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Περίληψη
Για την εισαγωγή στον προγραµµατισµό των ΗΥ συχνά χρησιµοποιούνται επαγ-
γελµατικά περιβάλλοντα ανάπτυξης εφαρµογών που δεν έχουν σχεδιαστεί για 
διδασκαλία ιδιαίτερα για νεαρές ηλικίες. Στην παρούσα εργασία γίνεται επισκό-
πηση περιβαλλόντων εκπαίδευσης στον προγραµµατισµό ΗΥ και προτείνεται ένα 
σύστηµα ταξινόµησης. Οι προτεινόµενες κατηγορίες προβάλλονται σε διάφορες 
διαστάσεις όπως τα υποδείγµατα προγραµµατισµού και οι ηλικιακές περίοδοι 
εφαρµογής. Στόχος της εργασίας είναι η υποστήριξη του διδακτικού σχεδιασµού 
για τον προγραµµατισµό και τις διαθεµατικές εφαρµογές του καθώς και η επικαι-
ροποίηση του  προσανατολισµού των σχετικών ερευνών.

Λέξεις Κλειδιά
∆ιδασκαλία προγραµµατισµού ΗΥ, Εκπαιδευτικά περιβάλλοντα.

ΕΙΣΑΓΩΓΗ
Ο προγραµµατισµός Η/Υ δεν αποτελεί απλά µια ικανότητα µεγάλης οικονοµι-
κής σηµασίας αλλά έχει και αυξηµένο εκπαιδευτικό ενδιαφέρον. Ο προγραµ-
µατισµός Η/Υ θεωρείται δραστηριότητα µε την οποία καλλιεργούνται ανώτε-
ρες µορφές σκέψης όπως η αναλυτική, η συνθετική, η αναγνώριση προτύπων, 
κ.α. Με τον προγραµµατισµό είναι δυνατό να βελτιωθεί η ικανότητα επίλυσης 
προβληµάτων (Papert, 1991). Ο προγραµµατισµός θεωρείται επίσης δεξιότη-
τα κλειδί για την προσέγγιση και κατανόηση άλλων θεµάτων των ΤΠΕ. Ειδικά 
θέµατα της διδακτικής του προγραµµατισµού Η/Υ έχουν απασχολήσει Έλλη-
νες και ξένους ερευνητές (Φεσάκης, ∆ηµητρακοπούλου 2005).

Ο επαγγελµατικός προγραµµατισµός των Η/Υ έχει εξελιχθεί µε το πέρα-
σµα του χρόνου και έχει πάρει διάφορες µορφές που καλούνται συχνά και 
υποδείγµατα. Τα υποδείγµατα διαφοροποιούνται ανάλογα µε το σύστηµα 
που θα εκτελέσει το πρόγραµµα ή/και το χρησιµοποιούµενο σύστηµα αναπα-
ράστασης για τα προγράµµατα. Για παράδειγµα, ο προγραµµατισµός διακρί-
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νεται σε παράλληλο (πολλοί επεξεργαστές µε κοινή µνήµη), κατανεµηµένο 
(πολλοί επεξεργαστές µε ξεχωριστή µνήµη σε δίκτυο), λογικός (π.χ. µε την 
γλώσσα PROLOG), αντικειµενοστρεφής, καθοδηγούµενος από τα γεγονότα, 
εικονικός, ενσωµατωµένος, προγραµµατισµός δυναµικών σελίδων στο διαδί-
κτυο, κ.λ.π. Παράλληλα ο επαγγελµατικός προγραµµατισµός ως διαδικασία  
έχει µεταβληθεί πολύ από τα πρώτα χρόνια της COBOL, της FORTRAN, της  
PASCAL, κ.λ.π. Η µεταβολή αντικατοπτρίζεται χαρακτηριστικά στην εξέλιξη 
των επαγγελµατικών περιβαλλόντων ανάπτυξης εφαρµογών. Τα σύγχρονα 
περιβάλλοντα αποτελούνται από πληθώρα εργαλείων και κυρίως από προ-
καθορισµένες ιεραρχίες κλάσεων αντικειµένων οι οποίες κάνουν την καµπύλη 
µάθησης πολύ απότοµη στην αρχή και αποµακρύνουν τον προγραµµατιστή 
από τη µηχανή, παρέχοντας του ένα αφηρηµένο περιβάλλον µέσα στο οποίο 
θα εκτελεστούν τα προγράµµατα που αναπτύσσει. 

