τις προϋ-
πάρχουσες γνώσεις, χρήση στρατηγικών, ανάπτυξη της αυτορρύθμισης και του 
αναστοχασµού, αναδόμηση της προϋπάρχουσας γνώσης, στόχος η κατανόηση κι 
όχι η απομνημόνευση, βοήθεια για να µάθουν οι µαθητές να εφαρμόζουν τις γνώ-
σεις τους, διάθεση χρόνου για εξάσκηση, αναπτυξιακές και ατομικές διαφορές και 
καλλιέργεια της μάθησης µε κίνητρα. Οι αρχές αυτές ανακεφαλαιώνουν ορισμένα 
από τα σημαντικά πορίσματα της τρέχουσας έρευνας για τη μάθηση και αφορούν 
στην εκπαίδευση. Προσπαθούν να ενσωματώσουν έρευνες από διαφορετικές περι-
οχές της ψυχολογίας, μεταξύ των οποίων συγκαταλέγονται η εκπαιδευτική, η εξε-
λικτική, η γνωστική, η κοινωνική και η κλινική ψυχολογία (Βοσνιάδου, 2011). Οι 
αρχές αυτές υπηρετούνται σχεδόν όλες με την ανάπτυξη, προγραμματιστικά, προ-
σομοιώσεων παιχνιδιών. Το παιχνίδι αποτελεί ένα νέο διδακτικό εργαλείο μέσα 
στη τάξη, ένα ισχυρό μέσο στα χέρια του εκπαιδευτικού. Ο εκπαιδευτικός μπορεί 
να δελεάσει τους μαθητές του να ασχοληθούν με τον προγραμματισμό, προκειμέ-
νου να δημιουργήσουν τα δικά τους παιχνίδια. Η δημιουργία παιχνιδιών απαιτεί 
την εξάσκηση ανωτέρων μορφών σκέψης, αλλά και την έκφραση της δημιουργίας. 
Οι μαθητές μπορούν να εμπλακούν στη δημιουργία ψηφιακών παιχνιδιών, ως μέσα 
διασκέδασης, χαλάρωσης, δημιουργίας, μάθησης και απόκτησης βασικών δεξιοτή-
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των προγραμματισμού, απαραίτητων για την καθημερινή τους ζωή. Με το παιχνίδι 
μπορούμε να προσεγγίσουμε ένα νέο ή να εμβαθύνουμε σε ένα ήδη γνωστό εκπαι-
δευτικό θέμα, ή να το χρησιμοποιήσουμε ως συμπληρωματική δραστηριότητα για 
να αυξήσουμε τα κίνητρα των μαθητών να ανακαλύψουν, να εμβαθύνουν, να κρί-
νουν, να αλληλεπιδράσουν, να δημιουργήσουν. Αποτελεί βιωματική μαθησιακή 
προσέγγιση. Η προσομοίωση της λειτουργίας των παραδοσιακών, επιτραπέζιων, 
παιχνιδιών μπορεί να γίνει με κωδικοποίηση σε γλώσσες προγραμματισμού οι ο-
ποίες διδάσκονται στη δευτεροβάθμια εκπαίδευση στη χώρα μας.  

