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Περίληψη 

Στόχο της παρούσας εργασίας αποτελεί η υποστήριξη της διδασκαλίας εννοιών της Πληροφορικής και του 

Προγραμματισμού, μέσω της κριτικής ανάγνωσης και κατανόησης κειμένου. Η αφορμή για την υλοποίηση της 

εργασίας προήλθε από την ανάγκη μαθητών να κατανοήσουν μέσα από ένα σύγχρονο τεχνολογικό μέσο 
διδασκαλίας, τις βασικές και σύνθετες έννοιες της Πληροφορικής. Για το σκοπό αυτό προτείνεται η χρήση της 

τεχνολογίας των chat bots και συγκεκριμένα του εργαλείου Cleverscript για τη δημιουργία ενός Cleverbot από 

τους ίδιους τους μαθητές. Η εργασία περιγράφει το εργαλείο αυτό, παραθέτοντας τις βασικές του δυνατότητες και 
τα παιδαγωγικά του οφέλη. Επιπλέον, παρουσιάζει την εφαρμογή και χρήση του εργαλείου από τους μαθητές για 

την κατασκευή διαλογικών δραστηριοτήτων κατανόησης των εννοιών της Πληροφορικής, αλλά και την 

ταυτόχρονη αξιοποίησή του για την εισαγωγή των μαθητών σε θεμελιώδεις έννοιες του Προγραμματισμού. Η 
κατασκευή ενός chatterbot από τους μαθητές είχε ως αποτέλεσμα την ενεργό συμμετοχή τους και τη βαθύτερη 

κατανόηση των απαιτούμενων εννοιών. 

Λέξεις κλειδιά: Κατανόηση κειμένου, Chat bot, Cleverbot, Cleverscript, Τεχνητή Νοημοσύνη 

Εισαγωγή 

Η κατανόηση ενός κειμένου αποτελεί μια σύνθετη διαδικασία που βασίζεται σε θεμελιώδεις 

γνωστικές κατηγορίες, όπως ένα γεγονός, ένα πρόσωπο, μια πράξη ή ακόμη και οι διαφόρων ειδών 

σχέσεις που συνδέουν τις κατηγορίες αυτές (Baudet & Denhiere, 1992). Οι μαθητές σήμερα 

καλούνται να αντιμετωπίσουν μια πληθώρα πληροφοριών, κυρίως υπό τη μορφή κειμένου, τις οποίες 

δεν μπορούν εύκολα να κατανοήσουν και να διαχειριστούν. Αρκετές έρευνες και μελέτες έχουν 

πραγματοποιηθεί μέχρι πρότινος, για την εξεύρεση και εφαρμογή μεθόδων διδασκαλίας με στόχο την 

υποβοήθηση στην κατανόηση κειμένων (McNamara et al., 1996; Tobias, 1994; Kanidis & 

Grigoriadou, 2007). Ωστόσο, πολλές από αυτές αρκούνται απλά σε θεωρητικές προτάσεις και 

προσεγγίσεις, χωρίς μάλιστα να αξιοποιούν τις δυνατότητες των νέων Τεχνολογιών Πληροφορίας και 

Επικοινωνιών. 

Σε ένα γενικότερο πλαίσιο έχουν εφαρμοστεί διαφόρων ειδών τεχνικές για την κατανόηση ενός 

κειμένου, μεταξύ των οποίων η εξαγωγή μιας περίληψης του κειμένου (Brown & Day, 1983) και η 

αναδόμησή του λαμβάνοντας υπόψη πρότερες γνώσεις των μαθητών (Healy & Sinclair, 1996; 

Mannes & Kintsch, 1987). Η παρούσα εργασία χρησιμοποιεί τη διαλογική στρατηγική για την 

κριτική ανάγνωση και κατανόηση κειμένων, ενώ εισάγει ως καινοτομία τη χρήση ενός chat bot για τη 

διδασκαλία εννοιών της Πληροφορικής. Παράλληλα, αξιοποιεί τις δυνατότητες του chat bot για την 

εισαγωγή σε βασικές έννοιες του Προγραμματισμού. 