Η εκπαίδευση των νέων προγραµµατιστών γίνεται συνήθως αξιοποιώ-
ντας τα εµπορικά-επαγγελµατικά περιβάλλοντα ανάπτυξης εφαρµογών ή 
άλλα δωρεάν διαθέσιµα που τους µοιάζουν. Τα περιβάλλοντα αυτά παρά την 
εκτεταµένη τεκµηρίωση, απευθύνονται στον επαγγελµατία και δεν είναι κατά 
ανάγκη κατάλληλα για τον µαθητευόµενο προγραµµατιστή. Τα επαγγελ-
µατικά περιβάλλοντα, παρά την αίσθηση αυθεντικότητας που δίνουν, είναι 
ακόµα συχνότερα ακατάλληλα για χρήση στην δευτεροβάθµια και πρωτοβάθ-
µια εκπαίδευση. Αρκεί κανείς να αναλογισθεί τον τυπικό µαθητή της γενικής 
εκπαίδευσης που δεν έχει υποχρεωτικά σκοπό να αναπτύξει επαγγελµατική 
δεξιότητα προγραµµατιστή αλλά θα µπορούσε να εµπλακεί σε δραστηριότη-
τες µάθησης που περιλαµβάνουν και προγραµµατισµό Η/Υ. Ένα άλλο ζήτηµα, 
που προκύπτει από την  έλλειψη κατάλληλων περιβαλλόντων, είναι η δυσκο-
λία στην ηλικιακή κατανοµή του περιεχοµένου του προγραµµατισµού, επειδή 
η πολυπλοκότητα των συνηθισµένων περιβαλλόντων προγραµµατισµού τα 
καθιστά εφαρµόσιµα µόνο σε µεγάλες τάξεις. 

Οι προσπάθειες εφαρµογής του προγραµµατισµού Η/Υ στην εκπαίδευση 
έχουν αρχίσει να συσσωρεύουν γνώση και εµπειρίες που εκφράζονται και µέσα 
από τον σχεδιασµό εκπαιδευτικών περιβαλλόντων. Σκοπός της εργασίας είναι 
η παρουσίαση και ταξινόµηση των διαθέσιµων περιβαλλόντων, ώστε να είναι 
εύκολη η διαδικασία επιλογής του καταλληλότερου από τον ενδιαφερόµενο 
εκπαιδευτικό και η ενηµέρωση του µε σύγχρονες ιδέες για διδακτικές προσεγ-
γίσεις σε διάφορες ηλικίες. Στα επόµενα, αρχικά παρουσιάζονται οι προτει-
νόµενες κατηγορίες εκπαιδευτικών περιβαλλόντων για προγραµµατισµό Η/Υ 
µαζί µε χαρακτηριστικά παραδείγµατα, κατόπιν σχολιάζονται οι κατηγορίες 
όσον αφορά στις ηλικίες που ταιριάζει κάθε µια και στα υποδείγµατα προ-
γραµµατισµού που υποστηρίζει. Τέλος συνοψίζεται η παρουσίαση των κατη-
γοριών και παρουσιάζονται σχετικά συµπεράσµατα.

ΕΚΠΑΙ∆ΕΥΤΙΚΑ ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝΤΑ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΙΣΜΟΥ Η/Υ
Οι κατηγορίες που παρουσιάζονται σχηµατίζονται από την οµαδοποίηση περι-
βαλλόντων που χρησιµοποιούνται για την διδασκαλία του προγραµµατισµού 
σε διάφορες ηλικίες. Η έµφαση δίδεται στη  διάκριση των περιβαλλόντων που 
έχουν σχεδιαστεί µε σκοπό την διδασκαλία ενώ όλα τα επαγγελµατικά περι-
βάλλοντα προγραµµατισµού ενσωµατώνονται σε οµώνυµη κατηγορία.
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Η οικογένεια της LOGO
Βασισµένα στις ιδέες του Papert (Papert S. 1991) που εκφράζει η γλώσσα 
LOGO, εµφανίζονται διάφορα συστήµατα εκπαίδευσης στον προγραµµατι-
σµό. Η κατηγορία αυτή είναι αρκετά ευρεία ώστε να περιλαµβάνει υποκατη-
γορίες όπως οι επόµενες:

