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Εισαγωγή στον προγραμματισμό
Εφαρµογή σχεδίου µαθήµατος στα πλαίσια του ευρωπαϊκού προγράµµατος STEAMitUp – Δηµοτικό Σχολείο Γερµασόγειας

Εισαγωγή

Στόχοι του µαθήµατος
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Σταθµός 1: Προγραµµατισµός µέσω της 
ιστοσελίδας code.org

Σταθµός 2: Προγραµµατισµός του ροµπότ εδάφους 
(Pro – Bot)

Figure 5

Σταθµός 3: Προγραµµατισµός µέσω tablet, 
χρησιµοποιώντας το εφαρµογίδιο A.L.E.X.

Φωτογραφικό υλικό

Σχόλια των µαθητών για το πρόγραµµα
▪ Το µάθηµα µε τα tablets ήταν πολύ διασκεδαστικό…Ελπίζω στο µέλλον να το
ξανακάνουµε! – Ροµπέρτος
▪ Ήταν πολύ ενδιαφέρον που προγραµµατίζαµε το αυτοκινητάκι και αυτό
εκτελούσε τις εντολές µας - Νικόλας
▪ Το µάθηµα µε εντυπωσίασε. Έµαθα να προγραµµατίζω και να βρίσκω λύσεις
σε δύσκολα προβλήµατα. Αυτό πιστεύω θα µε βοηθήσει στο µέλλον - Ελένη
▪Απόλαυσα το µάθηµα! Ελπίζω να το ξανακάνω – Κατερίνα
▪ Το µάθηµα ήταν συναρπαστικό! Μου άρεσε το σηµείο που προγραµµατίσαµε
το ροµπότ να ζωγραφίζει διάφορα γεωµετρικά µοτίβα -Θεανώ

Ο προγραµµατισµός έχει αναγνωριστεί ως µια δεξιότητα που απαιτεί
από τους χρήστες να χρησιµοποιούν υπολογιστικά εργαλεία για να
αντιµετωπίζουν πραγµατικά προβλήµατα του 21ου αιώνα.
Oι δεξιότητες του 21ου αιώνα στον τοµέα των ΤΠΕ περιλαµβάνουν
και την ικανότητα του προγραµµατισµού, η οποία µάλιστα είναι µια
δεξιότητα που µπορεί να αποκτηθεί στα χρόνια του γυµνασίου ή
ακόµη και νωρίτερα.
H ιδέα του προγραµµατισµού από τα παιδιά, δηλαδή η ικανότητα
των παιδιών να γράφουν κώδικα σε υπολογιστικά προγράµµατα,
είναι ένα θέµα που συζητιέται στον τοµέα της εκπαιδευτικής
τεχνολογίας

To Pro – Bot είναι ένα ροµπότ τύπου χελώνα, το οποίο κινείται στο
έδαφος µε τη βοήθεια δύο τροχών. Στηρίζεται στη γλώσσα
προγραµµατισµού Logo, η οποία είναι απλή και εύκολη. Επίσης
µπορεί να δεχτεί µαρκαδόρο για σχεδιασµό γεωµετρικών σχηµάτων,
µοτίβων κ.α.). Οι µαθητές µε τη χρήση του Pro –Bot προσπάθησαν
να φέρουν εις πέρας τις αποστολές που τους είχαν τεθεί, οδηγώντας
το αυτοκίνητο σε συγκεκριµένα σηµεία ή ζωγραφίζοντας διάφορα
γεωµετρικά µοτίβα.

Στον σταθµό αυτό οι µαθητές εισάγονται
στην έννοια του προγραµµατισµού µέσω
µιας σειράς µαθηµάτων διαβαθµισµένων
επιπέδων δυσκολίας. H ιστοσελίδα έχει
σκοπό να εισάγει τους µαθητές στις
βασικές έννοιες της επιστήµης της
πληροφορικής.
.

Με το τέλος του µαθήµατος οι µαθητές πρέπει να είναι ικανοί να:

�Κατανοήσουν τι είναι προγραµµατισµός και αλγόριθµος µέσα 
από συγκεκριµένα παραδείγµατα.
�Προγραµµατίζουν ροµπότ εδάφους (Pro – Bot), ώστε να 
επιλύνουν διάφορα προβλήµατα.
�Αξιοποιούν λογισµικά προγραµµατισµού, ώστε να επιλύσουν 
διάφορες αποστολές.

Οι µαθητές δούλεψαν σε τρεις σταθµούς, Σε κάθε σταθµό είχαν 
διαφορετική αποστολή.

Η εφαρµογή Α.L.E.X. είναι ένα διασκεδαστικό
παιχνίδι, κατάλληλο για εγκατάσταση σε φορητές
συσκευές ipad ή Android tablet. Έχει τη δυναµική να
προάγει έµµεσα έναν αριθµό µαθηµατικών εννοιών
και διαδικασιών. Παρέχει την ευκαιρία στον µαθητή
να σκεφτεί λογικά και να εκπονήσει στο µυαλό του
σχέδια, καθώς προγραµµατίζει το ροµπότ A.L.E.X.
µε µια σειρά εντολών. Στόχος είναι το καθοδηγούµενο
ροµπότ να µπορέσει να διέλθει κάθε στάδιο του
παιχνιδιού από την αφετηρία µέχρι το τέλος. Οι
χρήστες µπορούν επίσης να «κατασκευάσουν» τα
δικά τους στάδια, τα οποία θα ήθελαν ο Α.L.E.X. να
ακολουθήσει.
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