Σε πρώτο επίπεδο η εργασία παρουσιάζει ορισμένα διαδικτυακά εργαλεία για τη δημιουργία chat 

bots, ενώ στη συνέχεια αναλύει τα παιδαγωγικά οφέλη που παρέχει η εφαρμογή τους στον τομέα της 

εκπαίδευσης ως teachbots. Ακολούθως περιγράφονται τα βασικά χαρακτηριστικά του εργαλείου 

Cleverscipt για την κατασκευή ενός Cleverbot, καθώς επίσης η μεθοδολογία που ακολουθήθηκε για 

τη χρήση και αξιοποίησή του από μαθητές. με απώτερο στόχο τη βαθύτερη κατανόηση εννοιών της 

Πληροφορικής και του Προγραμματισμού. 
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Διαδικτυακά εργαλεία δημιουργίας chat bots 

Τα chat bots αποτελούν ένα ενδιαφέρον εργαλείο για την επικοινωνία και αλληλεπίδραση μεταξύ 

ανθρώπων και υπολογιστών, μέσα σε ένα διαλογικό πλαίσιο. Πρόκειται για «έξυπνους πράκτορες», 

προγράμματα που προσομοιώνουν την ανθρώπινη επικοινωνία και εντάσσονται στον κλάδο της 

Τεχνητής Νοημοσύνης. Χρησιμοποιούνται συχνά σε εφαρμογές του ηλεκτρονικού εμπορίου, σε 

διαδικτυακά κέντρα εξυπηρέτησης πελατών και στα ψηφιακά παιχνίδια. 

Η αρχική σύλληψη της ιδέας για τη δημιουργία μιας διαλογικής μηχανής προήλθε από το Βρετανό 

Μαθηματικό Alan Turing, ο οποίος ανέφερε χαρακτηριστικά σε ένα άρθρο του (Turing, 1950) ότι 

κάποια μέρα θα δοθεί η δυνατότητα στους υπολογιστές να σκέφτονται και μάλιστα κατά τέτοιο τρόπο 

ώστε να μην είναι σε θέση ένας άνθρωπος που συνομιλεί με έναν υπολογιστή να διαπιστώσει εάν ο 

συνομιλητής του είναι ανθρώπινο ον ή υπολογιστής. Το όραμα του Turing άρχισε να γίνεται 

πραγματικότητα μέσα από την κατασκευή ευφυών υπολογιστικών συστημάτων. Σε αυτή τη 

γενικότερη κατηγορία συστημάτων ανήκουν και τα chat bots (ή chatterbots όπως συχνά 

αποκαλούνται). 

Η πρώτη επιτυχής προσπάθεια κατασκευής ενός chat bot πραγματοποιήθηκε από τον Joseph 

Weizenbaum στα εργαστήρια της IBM το 1966, με τη σχεδίαση της ELIZA. H ELIZA ήταν στην 

ουσία ένα πρόγραμμα που προσομοίωνε μία ψυχοθεραπεύτρια απαντώντας σε ερωτήσεις που έθεταν 

οι ασθενείς. Αποτελεί ένα από τα διασημότερα chatterbots, ενώ για πολλούς μάλιστα θεωρείται η 

μητέρα όλων των πρακτόρων συζήτησης. Η επιτυχία της έγινε εμφανής όταν διαπιστώθηκε ότι 

μερικοί χρήστες της ανέπτυξαν ιδιαίτερα συναισθηματική σύνδεση με αυτήν, σε τέτοιο σημείο που 

προτάθηκε ότι τέτοιου είδους προγράμματα θα μπορούσαν να αντικαταστήσουν τη δουλειά των 

ψυχοθεραπευτών. 

Λιγότερο επιτυχής ήταν η επόμενη μηχανή που δημιουργήθηκε από τον Kenneth Colby το 1972, 

με την ονομασία PARRY. Τόσο η ELIZA όσο και η PARRY ήταν προγράμματα που προσπαθούσαν 

να μιμηθούν το ρόλο ενός ψυχοθεραπευτή, παραπλανώντας τους ασθενείς οι οποίοι θεωρούσαν ότι 

μιλούσαν σε ανθρώπινο ον. Οι μηχανές αυτές χρησιμοποιούσαν διαφόρων ειδών τεχνάσματα, όπως η 

χρήση ασαφειών και η δυνατότητα απόδοσης διαφορετικής ερμηνείας σε λέξεις ή φράσεις, με 

αποτέλεσμα να προσδίδουν ως ένα βαθμό στον υπολογιστή την ικανότητα διαχείρισης της γλώσσας. 