Περιπλανητές – Roamers
Τα συστήµατα της κατηγορίας αυτής αναφέρονται συχνά και ως χελώνες εδά-
φους (floor turtles). Πρόκειται για υλικές υλοποιήσεις της χελώνας που έχουν 
την δυνατότητα να δέχονται απλές εντολές προσανατολισµού (εµπρός ένα 
βήµα, πίσω ένα βήµα, στρίψε δεξιά ή αριστερά κάποιες µοίρες π.χ. 90ο). Συχνά 
οι περιπλανητές διαθέτουν τη δυνατότητα να αφήνουν ίχνος κατά την µετακί-
νηση τους µε τη βοήθεια µαρκαδόρων. Οι περιπλανητές παίρνουν στην πράξη 
διάφορες µορφές όπως µέλισσες, ροµπότ κλπ. 

Οι δραστηριότητες που υλοποιούνται συνήθως σε τέτοια συστήµατα περι-
λαµβάνουν: την έξοδο του περιπλανητή από λαβύρινθο που µπορεί να είναι 
ζωγραφισµένος σε κάποιο χαλί ή/και να δηµιουργείται από εµπόδια (π.χ. φελι-
ζόλ), µετακίνηση από σηµείο σε σηµείο, σχεδίαση σχηµάτων, κ.α. (σχήµα 1)

Σχήµα 1 Bee-Bot™, programmable floor robot.

Εκτός από την ευκολία της χρήσης και της διαχείρισης οι περιπλανητές 
είναι δηµοφιλείς λόγω της συµβατότητας τους µε το πρόγραµµα σπουδών και 
ειδικότερα µε τις έννοιες του προσανατολισµού (εµπρός, πίσω, δεξιά αριστε-
ρά), της απόστασης (µακριά, κοντά) και της µέτρησης. 

Λογισµικοί περιπλανητές
Οι λογισµικοί περιπλανητές δηµιουργούνται ως προσοµοιώσεις φυσικών πε-
ριπλανητών µε ένα πρόγραµµα σε Η/Υ. Τον περιπλανητή υποκαθιστά µια λο-
γισµική οντότητα που απεικονίζεται µε διάφορες µορφές όπως χελώνα, όχηµα 
κλπ. Τα περιβάλλοντα αυτά επιτρέπουν σταδιακή αποµάκρυνση των παιδιών 
από τις χελώνες εδάφους προς την τυπική LOGO. Το βασικό πλεονέκτηµα 
της άµεσης παροχής µη λεκτικής πληροφορίας ανάδρασης παραµένει. Οι λο-
γισµικοί περιπλανητές καλύπτουν το διάστηµα µεταξύ των παιδιών που έχουν 
µάθει γραφή και ανάγνωση και των παιδιών που δεν γνωρίζουν ή είναι στην δι-
αδικασία της κατάκτησης των βασικών αυτών δεξιοτήτων (ηλικίες 5-7 ετών). 

Χαρακτηριστικά παραδείγµατα από την κατηγορία αυτή είναι τα συστή-
µατα: Micro Mount Software Logo Prime [http://www.micromount.co.uk], τo 
Textease Turtle CT της Softease [http://www.softease.com] και το MicroWorlds 
JR [http://www.microworlds. com]
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Περιβάλλοντα προγραµµατισµού LOGO
Πρόκειται για περιβάλλοντα που ακολουθούν βασικά το συνηθισµένο πρό-
τυπο προγραµµατισµού σε LOGO. ∆ιαθέτουν επεξεργαστή κειµένου για τη 
σύνταξη των προγραµµάτων και µια οθόνη-παράθυρο για την προβολή της 
εκτέλεσης των προγραµµάτων. Τα περιβάλλοντα αυτά µπορούν να είναι αρ-
κετά λιτά όπως τα δωρεάν διαθέσιµα KTurtle  [http://edu.kde.org/kturtle/] και 
MSWLogo [http://www.softronix. com/logo.html]. Υπάρχουν όµως και εκδό-
σεις εµπλουτισµένες µε χαρακτηριστικά και εργαλεία δηµιουργίας και έρευ-
νας που χρησιµοποιούν τον προγραµµατισµό ως δεξιότητα κλειδί για µάθη-
ση. Βασικός αντιπρόσωπος της κατηγορίας είναι το περιβάλλον microworlds 
της LCSI στις διαφορες εκδόσεις του µε τρέχουσα την ΕΧ [http://www.
microworlds.com/solutions/mwex.html]. Το συγκεκριµένο περιβάλλον στην 
έκδοση Pro του 1999, εξελληνίστηκε το 2001 στα πλαίσια του προγράµµατος 
Κίρκη και έχει διανεµηθεί στα ∆ηµοτικά σχολεία (∆απόντες κ.α., 2003) [http://
www.dapontes.gr].