1.3 Γιατί Python; 
Η Python αναπτύσσεται ως ανοιχτό λογισμικό μέσω του μη κερδοσκοπικού οργα-
νισμού Python Software Foundation. Είναι μια γλώσσα υψηλού επιπέδου, γενικής 
χρήσης, εξαιρετικά δημοφιλής. Χαρακτηριστικά λέγεται για την Python ότι έχει 
«χαμηλό κατώφλι» δηλαδή είναι εύκολη στην εκμάθησή της, ενώ «δεν έχει ταβά-
νι» ως υψηλού επιπέδου επαγγελματικό εργαλείο που εξελίσσεται συνεχώς. Η α-
πλότητα και η ευελιξία της Python ενθαρρύνει τους μαθητές να δημιουργήσουν 
κατανοητό κώδικα. O κατανοητός κώδικας είναι ευκολότερος στη συντήρηση και 
είναι λιγότερο πιθανό να περιέχει σφάλματα (επειδή πολλά σφάλματα προκαλού-
νται από την παρανόηση του τι στην πραγματικότητα ο κώδικας κάνει σε σύγκριση 
με τι ο χρήστης εσφαλμένα νομίζει ότι θα έπρεπε να κάνει). Το να είναι σε θέση οι 
μαθητές απλά να δηλώσουν τις ιδέες τους στον κώδικα είναι μια πολύ σημαντική 
δυνατότητα (Tollervey, 2015). Η Python, προσφέρεται σε μια σειρά μοντέλων δι-
δασκαλίας για τη διαφοροποίηση της διδακτικής προσέγγισης ανάλογα με τις εκά-
στοτε ανάγκες και χαρακτηριστικά των μαθητών (Δημητριάδης, 2016). Από την 
εμπειρία με χρήστες και μαθητές της python, η γλώσσα παρέχει: ποιότητα λογι-
σμικού, παραγωγικότητα ως προς την ανάπτυξη, φορητότητα των προγραμμάτων, 
βιβλιοθήκες υποστήριξης, ενσωμάτωση και ικανοποίηση που μπορεί να φέρει με-
γάλη παραγωγικότητα στον προγραμματιστή (Lutz, 2013).  

2. Η διδακτική πρόταση  

2.1 Το παιχνίδι “Κούρσα στα είκοσι”  
Το επιτραπέζιο παιχνίδι “Κούρσα στα είκοσι” ανήκει στα παιχνίδια στρατηγικής 
και αλγοριθμικής σκέψης (Ε.Ε.Ε, 2012). Είναι επιτραπέζιο και παίζεται από δύο 
παίκτες, με ένα πιόνι σε μία πίστα είκοσι θέσεων. Η επιλογή του πρώτου παίκτη 
γίνεται τυχαία. Υπάρχει μια διαδρομή με 20 θέσεις (Εικόνα 1) στις οποίες προχω-
ράει το πιόνι προς τα εμπρός κατά 1 ή 2 βήματα. Τη μετακίνηση του πιονιού την 
κάνει ο κάθε ένας από τους δύο παίκτες με τη σειρά του, μέχρι να φτάσει στην 20η 
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θέση. Ο παίκτης που (μετακινώντας το πιόνι) θα φτάσει πρώτος στην 20η θέση, 
κερδίζει το παιχνίδι.  

 

Εικόνα 1. Μία ενδεικτική πίστα του παιχνιδιού (Ε.Ε.Ε., 2012) 

2.2 Γενικοί σκοποί της διδακτικής παρέμβασης 
Ο πρώτος σκοπός είναι η ανάκληση και χρήση των διδαγμένων προγραμματιστι-
κών εννοιών που αποσκοπεί στην εμπέδωση τους και στην απόκτηση ευχέρειας 
στη χρήση τους στη διαδικασία του προγραμματισμού. Ο δεύτερος σκοπός είναι η 
καλλιέργεια της “υπολογιστικής” σκέψης. Η ανάπτυξη του προγράμματος γίνεται 
σταδιακά, κλιμακωτά δημιουργώντας εκδοχές του προγράμματος. Οι έννοιες που 
ήδη έχουν διδαχθεί και αρκούν για την ολοκλήρωση μέχρι και το τελευταίο στάδιο 
είναι: η εισαγωγή δεδομένων από το πληκτρολόγιο (input()), η εκτύπωση στην ο-
θόνη (print()), οι βασικοί τύποι δεδομένων (ακέραιος, λογικός, αλφαριθμητικός), 
οι αλγοριθμικές δομές της ακολουθίας, του ελέγχου (if) και της επανάληψης 
(while), η εισαγωγή βιβλιοθήκης (import ...), η χρήση έτοιμων συναρτήσεων int() 
και str(), η απλή μορφή συνάρτησης που δημιουργεί ο χρήστης (def) και δίνεται 
έμφαση στο ακέραιο υπόλοιπο. 