Πριν από 14 χρόνια περίπου o Hugh Loebner θεσμοθέτησε έναν ετήσιο διαγωνισμό για τα chat 

bots, ο οποίος διεξάγεται παγκοσμίως σε διάφορα ακαδημαϊκά ιδρύματα. Σκοπός του διαγωνισμού 

είναι η κατασκευή ενός chatterbot που να περάσει τη λεγόμενη δοκιμή Turing (Turing test), να 

παραπλανήσει δηλαδή τους χρήστες ότι ο συνομιλητής τους είναι άνθρωπος και όχι υπολογιστική 

μηχανή. Μέχρι σήμερα κανένα chat bot δεν έχει καταφέρει να περάσει τη δοκιμή αυτή, ωστόσο έχουν 

γίνει αξιόλογες προσπάθειες. Τα περισσότερα μάλιστα βασίζονται στις αρχές των δύο 

προαναφερόμενων προγόνων τους. 

Γενικά τα chat bots είναι ορισμένες φορές πειστικά, αλλά αυτό δε διαρκεί για πολύ. Η 

πολυπλοκότητα της ανθρώπινης γλώσσας είναι τόσο μεγάλη, που δύσκολα μπορεί να 

αποκωδικοποιηθεί πλήρως υπό τη μορφή μερικών προγραμμάτων. Ο διαγωνισμός Loebner αποτελεί 

ένα σημαντικό κίνητρο όμως για την προσπάθεια δημιουργίας προγραμμάτων προσομοίωσης της 

ανθρώπινης συνομιλίας. Μέχρι σήμερα έχουν σχεδιαστεί και αναπτυχθεί αρκετά chatterbots, 

εμπορικά και μη, τα πιο βασικά από τα οποία αναφέρονται στη συνέχεια. Τα εργαλεία που 

χρησιμοποιούνται για τη συγγραφή τέτοιων προγραμμάτων είναι η γλώσσα AIML (Artificial 

Intelligence Markup Language), η τεχνολογία CHAT (Conversational Hypertext Access Technology), 

η γλώσσα LISP (LISt Processing) κ.ά. 

H ALICE αποτελεί ένα από τα διασημότερα chat bots στον κόσμο. Δημιουργήθηκε από τον 

Richard Wallace και κέρδισε στο διαγωνισμό Loebner το 2001. Έχει προγραμματιστεί με τη γλώσσα 

AIMLκαι είναι ένα ανοιχτού κώδικα πρόγραμμα που πολλοί σήμερα χρησιμοποιούν επεκτείνοντάς το 

(δημιουργώντας τα αποκαλούμενα Alicebots) για να περάσει τη δομική Turing. Λιγότερο γνωστό και 

πιο απελευθερωμένο από αυστηρούς γλωσσικούς και μη κανόνες, είναι το Jabberwacky που 

δημοσιεύτηκε στο Διαδίκτυο το 1997 ύστερα από 9 χρόνια σχεδίασης και ανάπτυξής του. Το 

συγκεκριμένο chat bot μιμείται την ανθρώπινη συνομιλία με ένα διασκεδαστικό τρόπο, ενώ βασικό 
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χαρακτηριστικό του που τον κάνει να διαφέρει από την πλειοψηφία των chatterbots, είναι ότι 

μαθαίνει μέσα από την ανατροφοδότηση. 

