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ΠΕΡΙΛΗΨΗ 
Η εντολή άλµατος goto έχει εδώ και πολλά χρόνια τεθεί στο περιθώριο του 
προγραµµατισµού τόσο σε εκπαιδευτικό όσο και σε επαγγελµατικό επίπεδο. Ωστόσο 
υπάρχουν κάποια διδακτικά οφέλη που µπορούµε να αποκοµίσουµε από αυτήν. Η εργασία 
αυτή ασχολείται µε την µετατροπή αλγορίθµων µε εντολή άλµατος σε δοµηµένα ισοδύναµά 
τους. Θα δείξουµε ότι η µετατροπή αυτή έχει σηµαντική εκπαιδευτική αξία, αφού δίνει 
στον καθηγητή πληροφορικής ένα ακόµη εργαλείο για την κατανόηση από τον µαθητή της 
ροής του ελέγχου σε ένα πρόγραµµα. Επίσης ο µαθητής θα καταλάβει την ανάγκη για τη 
χρήση δοµών επιλογής και επανάληψης όπως επίσης και τη σηµασία του δοµηµένου 
προγραµµατισµού. Για το σκοπό αυτό κάνουµε χρήση της διαγραµµατικής αναπαράστασης 
του αλγορίθµου, σχεδιάζοντας το αντίστοιχο διάγραµµα ροής ώστε να γίνει φανερή η 
αντιστοιχία της εντολής άλµατος µε κάποια από τις δοµές επιλογής ή επανάληψης. Με 
κατάλληλη αντικατάσταση προκύπτει ο δοµηµένος αλγόριθµος. 
 
ΛΕΞΕΙΣ ΚΛΕΙ∆ΙΑ: ∆ιδασκαλία Προγραµµατισµού, ∆οµηµένος Προγραµµατισµός, 
Εντολές Άλµατος 
 
 
ΕΙΣΑΓΩΓΗ  
Η εντολή άλµατος goto έχει ως αποτέλεσµα την αλλαγή της ροής του προγράµµατος, 

δηλαδή τη µεταφορά του ελέγχου σε οποιοδήποτε σηµείο του προγράµµατος. 
Ουσιαστικά παραβιάζει τη δοµή της ακολουθίας αφού ο έλεγχος µπορεί να µεταβεί σε 
οποιοδήποτε σηµείο του προγράµµατος κάνοντας πολύ δύσκολη την κατανόηση και τη 
συντήρησή του. 
Η εντολή άλµατος JMP είναι η αντίστοιχη εντολή στις συµβολικές γλώσσες (assembly 

languages) που υλοποιεί την αλλαγή στη ροή του ελέγχου. ∆ηλαδή όλες οι δοµές 
επιλογής και επανάληψης που ξέρουµε όταν µετατρέπονται σε γλώσσα µηχανής 
υλοποιούνται µε ισοδύναµες εντολές άλµατος. Έτσι η εντολή αυτή διαδόθηκε και στις 
πρώτες γλώσσες προγραµµατισµού υψηλού επιπέδου όπως οι Fortran, COBOL και έγινε 
δηµοφιλής µέσα από τη διάδοση της Basic η οποία έγινε συνώνυµο της εντολής άλµατος 
και γενικότερα του µη δοµηµένου προγραµµατισµού. Μάλιστα παρ’ όλα τα εµφανή 
προβλήµατα της εντολής, πολλοί προγραµµατιστές υποστήριζαν τη χρήση της µε 
επιχείρηµα ότι στα σωστά ‘χέρια’ µπορεί να αποδειχθεί ένα πολύ σηµαντικό εργαλείο 
για τον προγραµµατιστή. Όσο όµως αυξανόταν ο όγκος των προγραµµάτων στα οποία 
γινόταν αλόγιστη χρήση της εντολής goto, η εκσφαλµάτωση, συντήρηση και επέκταση 
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των προγραµµάτων αυτών γινόταν όλο και πιο δύσκολη και σε κάποιες περιπτώσεις 
πρακτικά αδύνατη. 
Η πρώτη αντίδραση της επιστηµονικής κοινότητας ήταν η θεωρητική δουλειά των 