2.3 Η ανάπτυξη του προγράμματος 
Οι μαθητές αρχικά παίζουν το παιχνίδι, ανά δύο, σε φυσική μορφή (Εικόνα 2). Αυ-
τό τους κεντρίζει το ενδιαφέρον, τους παρακινεί να ξαναπαίξουν προσέχοντας πε-
ρισσότερο τις κινήσεις τους και κυρίως να αναστοχαστούν πάνω στην πορεία που 
ακολούθησαν. Αντιλαμβάνονται δηλαδή τον τρόπο παιχνιδιού (gameplay). Η έν-
νοια gameplay (game + play) είναι μια ασαφής πλην όμως συχνά χρησιμοποιούμε-
νη έννοια στον χώρο των παιχνιδιών, η οποία αναφέρεται σε οτιδήποτε σχετίζεται 
με τις εμπειρίες των χρηστών κατά την αλληλεπίδρασή τους με το παιχνίδι (αφή-
νοντας στην άκρη παράγοντες που σχετίζονται με την επένδυση του παιχνιδιού, 
όπως τα γραφικά και ο ήχος) (Δημητριάδης, 2015:192). Ο «τρόπος παιχνιδιού» 
συμπεριλαμβάνει επομένως τόσο τις δυνατότητες και τους περιορισμούς που θέτει 
το παιχνίδι, όσο και τη συμπεριφορά του χρήστη (τον τρόπο διάδρασης με το παι-
χνίδι που υιοθετεί ο χρήστης) σε σχέση με τα στοιχεία αυτά. Αφού οι μαθητές έ-
χουν κατανοήσει τους κανόνες του παιχνιδιού και ενδεχομένως έχουν αρχίσει να 
προβληματίζονται για την ανάπτυξη στρατηγικών, καλούνται  να αναπτύξουν τις 
ακόλουθες εκδοχές του προγράμματος.  
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Εικόνα 2. Οι μαθητές παίζουν το παιχνίδι 

Α εκδοχή: Παίκτης εναντίον παίκτη. Γίνεται προσομοίωση της λειτουργίας του 
παιχνιδιού. Συμμετέχουν δύο πραγματικοί παίκτες. Το πρόγραμμα επιλέγει τυχαία 
τον ένα από τους δύο παίκτες (Α ή Β) που θα ξεκινήσει με χρήση της κατάλληλης 
συνάρτησης από την βιβλιοθήκη random της python. Στη συνέχεια, το πρόγραμμα 
δίνει τη σειρά, εναλλάξ, στους δύο παίκτες με κλήση συνάρτησης (Εικόνα 3α) που 
έχει δημιουργήσει ο προγραμματιστής περνώντας της ως παράμετρο τον παίκτη 
που μόλις έπαιξε. Κάθε παίκτης, με τη σειρά του, πληκτρολογεί πόσες θέσεις (1 ή 
2) επιθυμεί να προχωρήσει το πιόνι. Το πρόγραμμα ελέγχει την εφικτότητα της 
ζητούμενης κίνησης και ενημερώνει τον παίκτη εάν υπάρχει πρόβλημα. Κάθε φο-
ρά, μετά την μετακίνηση του πιονιού το πρόγραμμα εμφανίζει στην οθόνη μια μι-
νιμαλιστική οπτική αναπαράσταση της υφιστάμενης κατάστασης, για να μπορεί να 
αποφασίσει ο επόμενος παίκτης πόσες θέσεις να προχωρήσει το πιόνι.  

 
 

 (α) 
 

(β) 

 
 

(γ) 

Εικόνα 3. (α) Δύο εκδοχές κώδικα μαθητών για τη συνάρτηση του παίκτη που έχει 
σειρά (β) Κώδικας μαθητή για τη συνάρτηση εμφάνισης της οπτικής αναπαράστασης. 
(γ) Στιγμιότυπο από την εκτέλεση του προγράμματος, οπτική αναπαράσταση της πί-

στας και της θέσης του πιονιού. 