Μία άλλη, σύγχρονη, σειρά από chatterbots που βασίζεται στην ALICE και τη γλώσσα AIML, 

είναι τα Pandorabots. Χρησιμοποιούνται ευρέως από ερασιτέχνες και μη προγραμματιστές, καθώς 

είναι ανοικτού κώδικα λογισμικό και μπορούν να αξιοποιηθούν σε σύγχρονες διαδικτυακές 

δραστηριότητες και εφαρμογές (όπως π.χ. στο ηλεκτρονικό εμπόριο, σε ψυχαγωγικές υπηρεσίες, στον 

τομέα της διαφήμισης κ.ά.). Επίσης, ένα αρκετό χρήσιμο εργαλείο δημιουργίας chatterbots παρέχεται 

μέσω του δικτυακού τόπου Chatbot4U που αναπτύχθηκε το 2005 και διατηρείται από την Ecreation 

B.V. της Ολλανδίας. Το εργαλείο αυτό παρέχει τη δυνατότητα στο χρήστη να δημιουργήσει έναν 

απεριόριστο αριθμό chat bots και να τα διαμοιραστεί με άλλους μέσω του Διαδικτύου. Δε διαθέτει 

κανένα όριο στον πλήθος γνώσης που μπορεί να δημιουργήσει και να διαχειριστεί. Στην ίδια 

κατηγορία ανήκει και η πλατφόρμα AIPioneer, με την οποία μπορεί κανείς να δημιουργήσει online 

chat bots (A-Bots). Πρόκειται για ένα συνεχώς αναπτυσσόμενο εργαλείο που στοχεύει στην 

κατασκευή συστημάτων διαχείρισης σημασιολογικής γνώσης. Χαρακτηριστικό παράδειγμα A-Bot 

είναι η περίπτωση του online παιχνιδιού “Dungeon Inquisitor”. 

Στην εργασία αυτή προτείνεται η δημιουργία ενός chat bot με το εργαλείο Cleverscript. Ο λόγος 

για τον οποίο επιλέχθηκε το συγκεκριμένο εργαλείο είναι γιατί βασίζεται στη δημιουργία clever 

scripts, με χρήση υπολογιστικών φύλλων με τα οποία ήταν ήδη εξοικειωμένοι οι μαθητές, καθώς και 

γιατί η μέθοδος που χρησιμοποιεί μπορεί να εισάγει τους μαθητές σε βασικές αρχές 

προγραμματισμού. 

Παιδαγωγικά οφέλη των chatterbots 

Η τεχνολογία των chat bots μπορεί να συμβάλλει αποτελεσματικά στην εκπαιδευτική διαδικασία. 

Χαρακτηριστικό είναι αυτό που αναφέρει ο δημιουργός της ALICE:  «φανταστείτε τα chatterbots ως 

βιβλία που μιλάνε στους μαθητές» (Wallace et al., 2003). Αναμφίβολα πρόκειται για ένα 

διασκεδαστικό λογισμικό που κινεί άμεσα το ενδιαφέρον των μαθητών. Πολλά από τα chatterbots 

διαθέτουν τη δυνατότητα δημιουργίας και εισαγωγής ενός χαρακτήρα Avatar, με αποτέλεσμα το 

ενδιαφέρον να γίνεται εντονότερο και η προσομοίωση πιο πειστική. 

Η κατανόηση της γραπτής γλώσσας αποτελεί έναν ιδιαίτερο κλάδο της Τεχνητής Νοημοσύνης, 

καθώς η γλώσσα είναι ένα από τα κυρίαρχα χαρακτηριστικά της ανθρώπινης νοημοσύνης. Η χρήση 

των chatterbots, παραδείγματα των οποίων παρουσιάστηκαν παραπάνω, μπορεί να διαδραματίσει ένα 

σημαντικό, υποστηρικτικό ρόλο στη διδασκαλία βασικών εννοιών μέσα από ένα κείμενο, 

συμβάλλοντας στην κριτική ανάγνωση και κατανόησή του.  

Μέσα από το διαλογικό περιβάλλον που παρέχουν τα chat bots οι μαθητές αλληλεπιδρούν με 

εικονικούς χαρακτήρες ή προγράμματα, γεγονός που ενισχύει την ψυχογνωστική και κοινωνική τους 

ανάπτυξη. Κατ’ αυτό τον τρόπο προάγεται η δεξιότητα του διαλόγου και της γραπτής επικοινωνίας. 