Γενικευµένοι χελονόκοσµοι για τη διδασκαλία διαφόρων Γλωσσών
Η ιδέα της εισαγωγής στον προγραµµατισµό µέσω της χελώνας και του κόσµου 
της που παρέχει άµεση οπτική ανάδραση και επιτρέπει τον σχεδιασµό ποικιλί-
ας δραστηριοτήτων εκτός των συνηθισµένων µαθηµατικών προβληµάτων που 
χρησιµοποιούνται συνήθως στην εισαγωγή στον προγραµµατισµό, ενέπνευσε 
το 1981 τον Richard Pattis ώστε να επινοήσει το περιβάλλον «Karel the robot» 
(Pattis, 1995). Το περιβάλλον Κarel περιλαµβάνει ένα ροµπότ (γενίκευση της 
χελώνας), µε δυνατότητες ελαφρώς περισσότερες από αυτές της χελώνας, το 
οποίο “ζει” µέσα σε ένα µικρόκοσµο (δοµηµένο ως ορθογώνια ρυµοτοµηµέ-
νη περιοχή) και διαµορφούµενο ως ένα βαθµό από εµπόδια και άλλα απλά 
αντικείµενα (π.χ. ηχητικοί σηµατοδότες – beepers). Ο υποψήφιος προγραµ-
µατιστής επικοινωνεί µε τον Karel µέσω κάποιας γλώσσας προγραµµατισµού. 
Στην αρχική έκδοση, η γλώσσα αυτή ήταν η Pascal η οποία την εποχή εκείνη 
θεωρούταν πρόσφορη για εκπαίδευση στον προγραµµατισµό. 

Ως φυσική εξέλιξη και προσαρµογή του Karel εµφανίσθηκαν παρόµοια 
περιβάλλοντα για να καλύψουν τις ανάγκες νέων υποδειγµάτων προγραµµα-
τισµού που διαδέχθηκαν το δοµηµένο διαδικαστικό (imperative) προγραµµα-
τισµό που πρεσβεύει η PASCAL. Ενδεικτικά αναφέρονται τα περιβάλλοντα 
Karel++ (Bergin, et al, 1997), JKarelRobot (Buck, Stucki, 2001),. 

Περιβάλλοντα εκπαιδευτικής ροµποτικής  
Οι χελώνες εδάφους, οι διάφορες LOGO και o karel έχουν ως βασικό κοινό 
στοιχείο την ύπαρξη ενός ροµπότ (ηλεκτροµηχανική διάταξη γενικότερα) 
προκαθορισµένων περιορισµένων δυνατοτήτων που επικοινωνεί µε τον χρή-
στη µε µια γλώσσα προγραµµατισµού. 

Με τη φυσική υλοποίηση της γενικευµένης λογισµικής χελώνας σχηµα-
τίζεται η παρούσα κατηγορία περιβαλλόντων εκπαίδευσης στον προγραµ-
µατισµό που περιλαµβάνει τα περιβάλλοντα εκπαιδευτικής ροµποτικής. Τα 
περιβάλλοντα αυτά περιλαµβάνουν συνήθως κάποιο προγραµµατιζόµενο 
µικροελεγκτή-µικροεπεξεργαστή συνδεµένο µε εισόδους και εξόδους σε πλα-
κέτα τυπωµένου κυκλώµατος ο οποίος είναι δυνατό να προγραµµατιστεί µε 
κάποιο περιβάλλον προγραµµατισµού σε Η/Υ. Το πρόγραµµα µεταφέρεται 
από τον Η/Υ στον µικροελεγκτή και µπορεί να εκτελείται αυτόνοµα µέχρι την 
εγκατάσταση νέου. Στο βασικό κύκλωµα του µικροεπεξεργαστή συνδέονται 
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συσκευές όπως κινητήρες, λαµπτήρες, διακόπτες, κλπ. καθώς και αισθητήρες 
(θερµοκρασίας, φωτός, κλπ) για την σύνθεση συστηµάτων αυτοµάτου ελέγχου 
που έχουν συνήθως κινούµενα µέρη ή είναι και ολόκληρα αυτοκινούµενα. 