Bohm και Jacopini (Bohm 1966), που αποτελούσε βελτίωση µιας δηµοσίευσης που 
είχαν ήδη κάνει το 1964 σε ένα συνέδριο στο Ισραήλ. Ωστόσο η δουλειά αυτή έτυχε 
αναγνώρισης από όλο τον κόσµο κυρίως µετά τη φηµισµένη πρόταση Go to statement 
considered harmful του Dijkstra (1968). Ο Dijkstra δεν είχε κάποια θεωρητική απόδειξη 
όπως οι Bohm και Jacopini, είχε όµως πειστικά επιχειρήµατα ότι η αλόγιστη χρήση της 
εντολής goto µπορεί να δηµιουργήσει µεγάλα προβλήµατα τα οποία αυξάνονται 
ανάλογα µε το µέγεθος του προγράµµατος. Τη δεκαετία του 70’ µε την εξάπλωση 
γλωσσών που προήγαγαν τον δοµηµένο προγραµµατισµό όπως η ALGOL και αργότερα 
η PASCAL, άρχισε να περιορίζεται σηµαντικά η χρήση της εντολής goto. Σήµερα 
εντολές άλµατος δεν χρησιµοποιούνται σχεδόν καθόλου εκτός από εξαιρετικές 
περιπτώσεις και κυρίως για λόγους συµβατότητας. Στη Java µάλιστα δεν υπάρχει η 
εντολή goto αλλά τα υποκατάστατά της break και continue τα οποία δεν προκαλούν τα 
ίδια προβλήµατα, όπως επίσης και οι εξαιρέσεις (exceptions) για τον χειρισµό 
σφαλµάτων.  
Η παρουσίαση των δοµών επιλογής και επανάληψης µε τη βοήθεια της εντολής 

άλµατος, πιστεύουµε ότι βοηθάει καλύτερα τους µαθητές/φοιτητές να κατανοήσουν τις 
δοµές αυτές. Το έναυσµα για την εργασία αυτή µας δόθηκε κατά τη διδασκαλία της 
έννοιας του δοµηµένου προγραµµατισµού στους µαθητές της Γ’ τάξης του Ενιαίου 
Λυκείου, στα πλαίσια του µαθήµατος “Ανάπτυξη Εφαρµογών σε Προγραµµατιστικό 
Περιβάλλον” της τεχνολογικής κατεύθυνσης. Στο σχολικό βιβλίο δίνεται ο ορισµός του 
δοµηµένου προγραµµατισµού και γίνεται µια αναφορά στην εντολή goto. Στο τετράδιο 
µαθητή όµως υπάρχουν ασκήσεις όπου δίνεται ένα τµήµα µη δοµηµένου προγράµµατος 
και ζητείται από τον µαθητή να σχεδιάσει αλγόριθµο µε τις αρχές του δοµηµένου 
προγραµµατισµού που να εκτελεί τις ίδιες λειτουργίες. Εµείς θα προτείνουµε έναν τρόπο 
διδασκαλίας για την απαλοιφή της εντολής άλµατος και την αντικατάστασή της µε τις 
δοµές του δοµηµένου προγραµµατισµού.  

  
Η ∆ΙΑΓΡΑΜΜΑΤΙΚΗ ΑΝΑΠΑΡΑΣΤΑΣΗ 
Υπάρχουν πολλές τεχνικές για την µετατροπή ενός αδόµητου τµήµατος αλγορίθµου 