Οι συνομιλίες που πραγματοποιούνται καταγράφονται και μπορούν να αποτελέσουν ένα εργαλείο 

διάγνωσης και μελέτης των αδυναμιών και αναγκών των μαθητών. Επίσης, μαθητές κλειστοί ως προς 

χαρακτήρα τους και διστακτικοί στην υποβολή ερωτήσεων μπροστά σε όλη την τάξη, βρίσκουν μέσα 

από τέτοιου είδους διαλογικά εργαλεία το θάρρος να υποβάλλουν τα ερωτήματά τους και να λάβουν 

απαντήσεις στις απορίες τους. 

Τα chatterbots συνιστούν ένα πολύτιμο υποστηρικτικό υλικό για τη διδασκαλία οποιουδήποτε 

θεματικού πεδίου, τόσο για τους μαθητές όσο και για τους ίδιους τους εκπαιδευτικούς. Μπορούν υπό 

τη μορφή ερωταπαντήσεων να ενεργήσουν ως ηλεκτρονικοί οδηγοί ή εικονικοί εκπαιδευτές και να 

μετατρέψουν ένα παραδοσιακό μάθημα σε μορφή παιχνιδιού. Μάλιστα, έχει παρατηρηθεί ότι όσο 

μικρότεροι σε ηλικία είναι οι μαθητές, τόσο πιο ελκυστική προς αυτούς καθίσταται η χρήση και 

ενασχόληση με τα εικονικά αυτά εργαλεία. 

Είναι πολύ σημαντικό στη σύγχρονη εκπαιδευτική πραγματικότητα να διατίθενται εργαλεία όπως 

τα chatterbots που καθιστούν ενδιαφέρουσα τη διδασκαλία οποιασδήποτε θεματικής ενότητας. Η 

χρήση του εργαλείου Cleverscript για τη δημιουργία ενός Cleverbot, όπως ακριβώς παρουσιάζεται 
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στην επόμενη ενότητα, αξιοποιεί όλα τα παραπάνω παιδαγωγικά οφέλη και μπορεί να αποτελέσει ένα 

σημαντικό ηλεκτρονικό βοηθό για το μάθημα της Πληροφορικής. 

Μεθοδολογία 

Η διδακτική προσέγγιση που προτείνει η εργασία αυτή βασίζεται στη χρήση του εργαλείου 

Cleverscipt (CLEVERSCRIPT, 2012). Το εργαλείο αυτό δημιουργήθηκε από την εταιρεία Existor 

Ltd και χρησιμοποιήθηκε το 2012 σε ένα διαδικτυακό παιχνίδι βασισμένο σε κείμενο που ανέπτυξαν 

οι εταιρείες Sony, W+K Portland και Hide & Seek, για την προώθηση της ταινίας “James Bond 

Skyfall”. Το παιχνίδι ήταν διαθέσιμο κατά την περίοδο προώθησης της ταινίας τους τρεις τελευταίους 

μήνες του 2012. Σήμερα δεν είναι πια διαθέσιμο στο Διαδίκτυο, αλλά μπορεί κανείς να πάρει μια ιδέα 

από το στιγμιότυπο που απεικονίζεται στο Σχήμα 1. 

 

Σχήμα 1. Στιγμιότυπο διαδικτυακού παιχνιδιού που έχει δημιουργηθεί με το Clevescript 

Η ιδέα για την εκπόνηση της εργασίας γεννήθηκε ύστερα από τη συνηθισμένη αντίδραση των 

μαθητών που αντιμετωπίζει ο εκπαιδευτικός στην τάξη, όταν πρόκειται να διδάξει θεωρητικές 

έννοιες. Η πειραματική εφαρμογή της μεθόδου πραγματοποιήθηκε στο μάθημα «Εφαρμογές 

Πληροφορικής» της Α΄ Λυκείου με μεγάλη επιτυχία. Θα πρέπει να σημειωθεί ότι το μάθημα της 

Πληροφορικής της Α΄ Λυκείου είναι μάθημα επιλογής και οι λόγοι που το επέλεξαν οι μαθητές ήταν 

κυρίως για να εμβαθύνουν περισσότερο σε πρακτικές γνώσεις παρά σε θεωρητικές. Ύστερα από 

σχετική συζήτηση στην τάξη σχετικά με τα ενδιαφέροντα των μαθητών, προέκυψε ότι συνομιλούν 

συχνά με διαλογικά περιβάλλοντα έξυπνων πρακτόρων, τα λεγόμενα chat bots, και πιο συγκεκριμένα 

με το Cleverbot. 