Ο τρόπος υλοποίησης της οπτικής αναπαράστασης είναι αποτέλεσμα διαπραγμά-
τευσης. Μπορεί να είναι μόνο ένας αριθμός που θα δείχνει τη θέση που βρίσκεται 
το πιόνι, ή ένα σύμβολο π.χ. “*” στη θέση του πιονιού ανάμεσα σε παύλες ή ο 
συνδυασμός των δύο (Εικόνα 3β). Η εμφάνιση γίνεται με χρήση συνάρτησης (Ει-
κόνα 3γ) που ορίζει ο χρήστης και η οποία έχει ως παράμετρο τη θέση που βρίσκε-
ται το πιόνι. Η διαδικασία επαναλαμβάνεται μέχρι κάποιος παίκτης να φτάσει στην 
20ή θέση, οπότε και κερδίζει. Στο τέλος ενημερώνονται οι παίκτες για το τελικό 
αποτέλεσμα με μήνυμα στην οθόνη. Στο περιβάλλον του διαδραστικού φλοιού 
(shell) της python φαίνεται το “τρέξιμο” του προγράμματος και η αλληλεπίδραση 
με την χρήστη. Έτσι, κατά την εκτέλεση του προγράμματος οι παίκτες έχουν τη 
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δυνατότητα να βλέπουν τις κινήσεις τους κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού, να τις 
μελετήσουν και να αναστοχαστούν πάνω στον τρόπο που έπαιξαν. (Βελτίωση: Κα-
τά την έναρξη του παιχνιδιού να εισάγουν οι παίκτες τα ονόματα τους από το πλη-
κτρολόγιο, οπότε κάθε φορά που είναι η σειρά κάποιου παίκτη να τον προτρέπει το 
πρόγραμμα με το όνομα του αντί Α ή Β.) 

Β εκδοχή: Παίκτης εναντίον υπολογιστή. Το πρόγραμμα λειτουργεί όπως στην 
Α εκδοχή, αλλά ο ένας παίκτης είναι εικονικός δηλαδή ο υπολογιστής. Όταν είναι 
η σειρά του να παίξει, θα προχωρήσει το πιόνι του τυχαία 1 ή 2 (αρκεί να επιτρέ-
πεται) θέσεις προς τα εμπρός και θα εμφανιστεί στην οθόνη η τρέχουσα κατάστα-
ση. Ο παίκτης-υπολογιστής (πρόγραμμα) παίζει τυχαία, χωρίς στρατηγική.  

Γ εκδοχή: Ο αλγόριθμος με στρατηγική νίκης. Οι μαθητές, αφού παίξουν μερι-
κές φορές το παιχνίδι και προσπαθήσουν να καταλάβουν τον αλγόριθμο που τους 
οδηγεί στη νίκη, θα διαπιστώσουν ότι κερδίζει ο παίκτης που θα φτάσει πρώτος 
στη θέση 17. Εάν προχωρήσουν αυτή τη σκέψη μέχρι το ξεκίνημα, θα ανακαλύ-
ψουν ότι οι “στρατηγικές θέσεις νίκης” είναι στις θέσεις 2, 5, 8, 11, 14, 17. Το ποι-
ος παίκτης θα παίξει πρώτος είναι τυχαίο. Εάν λοιπόν ένας παίκτης παίζει πρώτος, 
μπορεί να κερδίζει πάντα. Εάν παίζει δεύτερος πρέπει να εκμεταλλευτεί κάποιο 
λάθος του αντιπάλου και να καταλάβει μια στρατηγική θέση, για να κερδίσει σί-
γουρα. Στην άσκηση αυτή καλούνται οι μαθητές να αναπτύξουν ένα πρόγραμμα 
στο οποίο ο υπολογιστής να κερδίζει τις περισσότερες φορές, είτε επειδή ξεκίνησε 
πρώτος, είτε επειδή αξιοποίησε τη λάθος κίνηση του αντιπάλου. Αυτές οι “στρατη-
γικές θέσεις” έχουν το ίδιο ακέραιο υπόλοιπο με την τελική θέση, το 20, όταν διαι-
ρούνται με το τρία (3) που είναι η μέγιστη απόσταση που πρέπει να απέχει το πιόνι 
από το τέλος για να κερδίσει κάποιος σε δύο κινήσεις (μία του συμπαίκτη του και 
μία η δική του). 