σε δοµηµένο. Οι τεχνικές αυτές χρησιµοποιούνται για τον σχεδιασµό των γνωστών 
decompilers. Αυτά τα προγράµµατα εκτελούν την αντίστροφη εργασία από αυτήν ενός 
µεταγλωττιστή. ∆ηλαδή δέχονται ως είσοδο ένα πρόγραµµα σε γλώσσα µηχανής και το 
µετατρέπουν σε µια γλώσσα υψηλού επιπέδου. Κατά τη µετατροπή αυτή θα πρέπει να 
απαλείψουν όλες τις εντολές άλµατος και να τις αντικαταστήσουν µε τα δοµηµένα 
ισοδύναµά τους. Αντίστοιχες τεχνικές χρησιµοποιούνται επίσης και για την 
παραλληλοποίηση προγραµµάτων έτσι ώστε αυτά να µπορούν να εκτελεστούν από 
περισσότερους από έναν επεξεργαστές. Όταν ένα πρόγραµµα είναι σχεδιασµένο µε τις 
αρχές του δοµηµένου προγραµµατισµού, είναι πολύ πιο εύκολο να χωριστεί σε τµήµατα 



∆ιδακτική της Πληροφορικής 

ανεξάρτητα µεταξύ τους, τα οποία θα µπορούν να εκτελεστούν παράλληλα από 
διαφορετικούς επεξεργαστές. 
Το πρόβληµα µε όλες αυτές τις τεχνικές είναι ότι δεν µπορούν να χρησιµοποιηθούν σε 

ένα µάθηµα όπως αυτό της Γ’ Λυκείου λόγω της πολυπλοκότητάς τους, που θα τις κάνει 
δυσνόητες για τους µαθητές. Μπορεί όµως να γίνει µια αναφορά αυτών των τεχνικών 
αυτών σε ένα πανεπιστηµιακό µάθηµα µεταγλωττιστών, παράλληλων αλγορίθµων ή 
κατανεµηµένων συστηµάτων.  
Η αναπαράσταση που θα χρησιµοποιήσουµε είναι τα διαγράµµατα ροής, που 

χρησιµοποιούνται και στο σχολικό βιβλίο (Βακάλη 1999). Μάλιστα, αυτή η 
αναπαράσταση ταιριάζει απόλυτα µε το πρόβληµα που εξετάζουµε διότι είναι 
σχεδιασµένη για να δείχνει αυτό που είναι το ζητούµενο για µας, δηλαδή τη ροή του 
ελέγχου σε ένα πρόγραµµα.  
Ο Scanlan στην εργασία του (Scanlan 1989), µετά από εκτενή σύγκριση της 

αναπαράστασης ενός αλγορίθµου µε διαγράµµατα ροής και µε ψευδοκώδικα, φτάνει στο 
συµπέρασµα ότι τα διαγράµµατα ροής έχουν µεγαλύτερη διδακτική αξία. Ειδικά για την 
περίπτωση της κατανόησης της ροής του ελέγχου ενός προγράµµατος είναι ιδανικά. Στη 
συνέχεια θα µελετήσουµε τµήµατα αλγορίθµων που δεν θα έχουν λειτουργίες εισόδου-
εξόδου. Έτσι θα κάνουµε χρήση µόνο των δυο παρακάτω διαγραµµατικών συµβόλων: 

 
 

ΕΚΤΕΛΕΣΗ 
ΠΡΑΞΕΩΝ Συνθήκη

 
Σχήµα 1: Το ορθογώνιο δηλώνει την εκτέλεση µιας ή περισσό

ρόµβος µια εντολή διακλάδωσης ανάλογα µε την τιµή τη
 
Να σηµειώσουµε ότι οι αλγοριθµικές δοµές λόγω της σκοπι

εξετάζουµε, είναι οι ίδιες είτε αναφερόµαστε σε αλγόριθµο είτε σε
οι όροι αλγόριθµος και πρόγραµµα θα χρησιµοποιούνται σε α
διάκριση. Επίσης όταν λέµε ότι δυο αλγόριθµοι, προγράµµατα ή δ
ισοδύναµα θα εννοούµε ότι για όλες τις δυνατές εισόδους
επιστρέφουν το ίδιο αποτέλεσµα.  
Τέλος η σηµειολογία που χρησιµοποιούµε για τα διαγράµµα

µικροδιαφορές µε αυτή του βιβλίου, όµως η συζήτηση µε τους µ
βοηθάει καλύτερα να καταλάβουν τη λειτουργία της εντολ
αντιστοιχία της µε τις δοµές επιλογής και επανάληψης κατά περίπτ
 