Έπειτα από έρευνα που έγινε από τον εκπαιδευτικό σχετικά με τέτοιου είδους περιβάλλοντα 

διαλογικής αλληλεπίδρασης, διαπιστώθηκε ότι η δημιουργία ενός Cleverbot είναι μια διαδικασία 

σχετικά απλή, καθώς ο μαθητής μπορεί εύκολα να δημιουργήσει έξυπνα προγράμματα υπό τη μορφή 

scripts μέσα σε ένα υπολογιστικό φύλλο (σε Excel, Open Office, Google Docs, κλπ.), αφού πρώτα 

εγγραφεί και συνδεθεί στη σχετική υπηρεσία Cleverscript. Το υπολογιστικό φύλλο που δημιουργεί ο 

χρήστης αποθηκεύεται με τη μορφή κειμένου οριοθετημένου με tab, οπότε ανάλογα με το λογισμικό 

που χρησιμοποιεί κανείς δημιουργείται ένα αρχείο με κατάληξη .txt, ή .tsv ή .csv και τέλος με τη 
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διαδικασία upload από το λογαριασμό του χρήστη μπορεί κανείς να ελέγξει τυχόν λάθη, να δώσει 

όνομα στο chat bot, να επιλέξει γλώσσα «Greek Windows» και να ξεκινήσει άμεσα να συνδιαλέγεται 

με το δικό του chat bot. 

Έτσι λοιπόν προτάθηκε στους μαθητές να δημιουργήσουν το δικό τους chat bot, το οποίο θα είχε 

την ικανότητα να συνδιαλέγεται με το χρήστη και να του διδάσκει θεωρητικές έννοιες της 

Πληροφορικής. Λόγω του εκπαιδευτικού στόχου που υπηρετεί το συγκεκριμένο chat bot, προτείνεται 

η χρήση του όρου teachbot ως υποκατηγορία του chat bot. 

Κάθε μαθητής ανέλαβε αρχικά να μελετήσει και να αναλύσει ένα υποκεφάλαιο του βιβλίου σε 

ερωτήσεις και απαντήσεις με την καθοδήγηση του εκπαιδευτικού. Το αρχικό αυτό στάδιο ήταν πολύ 

σημαντικό γιατί οι μαθητές απέκτησαν κίνητρο για να συμμετέχουν ενεργά στην κατανόηση του 

κειμένου, αφού θα κατασκεύαζαν το δικό τους teachbot κατά τέτοιο τρόπο ώστε να δίνει τις σωστές 

απαντήσεις. Ως συνέπεια, άρχισαν να αποκτούν ουσιαστική γνώση γύρω από τις θεωρητικές έννοιες 

του μαθήματος, καθώς η εργασία τους απαιτούσε κριτική ανάγνωση και κατανόηση του κειμένου. 

Στη συνέχεια πραγματοποίησαν εγγραφή στην υπηρεσία Cleverscript και διδάχθηκαν σταδιακά τη 

διαδικασία δημιουργία ενός teachbot που συνδιαλέγεται και δίνει τις σωστές απαντήσεις στις 

αντίστοιχες ερωτήσεις του χρήστη. Πολύ γρήγορα άρχισαν να δημιουργούν τους δικούς τους 

διαλόγους με υπολογιστικά φύλλα, από τους οποίους εκτός από τις ερωταπαντήσεις του γνωστικού 

αντικειμένου δεν έλειψαν φυσικά τα χιουμοριστικά στοιχεία, γεγονός που έδωσε ακόμη μεγαλύτερο 

κίνητρο στους μαθητές. 