Δ εκδοχή: Παραμετροποίηση και επέκταση του αλγόριθμου, “Κούρσα στα Ν”.  

Μετά την ολοκλήρωση των προηγούμενων εκδοχών ζητείται από τους μαθητές να 
παραμετροποιήσουν τον αριθμό των θέσεων της πίστας, χρησιμοποιώντας σε όλα 
τα σημεία το προγράμματος αντί για τη σταθερά 20, μία μεταβλητή, π.χ. Ν=20. 
Στη συνέχεια τους ζητείται να παίξουν πάλι το παιχνίδι, να διερευνήσουν εάν οι 
“στρατηγικές θέσεις νίκης” εξακολουθούν να είναι οι ίδιες και να επέμβουν στα 
σημεία του αλγόριθμου που επηρεάζεται από αυτές. 

Οι παραπάνω εκδοχές επιδέχονται εναλλακτικές λύσεις σε επιμέρους σημεία (π.χ. 
η συνάρτηση που επιστρέφει τον επόμενο παίκτη (Εικόνα 3α)), παραλλαγές (π.χ. 
στην τυχαία επιλογή του πρώτου παίκτη), τροποποιήσεις και βελτιώσεις (π.χ. πως 
θα αποκαλούνται οι παίκτες). Ενδιαφέρον παρουσιάζει η αναπαράσταση της θέσης 
που βρίσκεται το πιόνι και η εκτύπωση της στην οθόνη, σε περιβάλλον τερματικού 
(όχι γραφικό) (Εικόνα 3β). Αυτό επιτυγχάνεται με τις προγραμματιστικές ιδιαιτε-
ρότητες της γλώσσας προγραμματισμού python. Στην Γ εκδοχή, για τον εντοπισμό 
των “στρατηγικών θέσεων νίκης” χρησιμοποιήθηκε το ακέραιο υπόλοιπο της θέ-
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σης που βρίσκεται το πιόνι με το 3. Στη Δ εκδοχή, αξιοποιήθηκε πάλι το ακέραιο 
υπόλοιπο του αριθμού των θέσεων Ν με το 3 (Εικόνα 4). 

 

Εικόνα 4. Κώδικας μαθητή. Χρήση «ακέραιου υπόλοιπου»  

3. Η εφαρμογή της διδακτικής προσέγγισης  

3.1 Πλαίσιο εφαρμογής 
Η παραπάνω προσέγγιση έχει υλοποιηθεί, ως ένα τμήμα ενός ανοιχτού CodeClub 
(py4hs, 2017) κατά το σχολικό έτος 2016-2017. Το CodeClub απευθύνονταν σε 
μαθητές Γ Γυμνασίου, Α και Β ΓΕΛ και ΕΠΑΛ της Δ΄ Αθήνας και συμμετείχαν 11 
μαθητές. Οι συμμετέχοντες ήταν όλα αγόρια και στην πλειονότητά τους είχαν 
προηγούμενες γνώσεις προγραμματισμού όπως συνάγεται από ένα αρχικό ερωτη-
ματολόγιο που συμπλήρωσαν για το προφίλ τους. 