 
 

Αληθής
Ψευδής
  

τερων πράξεων και ο 
ς Συνθήκης 

άς από την οποία τις 
 πρόγραµµα. Για αυτό 
υτό το κείµενο χωρίς 
ιαγράµµατα ροής είναι 
, όλες οι εκτελέσεις 

τα ροής έχει κάποιες 
αθητές έδειξε ότι τους 
ής άλµατος και την 
ωση. 
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ΑΝΑΛΥΣΗ ΤΟΥ ΠΡΟΒΛΗΜΑΤΟΣ 
Ας δούµε ένα παράδειγµα µη δοµηµένου προγράµµατος: 
 

 Εντολή_1 
 GOTO Ετικέτα 
 Εντολή_2   
 Εντολή_3 
Ετικέτα: Εντολή_4

 
Η εκτέλεση της εντολής GOTO έχει σαν αποτέλεσµα τη µεταφορά του ελέγχου στην 

Ετικέτα και την εκτέλεση της εντολής Εντολή_4. ∆ηλαδή οι εντολές Εντολή_2, Εντολή_3 
παρακάµπτονται και δεν εκτελούνται ποτέ. Άρα το αντίστοιχο δοµηµένο πρόγραµµα θα 
περιέχει µόνο τις εντολές που θα εκτελεστούν µε τη συγκεκριµένη σειρά, δηλαδή τις 
εντολές 1,4.  
Υπάρχουν δυο περιπτώσεις: (1) η εντολή άλµατος και η ετικέτα προορισµού να 

βρίσκονται στην ίδια οµάδα(µπλοκ) εντολών και (2) να βρίσκονται σε διαφορετική 
οµάδα εντολών. 
Όταν η εντολή άλµατος και η ετικέτα είναι και οι δυο στην ίδια οµάδα εντολών η 

απάλειψη της εντολής άλµατος είναι πολύ απλή και για αυτό θα ασχοληθούµε µε την 
περίπτωση αυτή. Η δεύτερη περίπτωση ξεφεύγει αρκετά από τους σκοπούς του 
µαθήµατος, ωστόσο παρουσιάζει ενδιαφέρον.  
Στην πρώτη περίπτωση υπάρχουν δυο πιθανότητες: η εντολή άλµατος (α) να οδηγεί σε 

επόµενη εντολή (β) να οδηγεί σε προηγούµενη εντολή. 
 
∆οµή Επιλογής 
Ας ξεκινήσουµε µε ένα παράδειγµα όπου η εντολή άλµατος οδηγεί σε επόµενη 

εντολή.  

  
Στην πρώτη επαφή που θα έχει ο µαθητής µε µια εντολή άλµατος ο σχεδιασµός ενός 

βέλους που οδηγεί στην εντολή που θα εκτελεστεί όπως φαίνεται παραπάνω ίσως θα 
ήταν καλή ιδέα. Θα τον βοηθήσει να σχεδιάσει το αντίστοιχο διάγραµµα ροής, αφού 
καταλάβει ότι µια εντολή άλµατος ισοδυναµεί µε µεταφορά της ροής του ελέγχου σε 
άλλο σηµείο του προγράµµατος. Στη συνέχεια η κατασκευή του αντίστοιχου 
διαγράµµατος ροής δεν είναι δύσκολη υπόθεση. Αφού ο µαθητής κατασκευάσει το 
διάγραµµα ροής, του ζητάµε στη συνέχεια να το µετατρέψει σε τµήµα αλγορίθµου χωρίς 

Αν (Συνθήκη=Αληθής) τότε GOTO Ε3

Εντολή 2 

Ε3: Εντολή 3

Εντολή 1 
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να χρησιµοποιήσει την εντολή goto. Η πρώτη λύση που θα σκεφτεί ο µαθητής φαίνεται 
στο σχήµα 2. Ωστόσο είναι φανερό ότι το τµήµα αλγορίθµου που προκύπτει µπορεί να 
απλοποιηθεί σηµαντικά. Η απλοποίηση που για µας είναι προφανής για τον µαθητή είναι 
κάτι που πρέπει να αναλυθεί σε βήµατα.  
Το πρώτο πράγµα που θα ρωτήσουµε είναι σε ποια περίπτωση εκτελείται η εντολή 