Το υπολογιστικό φύλλο που χρησιμοποιείται για τη δημιουργία ουσιαστικά του teachbot 

περιλαμβάνει τις ακόλουθες επικεφαλίδες στηλών: 

 Στήλη A: Type: 

Οι τιμές που παίρνει το πεδίο αυτό είναι: output_start, input, output, phrase (output 

χαρακτηρίζει αυτό που λέει το chat bot και input αυτό που πιθανώς να πληκτρολογεί ο 

χρήστης, ενώ phrase είναι ένα είδος placeholder που δίνει τη δυνατότητα να καθοριστούν 

πολλαπλές απαντήσεις του χρήστη που όμως έχουν την ίδια σημασία). 

 Στήλη B: Label:  

H ετικέτα που δίνουμε σε κάθε νέα εγγραφή και αποτελεί σημείο αναφοράς της γραμμής. 

 Στήλη C: Description:  

Περιγραφικά σχόλια. 

 Στήλη D: Text: 

Εδώ καθορίζεται το μήνυμα που θα λέει το teachbot ή ο χρήστης. 

 Στήλη Column F: Learn: 

Στο πεδίο αυτό καθορίζονται οι μεταβλητές/γνώσεις που καλείται να μαθαίνει το teachbot. 

 Στήλη G: Goto: 

Σε αυτήν τη στήλη αναφέρεται η ετικέτα (Label) με την οποία θα πρέπει να συνδεθεί το 

αντίστοιχο input. 

 Στήλη H: Accuracy: 

Εδώ καθορίζεται το ποσοστό ομοιότητας της απάντησης του χρήστη σε σχέση με τη σωστή 

απάντηση. 

Για να καθορίσει κανείς το πρώτο πράγμα που θα λέει το teachbot κατά την έναρξη της 

συνομιλίας, χρησιμοποιεί την πρώτη γραμμή και εισάγει στη στήλη Type την τιμή output start, δίνει 

μία ετικέτα-όνομα (π.χ. welcome) στη στήλη Label, μία περιγραφή της λειτουργίας στη στήλη 

Description και το κείμενο που καλωσορίζει το χρήστη στη στήλη Text. Ο Πίνακας 1 δείχνει μέσα 

από ένα πολύ απλό παράδειγμα τον τρόπο δόμησης ενός υπολογιστικού φύλλου για την υλοποίηση 

ενός teachbot. Στο παράδειγμα αυτό, το teachbot ξέρει να λέει μόνο: «Γεια! Είμαι το teachbot, ο 

προσωπικός σου καθηγητής.» και μετά περιμένει την απόκριση του χρήστη. Όποια και αν είναι η 

απάντηση του χρήστη, το teachbot απαντάει με το ίδιο μήνυμα, καθώς δεν έχει προγραμματιστεί 

ακόμα με άλλες λειτουργίες ή εντολές. 

Για να συνεχίσει ο διάλογος θα πρέπει το teachbot να μπορεί να δίνει διαφορετικές απαντήσεις 

ανάλογα με το τι λέει ο χρήστης. Γενικά, κατά τη δημιουργία ενός chat bot προσπαθεί κανείς να 

προβλέψει τι θα μπορούσε να πει ο χρήστης ώστε το chat bot να δώσει την κατάλληλη απάντηση. 
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Όπως θα δούμε στο επόμενο παράδειγμα που παρουσιάζεται στον Πίνακα 2, στη γραμμή input 

καθορίζουμε το τι μπορεί να πει ο χρήστης και βάση αυτού να απαντήσει το teachbot με διαφορετικό 

ouput. 

Πίνακας 1. Η δομή ενός υπολογιστικού φύλλου δημιουργίας teachbot 

Type Label Description Text If Learn Goto Accuracy 

output 

start 

welcome Το πρώτο 

πράγμα που λέει 
το teachbot 

Γεια! Είμαι το 

teachbot, ο 
προσωπικός  σου 

καθηγητής.  

    

Πίνακας 2. Παράδειγμα διαλόγου με προσαρμοσμένες απαντήσεις 

Type Label Description Text If Learn Goto Accuracy 

output 
start 

welcome Το πρώτο 
πράγμα που λέει 

το teachbot 

Γεια! Είμαι το 
teachbot, ο 

προσωπικός  σου 
καθηγητής.  