Χαρακτηριστικά παραδείγµατα στην κατηγορία αυτή είναι το LEGO 
Mindstorms for Schools, και  προιόντα της Parallax (http://www.parallax.
com). 

Περιβάλλοντα αυτοµάτου ελέγχου  
Μια σειρά περιβαλλόντων περιλαµβάνει συστήµατα που δίνουν έµφαση στην 
έννοια του αυτόµατου ελέγχου. Η έννοια αυτή εµπεριέχεται βέβαια στα συ-
στήµατα της εκπαιδευτικής ροµποτικής όµως τα συστήµατα της κατηγορίας 
αυτής είναι περισσότερο προσανατολισµένα σε συστήµατα χωρίς τα πολύπλο-
κα κατασκευαστικά προβλήµατα των ροµπότ. Στις δραστηριότητες των συ-
στηµάτων αυτοµάτου ελέγχου, οι µαθητές εστιάζουν στη λογική-προγραµµα-
τισµό ενός συστήµατος ελέγχου ενός γενικευµένου συστήµατος που αποτε-
λείται από ένα σύνολο εισόδων και εξόδων. Οι µαθητές δηλαδή δεν προγραµ-
µατίζουν τον Η/Υ αλλά προδιαγράφουν ένα σύστηµα ελέγχου ενός άλλου 
συστήµατος. Πιο διαδεδοµένο σύστηµα αναπαράστασης στα περιβάλλοντα 
της κατηγορίας φέρεται να είναι το διάγραµµα ροής. ∆είγµατα περιβαλλό-
ντων της κατηγορίας αυτής αποτελούν τα Flowol2 της Keep IT Easy και CoCo 
της MatrixMultimedia.

Περιβάλλοντα προγραµµατισµού παιχνιδιών
Η πλειονότητα των παιδιών έλκεται ισχυρά από τα παιχνίδια σε Η/Υ ή τα πα-
ρόµοια τους στις ‘παιχνιδοµηχανές’. Τα παιδιά συχνά καταναλώνουν µεγάλο 
ποσοστό του χρόνου τους ασχολούµενοι µε τέτοια παιχνίδια. Είναι εύλογο να 
σκεφτεί κανείς ότι θα µπορούσε να δελεάσει τους νεαρούς µαθητές να ασχο-
ληθούν µε τον προγραµµατισµό προκειµένου να αναπτύξουν τα δικά τους 
παιχνίδια.  Η κατασκευή των παιχνιδιών απαιτεί την εξάσκηση ανώτερων µορ-
φών σκέψης αλλά και την έκφραση δηµιουργικότητας διαφόρων τύπων για την 
ανάπτυξη του σεναρίου, την κατασκευή των γραφικών και της µουσικής επέν-
δυσης (Kafai, 2001, Habgood, 2005). Για την περίπτωση των µαθητών υπάρχουν 
µερικά περιβάλλοντα που έχουν ενδιαφέρον όπως: GameMaker (GameMaker, 
2005), AgentSheets (AgentSheets, 2005) και StageCast (StageCast, 2005).

Περιβάλλοντα  εκπαίδευσης σε προγραµµατισµό χαµηλού επιπέδου
Στην κατηγορία αυτή εντάσσονται περιβάλλοντα που αφορούν την διδασκα-
λία προγραµµατισµού χαµηλού επιπέδου ενός ιδεατού-απλουστευµένου ΗΥ. 
Ο µαθητής µπορεί να «βλέπει» το εσωτερικό του µικροεπεξεργαστή, τα περι-
εχόµενα των καταχωρητών, την αριθµητική και λογική µονάδα και τη µνήµη 
Περιβάλλοντα αυτού του τύπου είναι διδακτικά χρήσιµα για µαθήµατα προ-
γραµµατισµού σε χαµηλό επίπεδο (Assembly, γλώσσα µηχανής) και µαθήµατα 
αρχιτεκτονικής ΗΥ. Χαρακτηριστικό παράδειγµα συστήµατος στην κατηγο-
ρία αυτή αποτελούν τα Beboputer της Maxfield & Montrose Interactive και 
το APOO  των Rogério Reis, Nelma Moreira του Πανεπιστηµίου του Πόρτο 
(Rogério, Nelma, 2001). 