Εντολή_3. Όταν συµφωνήσουµε όλοι ότι η εντολή αυτή εκτελείται και στις δυο 
περιπτώσεις τότε µπορούµε να βγάλουµε την εντολή αυτή έξω από τη δοµή επιλογής. Τα 
βήµατα για την απλοποίηση της δοµής επιλογής φαίνονται στο σχήµα 3. 

 

ς

  Εντολή_1 
 
  Αν (Συνθήκη=Αληθής) Τότε 
   Εντολή_3 

Εντολή 1

Σχήµα 2: Μετά την κατασκευ
  σε τµήµα αλγορίθµου 

 Αν...Τότε...Αλλιώς 
 
Εντολή_1 
Αν (Συνθήκη=Αληθής) τότε 

 Εντολή_3 
αλλιώς 

 Εντολή_2  
 Εντολή_3  

Τέλος_αν 
 

Εντ
Αν 

  
αλλ

 Ε
Τέλ
   
Εντ

Σχήµα 3: Τρία βήµατα απ
 
Μέσα από την παραπάνω δια

κατανοήσει αλλά και να ανακαλ
επιλογής Αν...τότε και του τρόπο
εντολών στο πρόγραµµα. Η εντολ

Εντολή 2

Συνθήκη 

Εντολή 3

Ψευδής
Αληθή
   Αλλιώς 
   Εντολή_2  
   Εντολή_3  
  Τέλος_αν 
  
   

 
ή του διαγράµµατος ροής (αριστερά) η µετατροπή του 
γίνεται κατ’ευθείαν (δεξιά) µε χρήση της δοµής  

ολή_1 
(Συνθήκη=Αληθής) τότε 
 ; 
ιώς 
ντολή_2  
ος_αν 

ολή_3 

Εντολή_1 
Αν (Συνθήκη=Ψευδής) τότε 

  Εντολή_2   
Τέλος_αν 

    
Εντολή_3 

 
λοποίησης του τµήµατος αλγορίθµου στο Σχήµα 2 

δικασία είναι πολύ πιο εύκολο για τον µαθητή να 
ύψει µόνος του τον τρόπο λειτουργίας της εντολής 
υ µε τον οποίο αλλάζει τη σειρά της εκτέλεσης των 
ή goto είναι απλά το µέσο.  
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Στο παραπάνω παράδειγµα θα πρέπει να σηµειώσουµε ότι το βέλος καταλήγει πάνω 
στην Εντολή 3 και όχι στη γραµµή ελέγχου που οδηγεί σε αυτήν όπως συµβαίνει στο 
σχολικό βιβλίο (Βακάλη 1999). Η διαφορά φαίνεται στο Σχήµα 4. 

 

Αληθής Αληθής 

 
 

Σχήµα 4: Αριστερά φαίνεται ο τρόπος σχεδιασµού που χρησιµοποιούµε σε αυτήν την 
 εργασία και δεξιά ο τρόπος του σχολικού βιβλίου 

 
Για να µη δηµιουργηθεί κάποια παρεξήγηση να πούµε ότι ο τρόπος του σχολικού 

βιβλίου είναι ο σωστός και ο ευρέως αποδεκτός τρόπος. Ο λόγος που κάναµε αυτή τη 
µικρή αλλαγή ήταν η επιµονή των µαθητών να µεταφράζουν την εντολή άλµατος µε 
αυτόν τον τρόπο στο διάγραµµα ροής και είναι απόλυτα λογικό αφού το σηµείο 
προορισµού είναι µια άλλη εντολή.  
Αφού ο µαθητής σχεδιάσει το αριστερό διάγραµµα ροής µπορεί στη συνέχεια να το 