Πίνακας 1. Το προφίλ μαθητών του CodeClub που συμμετείχαν στην 4η συνάντηση 

Πλήθος μαθητών Τάξη Γνώσεις προγραμματισμού 
1 Β Γυμνασίου Kαλές 
2 Γ Γυμνασίου Πολύ καλές 
2 Β ΕΠΑΛ, όχι Πληροφορικής Όχι 
3 Α Λυκείου Πολύ καλές 

Το CodeClub είχε διάρκεια 5 διώρων. Για κάθε δίωρο είχε δημιουργηθεί εκτενές 
φύλλο εργασίας. Η διδακτική παρέμβαση που παρουσιάζεται, χρησιμοποιήθηκε 
στο 4ο δίωρο και οι μαθητές έπρεπε να φτάσουν μέχρι την Γ εκδοχή. Η Δ εκδοχή 
συμπεριλαμβάνονταν στις επιπλέον δραστηριότητες που διανεμήθηκαν, ως επέ-
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κταση του φύλλου εργασίας. Το δείγμα ήταν μικρό, 11 μαθητές από τους οποίους 
οι 8 προσήλθαν στο 4ο δίωρο / συνάντηση (Πίνακας 1).  

3.2 Στόχοι 
Γενικός σκοπός της λειτουργίας του CodeClub ήταν να αναπτύξει στους μαθητές 
θετική στάση ως προς τον προγραμματισμό. Υπήρχαν όμως επιμέρους στόχοι για 
κάθε συνάντηση. Οι στόχοι της 4ης συνάντησης που σχετίζεται με τη διδακτική 
παρέμβαση «Κούρσα στα 20» ήταν να μπορέσουν θα μαθητές να αναπτύξουν κλι-
μακωτά λύσεις που να αντιστοιχούν στις εκδοχές Α, Β και Γ όπως περιγράφονται 
στην ενότητα 2.3. Πιο αναλυτικά οι στόχοι αυτοί αντιστοιχούν:   

• Επιτυχημένη λύση στην Α εκδοχή: Αποτύπωση του αλγόριθμου του παι-
χνιδιού, μετατροπή σε κώδικα python (επιλογή των κατάλληλων εντολών, 
συναρτήσεων, δομών κ.λπ.), έλεγχος σωστής λειτουργίας 

• Επιτυχημένη λύση στην Β εκδοχή: τροποποίηση κώδικα με παρέμβαση 
στα κατάλληλα σημεία 

• Επιτυχημένη λύση στην Γ εκδοχή: εντοπισμός στρατηγικών θέσεων αλγο-
ριθμικά (όχι λίστα θέσεων), τροποποίηση κώδικα 

Η επιτυχημένη λύση στην Α εκδοχή, σχετίζεται με τον πρώτο σκοπό της διδακτι-
κής παρέμβασης δηλαδή στην ανάκληση και χρήση διδαγμένων εννοιών (ενότητα 
2.2). Οι επιτυχημένες λύσεις στην Β και Γ εκδοχή σχετίζεται με τον πρώτο σκοπό 
δηλαδή την ανάπτυξη δεξιοτήτων επίλυσης προβλήματος και συγγραφής κώδικα 
πού συντελεί στην καλλιέργεια του κριτικού τρόπου σκέψης, στην ανάπτυξη μεθο-
δικού τρόπου εργασίας, στην εξερεύνηση νέων ιδεών και στη βελτίωση της δημι-
ουργικότητας, τόσο για την εργασία όσο και για την επικοινωνία (Αράπογλου κ.ά., 
2015α). 