Περιβάλλοντα επαγγελµατικού προγραµµατισµού
Ο πιο συνηθισµένος τρόπος εισαγωγής στον προγραµµατισµό είναι η χρήση 
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ενός επαγγελµατικού περιβάλλοντος ανάπτυξης εφαρµογών για κάποια από 
τις γλώσσες όπως Pascal, C, C++, JAVA, C#, κλπ. Τα περιβάλλοντα αυτά αν 
και ρεαλιστικά δεν είναι τα καταλληλότερα για εισαγωγή στον προγραµµατι-
σµό λόγω της πολυπλοκότητας τους. 

Κοινό χαρακτηριστικό των σύγχρονων περιβαλλόντων ανάπτυξης εφαρ-
µογών είναι η ανάµειξη διαφόρων υποδειγµάτων προγραµµατισµού και η πα-
ροχή µιας αφηρηµένης απλοποιηµένης εικόνας για το περιβάλλον µέσα στο 
οποίο εκτελούνται τα παραγόµενα προγράµµατα. Οι συνιστώσες αυτές είναι 
λογικό να επηρεάζουν τις αναπαραστάσεις που αναπτύσσουν οι µαθητές για 
τον προγραµµατισµό και εποµένως πρέπει να ελεγχθούν τα κριτήρια επιλογής 
τους.

ΣΥΝΟΨΗ ΤΩΝ ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝΤΩΝ
Στην ενότητα αυτή, θα παρουσιάσουµε συνοπτικά τις κατηγορίες που ανα-
λύθηκαν στα προηγούµενα, προβάλλοντας διαστάσεις που βοηθούν στον εκ-
παιδευτικό σχεδιασµό. Στο σχήµα 2 εµφανίζεται διάγραµµα µε τις κατηγορίες 
και χαρακτηριστικούς αντιπροσώπους για κάθε µια. Το διάγραµµα εστιάζει 
κυρίως στα εκπαιδευτικά περιβάλλοντα και καθιστά φανερή την αυξηµένη 
αντιπροσώπευση της οικογένειας LOGO. 

Στον Πίνακα 1 οι εµφανίζονται τα περιβάλλοντα εκπαίδευσης στον προ-
γραµµατισµό και οι αντίστοιχες ηλικίες που ενδείκνυται να εφαρµοστούν. Η 
ηλικιακή αντιστοίχιση είναι ενδεικτική και βασίζεται στις προτάσεις των κα-
τασκευαστών και στις εκτιµήσεις των συγγραφέων. Από τον πίνακα φαίνεται 
ότι, η οικογένεια της LOGO καλύπτει όλες τις ηλικίες της πρωτοβάθµιας και 
δευτεροβάθµιας εκπαίδευσης.

������������
��	�
����
��

�	��	���������� ��

������
��� LOGO

��	�
����
��
LOGO

����������
��	����
����

��	����
����
(ROAMERS)

EKTETAMENA
��	�
����
��

LOGO -
���	�������

��	�
����
��
�������������
	���������

��	�
����
��
�
�������
����
����


��	�
����
��
���������

�������
��
������
��

����
�������

��	�
����
��
��������� ���


�	��	���������

�� ������������
��	�
����
��

�	��	���������� ��

�������������
��	�
����
��

�
�������
���	����


�������
�
�������


��������

�	��	������
 &

��
�	��


MIRC SCRIPT

VBA &
OPENOFFICE
BASIC

JAVASCRIPT/PHP

BORLAND DELPHI,
BUILDER, VISUAL
BASIC, .NET, SUN
JAVA STUDIO,
JCREATOR,
PASCAL/C/C++ IDE
���

DIRECTOR, TOOLBOOK,
FLASH, MEDIATOR ���

KAREL,
JEROO,
CEEBOT

Logo prime,
Microworlds JR

MSWLOGO,
KTurtle

Microworlds EX

Lego mindstorms
MIT cricket & gogo

Parallax

Gamemaker
Agentsheets
Stagecast

Flowol
CoCo2

Logicator

��	
����
��
������

�������
��������

Beboputer, APOO

Σχήµα 2. Κατηγοριοποίηση των περιβαλλόντων εισαγωγής στον προγραµµατι-
σµό.