µετατρέψει στο ευρέως αποδεκτό διάγραµµα όπως φαίνεται παραπάνω. Η µετατροπή 
είναι πολύ απλή. Το µόνο που έχει να κάνει είναι να βάλει το βέλος να καταλήγει πριν 
την εντολή στην οποία οδηγεί η εντολή άλµατος.  
Πιστεύουµε ότι µε αυτόν τον τρόπο είναι ακόµα πιο οµαλή η µετάβαση του µαθητή 

από ένα τµήµα αλγορίθµου µε εντολές άλµατος στο αντίστοιχο διάγραµµα ροής. Η πείρα 
φυσικά έχει δείξει ότι µερικοί µαθητές µπερδεύουν τους δυο τρόπους συµβολισµού. Το 
ποιος είναι ο καλύτερος τρόπος το αφήνουµε στην κρίση του αναγνώστη. 

 
∆οµή Επανάληψης 
Ας δούµε τώρα και ένα παράδειγµα για την περίπτωση που η εντολή άλµατος οδηγεί 

σε προηγούµενη εντολή.  

     

Εντολή 2

Εντολή 3

Συνθήκη 

Ψευδής

Εντολή 2

Συνθήκη 

Ψευδής

Εντολή 3

Αν (Συνθήκη=Αληθής) τότε GOTO Ε2

Εντολή 1

Ε2: Εντολή 2

Εντολή 3



∆ιδακτική της Πληροφορικής 

Σε αυτή την περίπτωση οι περισσότεροι µαθητές θα καταλάβουν ότι πρόκειται για 
εντολή επανάληψης, όµως δεν θα µπορέσουν να διακρίνουν εύκολα το είδος της 
επανάληψης. Η µετατροπή του προηγούµενου τµήµατος αλγορίθµου σε ισοδύναµο 
διάγραµµα ροής θα δώσει τη λύση απλά και εύκολα όπως φαίνεται στο παρακάτω 
σχήµα. Από το διάγραµµα ροής είναι πλέον φανερό ότι η δοµή επανάληψης για τη 
συγκεκριµένη περίπτωση είναι µια δοµή της µορφής Επανάλαβε...Όσο 
(Συνθήκη=Αληθής )(υπάρχει στις γλώσσες C++ και Java ως do{…}while (Συνθήκη)). Η 
αντίστοιχη δοµή επανάληψης που προτείνει το σχολικό βιβλίο είναι η 
Αρχή_Επανάληψης...Μέχρις_ότου (Συνθήκη=Ψευδής).  

 

 

Εντολή_1 
 
 
Αρχή_Επανάληψης   
   Εντολή_2 
 
Μέχρις_ότου (Συνθήκη=Ψευδής) 
 
 
Εντολή_3 
 

Εντολή 1

 
Σχήµα 5: Μετά την κατασκευή του διαγράµµατος ροής (αριστερά) η µετατροπή του 

   σε τµήµα αλγορίθµου γίνεται κατ’ευθείαν (δεξιά) µε χρήση της δοµής 
  Αρχή_επανάληψης...Μέχρις_ότου 
 
Αυτή η αλλαγή της συνθήκης σε ψευδή στη δοµή Μέχρις_ότου µπορεί να προκαλέσει 

σύγχυση στους µαθητές. Αν υποθέσουµε ότι οι περισσότεροι µαθητές δεν είχαν διδαχθεί 
καµία από τις δοµές επανάληψης του σχολικού βιβλίου (Όσο...επανάλαβε, 
Αρχή_επανάληψης...Μέχρις_ότου) το πιθανότερο είναι ότι θα επινοούσαν µια δοµή 
επανάληψης Επανάλαβε...Όσο (Συνθήκη=Αληθής). Η µετατροπή όµως αυτής της δοµής 
σε Αρχή_επανάληψης...Μέχρις_ότου επιβάλλει τη λογική άρνηση της συνθήκης όπως 
φαίνεται και στο παραπάνω σχήµα.  