3.3 Ευρήματα - Συζήτηση 

Τα ευρήματα σχετικά με τους στόχους της 4ης συνάντησης φαίνονται στον Πίνακα 
2. Οι μαθητές που έμειναν μόνο στην Α εκδοχή ήταν αυτοί που δεν είχαν προη-
γούμενες γνώσεις προγραμματισμού, γενικά προχωρούσαν με πιο αργό ρυθμό αλ-
λά είχαν το ίδιο διαρκές ενδιαφέρον με όλους τους άλλους για τη διαδικασία και 
από τις εκδηλώσεις τους ήταν φανερό ότι ανέπτυξαν θετική στάση προς το προ-
γραμματισμό. Οι περισσότεροι μαθητές (5/8) ολοκλήρωσαν τους στόχους της συ-
νάντησης ενώ είναι αξιοσημείωτο ότι υπήρξε μαθητής που έφτασε μέχρι και τη Δ 
εκδοχή / γενίκευση (Εικόνα 4) που ξεπερνά τους στόχους της 4ης συνάντησης. 
Γενικά παρατηρήθηκε ότι ο βαθμός επιτυχίας δείχνει να σχετίζεται με το επίπεδο 
των γνώσεων προγραμματισμού που είχαν δηλώσει ότι είχαν. 
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Πίνακας 2. Συνοπτικά ευρήματα από την 4η συνάντηση 

Επιτυχημένη 
εκδοχή (στόχος) 

Πλήθος 
μαθητών  Τάξη  Πρότερες γνώσεις 

προγραμματισμού 

Α εκδοχή 2 Β ΕΠΑΛ, όχι Τομέα Πληροφο-
ρικής Όχι 

Β εκδοχή 1 Β Γυμνασίου Kαλές 
Γ εκδοχή 4 Γ Γυμνασίου (2) + Α Λυκείου (2) Πολύ καλές 
Δ εκδοχή 1 Α Λυκείου Πολύ καλές 

Οι δυσκολίες ως προς την ανομοιογένεια των μαθητών στην υλοποίηση (π.χ. τις 
πρότερες γνώσεις προγραμματισμού, το προσωπικό ενδιαφέρον, το διαθέσιμο χρό-
νο κ.λπ.) είχε ληφθεί υπόψη στον τρόπο που είχε αναπτυχθεί η πρόταση και είχε 
δημιουργηθεί το φύλλο εργασίας. Ήταν αρκετά καθοδηγητικό για τους αρχάριους 
ή/και αδύναμους μαθητές και προκαλούσε το ενδιαφέρον στους προχωρημένους 
που μπορούσαν να εξελίξουν τις ιδέες και τις σκέψεις τους με τις επιπλέον εκδό-
σεις, συνδεδεμένο με την πραγματικότητα, καθώς αφορά παιχνίδι.  

Στο πλαίσιο του CodeClub είχαν προηγηθεί άλλα 3 φύλλα εργασίας που κάλυπταν 
σταδιακά τις έννοιες που αναφέρουμε στην παράγραφο 3 ως ήδη διδαγμένες. Η 
παρατήρηση αυτή, ενισχύει την άποψη ότι η διδακτική παρέμβαση που περιγράφε-
ται μπορεί να χρησιμοποιηθεί ως επαναληπτική άσκηση στην τυπική εκπαίδευση, 
στον Τομέα Πληροφορικής των ΕΠΑΛ, χωρίς αυτό να σημαίνει ότι πρέπει να χρη-
σιμοποιηθεί το ίδιο φύλλο εργασίας. 