Οι Τεχνολογίες της Πληροφορίας και των Επικοινωνιών στην Εκπαίδευση 73

Πίνακας 1. Ηλικίες εφαρµογής των περιβαλλόντων εισαγωγής στον προγραµµα-
τισµό.

4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18

ΠΕΡΙΗΓΗΤΕΣ √ √ √

ΛΟΓ. ΠΕΡΙΗΓΗΤΕΣ √ √ √ √

ΑΠΛΗ LOGO √ √ √ √ √ √ √ √

ΜΙΚΡΟΚΟΣΜΟΙ √ √ √ √ √ √ √ √ √ √

ΓΕΝ. ΧΕΛΩΝΟΚΟΣΜΟΙ √ √ √ √ √ √ √ √

ΕΚΠ. ΡΟΜΠΟΤΙΚΗ √ √ √ √ √ √ √ √ √ √

ΑΥΤΟΜ. ΕΛΕΓΧΟΣ √ √ √ √ √

ΑΝΑΠΤ. ΠΑΙΧΝΙ∆ΙΩΝ √ √ √ √ √ √ √ √ √ √

ΧΑΜΗΛΟΥ ΕΠ/∆ΟΥ √ √ √ √ √

ΜΗ ΕΚΠΑΙ∆ΕΥΤΙΚΑ √ √ √ √

Από την επισκόπηση των εκπαιδευτικών περιβαλλόντων για τον προγραµ-
µατισµό διαπιστώνεται ποικιλία διαθέσιµων συστηµάτων που µπορούν να κα-
λύψουν όλο το φάσµα των µαθητικών ηλικιών καθώς και τα πιο συνηθισµένα 
είδη και τις γνωστές γλώσσες προγραµµατισµού. Κάθε περιβάλλον υιοθετεί 
διαφορετικό µοντέλο για την διαδικασία και τον σκοπό του προγραµµατισµού 
µε απλούστερο αυτό των περιηγητών και πολυπλοκότερο αυτό της εκπαιδευ-
τικής ροµποτικής. 

Από την επισκόπηση φαίνεται ότι τα εκπαιδευτικά περιβάλλοντα διαφέ-
ρουν σηµαντικά µεταξύ τους στο υπόδειγµα προγραµµατισµού και εποµένως 
στην αφαιρετική εικόνα που παρέχουν στους µαθητές-προγραµµατιστές για 
το σύστηµα που θα εκτελέσει τα προγράµµατα. 

Η εξέλιξη των περιβαλλόντων προγραµµατισµού γίνεται µε την εισαγωγή 
νέων επιπέδων λογισµικής υποδοµής που αποµακρύνουν τον προγραµµατιστή 
από την µηχανή. Τα εκπαιδευτικά περιβάλλοντα  προγραµµατισµού εισάγουν 
έτσι νέες διαστάσεις στο ζήτηµα της διδακτικής του προγραµµατισµού που 
χρειάζονται επισταµένη µελέτη. Η σχετική εκπαιδευτική έρευνα χρειάζεται να 
διαφοροποιηθεί ώστε να λάβει υπόψη της τους µαθητές που αξιοποιούν τον 
προγραµµατισµό ως µαθησιακό εργαλείο και δεν ενδιαφέρονται για ανάπτυξη 
επαγγελµατικής δεξιότητας προγραµµατισµού. Προκλήσεις τίθενται επίσης 
για την έρευνα στην διδακτική των άλλων αντικειµένων (Μαθηµατικά, Φυσι-
κή κλπ)  που αναπόφευκτα επιστρατεύονται κατά την εµπλοκή των µαθητών 
σε δραστηριότητες προγραµµατισµού. Η προτεινόµενη επισκόπηση και ταξι-
νόµηση των περιβαλλόντων εκπαίδευσης στον προγραµµατισµό αναµένεται 
να διευκολύνει το διδακτικό σχεδιασµό των εκπαιδευτικών και να προσανατο-
λίσει την σχετική εκπαιδευτική έρευνα.
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