 
Αρχή_Επανάληψης   

 Εντολή_2 
Μέχρις_ότου (Συνθήκη=Ψευδής) 

Εντολή_2 
Όσο (Συνθήκη=Αληθής) επανάλαβε 
   Εντολή_2 
Τέλος_επανάληψης  
 

Σχήµα 6: Ισοδυναµία µεταξύ των δυο δοµών επαναλήψεων 

Ψευδής
Αληθής

Εντολή 3

Συνθήκη

Εντολή 2



3ο Πανελλήνιο Συνέδριο 

Η Μεθοδολογία 
Αν θέλουµε λοιπόν να συνοψίσουµε τα βήµατα που θα πρέπει να ακολουθήσει ο 

µαθητής για να απαλείψει µια εντολή άλµατος για τις παραπάνω απλές περιπτώσεις 
έχουµε: 

1. Συνδέουµε µε µια γραµµή-βέλος την εντολή άλµατος µε την εντολή στην οποία 
οδηγεί. 

2. Σχεδιάζουµε το αντίστοιχο διάγραµµα ροής. 
3. ∆ιακρίνουµε αν πρόκειται για δοµή επιλογής ή επανάληψης από την κατεύθυνση 
της ροής του ελέγχου. 

4. Γράφουµε το αντίστοιχο τµήµα αλγορίθµου.  
5. Κάνουµε τις απαραίτητες απλοποιήσεις όπου είναι δυνατό. 

Τα βήµατα αυτά δεν αποτελούν πανάκεια ούτε λύνουν µε εξίσου εύκολο τρόπο όλα τα 
προβλήµατα. Όµως πιστεύουµε ότι είναι ένας πολύ οµαλός και κατανοητός τρόπος για 
µια πρώτη επαφή του µαθητή µε την εντολή άλµατος GOTO και την απαλοιφή της από 
ένα πρόγραµµα έτσι ώστε αυτό να πληροί τις βασικές αρχές του δοµηµένου 
προγραµµατισµού. Ένας άλλος τρόπος επίλυσης τέτοιων ασκήσεων είναι η καταγραφή 
όλων των σεναρίων εκτέλεσης για κάθε περίπτωση και η δηµιουργία από αυτά, του 
δοµηµένου προγράµµατος. Κάτι τέτοιο όµως δεν ενδείκνυται, κατά τη γνώµη µας, για 
µια πρώτη επαφή µε το αντικείµενο. 
 
ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΑ 
Στην εργασία αυτή παρουσιάσαµε µια πρόταση διδασκαλίας για τη µετατροπή ενός 

προγράµµατος/αλγορίθµου µε εντολές άλµατος στο δοµηµένο ισοδύναµό του, στα 
πλαίσια της διδασκαλίας των εντολών άλµατος και στη συνέχεια του δοµηµένου 
προγραµµατισµού. Ισχυριζόµαστε ότι ο µετασχηµατισµός αυτός έχει σηµαντική 
διδακτική αξία στα πλαίσια ενός εισαγωγικού µαθήµατος στον προγραµµατισµό. 
Αποτελεί έναν ακόµα εναλλακτικό τρόπο για να κατανοήσει ο µαθητής τον τρόπο 
λειτουργίας των τριών δοµών ακολουθίας, επιλογής και επανάληψης του δοµηµένου 
προγραµµατισµού. Χρησιµοποιήσαµε την εµπειρία που έχουµε από το µάθηµα 
Ανάπτυξη Εφαρµογών της Γ’ Λυκείου, για να βρούµε έναν τρόπο παρουσίασης που να 
είναι κατανοητός στους µαθητές. Καταλήξαµε στη διαγραµµατική αναπαράσταση όπου 
φαίνεται καλύτερα η αλλαγή στην ροή του προγράµµατος, σαν συνέπεια µιας εντολής 
άλµατος. Τέλος πιστεύουµε ότι αξίζει µια αναφορά στην εντολή goto όχι µόνο για 
ιστορικούς λόγους, αλλά και επειδή οι δοµές επιλογής και επανάληψης υλοποιούνται σε 
χαµηλό επίπεδο από την εντολή άλµατος JMP. 
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