4. Μεταφορά της διδακτικής παρέμβασης στην τάξη 
Από την εμπειρία του CodeClub σε συνδυασμό με ότι τα εκπαιδευτικά παιχνίδια 
είναι μια τεχνική που είναι εφικτό να χρησιμοποιηθεί στη δευτεροβάθμια εκπαί-
δευση ιδιαίτερα στα επαναληπτικά μαθήματα (Ρώσσιου, Παπαδάκης & Παπαμή-
τσιου, 2007) και παρατηρώντας ότι επιτεύχθηκαν οι στόχοι από ένα μέρος των μα-
θητών που συμμετείχαν στο CodeClub, δηλαδή δεν είναι ανεφάρμοστη η πρόταση, 
εκτιμούμε ότι θα είχε ενδιαφέρον να δοκιμαστεί και σε συνθήκες τάξης στην τυπι-
κή εκπαίδευση. Προτείνεται με την παρούσα εργασία ότι η υλοποίηση του παιχνι-
διού, στο πλαίσιο της τυπικής εκπαίδευσης μπορεί να γίνει στον Τομέα Πληροφο-
ρικής του ΕΠΑΛ.  
Από το 2015-2016, στον Τομέα Πληροφορικής των ΕΠΑΛ έχουν εισαχθεί τα μα-
θήματα “Αρχές Προγραμματισμού Υπολογιστών” στη Β και “Προγραμματισμός 
Υπολογιστών” στη Γ τάξη στα οποία χρησιμοποιείται η γλώσσα προγραμματισμού 
Python (Υ.ΠΑΙ.Θ., 2015). Η εφαρμογή της πρότασης μπορεί να γίνει σε δύο περι-
πτώσεις: α) ως επαναληπτική άσκηση για τη Β’ τάξη όταν έχει καλυφθεί η διδα-
κτέα ύλη μέχρι τις αρχές του 5ου κεφαλαίου του σχολικού βιβλίου της Β΄ τάξης 
(πριν τη δομή δεδομένων λίστα) (Αράπογλου κ.ά., 2015β) και β) για τη Γ΄ τάξη 
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κατά την έναρξη της σχολικής χρονιάς ως εργαστηριακή άσκηση επανάληψης και 
σύνδεσης με την ύλη της προηγούμενης τάξης, για τα κεφάλαια 3 και 4 του σχολι-
κού βιβλίου της Γ΄ τάξης (Αράπογλου κ.ά., 2016). Η προτεινόμενη διάρκειά της 
είναι δύο με τρία εργαστηριακά, διδακτικά δίωρα.  
Όλοι οι μαθητές/τριες θα έχουν διδαχθεί την ίδια ύλη με βάση το ωρολόγιο πρό-
γραμμα, χωρίς να βασιζόμαστε στις πρότερες γνώσεις προγραμματισμού που τυχόν 
θα έχουν. Εκτιμάμε ότι όπως έχει σχεδιαστεί η διδακτική παρέμβαση  (κλιμακωτά) 
οι μαθητές/τριες μπορούν να προχωρήσουν με το ρυθμό τους και να κατακτήσουν 
τουλάχιστον το Α επίπεδο σε αναλογία με τους μαθητές του CodeClub που δεν 
είχαν καμμιά προηγούμενη εμπειρία στον προγραμματισμό, ενώ μπορούμε να πε-
ριμένουμε ότι ικανός αριθμός θα προχωρήσει στη Β και Γ εκδοχή.  

 

Εικόνα 5. Στιγμιότυπο από την εφαρμογή στην τυπική τάξη  

Στην εικόνα 5 φαίνεται ένα στιγμιότυπο από την εφαρμογή, ως άσκηση επανάλη-
ψης στα πρώτα μαθήματα της Γ τάξης το σχολικό έτος 2017-2018 στο 2ο ΕΠΑΛ 
Νέας Σμύρνης. Στη φάση που φαίνεται στο στιγμιότυπο, οι μαθητές κωδικοποιούν 
σταδιακά τον αλγόριθμο και σε επόμενη φάση θα μετατρέψουν τμήματα του κώδι-
κα που αντιστοιχούν σε λειτουργίες σε συναρτήσεις.  
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Abstract 
This paper is a teaching proposal for embedding already-learned algorithmic structures of 
the Python programming language, using basic data types (integer and string), simple func-
tions and emphasis on the use of the integral division reminder. It is proposed as an em-
powerment exercise and approaches the subject that it deals with, in an experiential way, in 
an authentic learning context. Students are initially invited to play on real slots, two at a 
time, the strategy game known as "Race to Twenty". Then, step by step, they develop pro-
grams through the design, implementation, and evaluation phases of a program. 
 
Keywords: python, authentic learning, strategy game, algorithmic structures, integral divi-
sion reminder 
 