    

input hello Ο χρήστης λέει 

γεια 

Γεια σου!   hello_ 

back 

60 

input anything Οτιδήποτε άλλο 

πει ο χρήστης 

Οτιδήποτε   sorry 0 

output hello_ back Το teachbot 
χαιρετάει 

Γεια σου κι 
εσένα! 

    

output sorry Το teachbot 

απολογείται 

γιατί δεν ξέρει 
τι να πει 

Συγγνώμη δεν 

ξέρω τι να 

απαντήσω σ’ 
αυτό. 

    

 

Στο παράδειγμα του Πίνακα 2, το teachbot ξεκινάει λέγοντας: «Γεια! Είμαι το teachbot, ο 

προσωπικός σου καθηγητής.» και περιμένει την απάντηση από το χρήστη. Αν ο χρήστης 

πληκτρολογήσει κάτι που κατά 60% μοιάζει με τη φράση «Γεια σου» που καθορίστηκε στο input με 

label “hello”, τότε θα εκτελεστεί η στήλη «Goto» και το teachbot θα επιλέξει την απάντηση output 

που έχει label «hello_back» και άρα θα απαντήσει «Γεια σου κι εσένα!». Αν ο χρήστης 

πληκτρολογήσει κατά λάθος «γεια συο», το teachbot θα απαντήσει πάλι σωστά, δηλαδή «Γεια σου κι 

εσένα!». Κεφαλαία και μικρά, καθώς και σημεία στίξης, αγνοούνται όταν γίνεται σύγκριση μεταξύ 

αυτού που προβλέφθηκε στη γραμμή input και αυτού που πραγματικά πληκτρολόγησε ο χρήστης. 

Accuracy 0 στο δεύτερο input σημαίνει πως οτιδήποτε άλλο πληκτρολογήσει ο χρήστης εκτός από 

«Γεια σου» και κάποιες μικρές παραλλαγές αυτού, το teachbot θα αντιστοιχίσει την απάντηση με το 

label «sorry» και θα δώσει την απάντηση «Συγγνώμη δεν ξέρω τι να απαντήσω σ’ αυτό.». 

Σημαντική είναι επίσης η σειρά με την οποία εμφανίζονται τα inputs και τα outputs στο 

υπολογιστικό φύλλο. Αν έχουμε όλα τα input μαζί και από κάτω όλα τα output μαζί τότε δεν έχει 

σημασία με ποια σειρά θα εκτελεστούν. Ο χρήστης μπορεί δηλαδή ανά πάσα στιγμή να 

πληκτρολογήσει οτιδήποτε και ανάλογα με το label στη στήλη «Goto» να δώσει το teachbot την 

κατάλληλη απάντηση. Υπάρχουν περιπτώσεις όμως που είναι σημαντική η σειρά με την οποία 

τίθενται οι ερωτήσεις από το χρήστη όπως φαίνεται στο παράδειγμα του Πίνακα 3. 

Στο παράδειγμα του Πίνακα 3, η απάντηση στην ερώτηση αν αρέσει στο χρήστη το μάθημα της 

Πληροφορικής είναι ενεργή μόνο μετά από το συγκεκριμένο output, δηλ. «Γεια σου κι εσένα! Σου 

αρέσει το μάθημα της Πληροφορικής;». Αν ο χρήστης γράψει «ναι» πριν από την ερώτηση που θα 

του θέσει το teachbot, τότε επιστρέφει το teachbot στην αρχική του φράση «Γεια! Είμαι το teachbot ο 

προσωπικός σου καθηγητής». Σε αυτό το παράδειγμα δεν χρησιμοποιήθηκε η ετικέτα στη στήλη 

«Goto» για να αντιστοιχιστεί το input «Ναι» με το output «Πολύ χαίρομαι! Έλα να μελετήσουμε 

μαζί.», αλλά εναλλακτικά δόθηκε το ίδιο label «yes» στο αντίστοιχο input και output. Κάποιοι 
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μαθητές προτίμησαν να δουλέψουν με τη στήλη «Goto» και κάποιοι με το ίδιο label. Το αποτέλεσμα 

είναι το ίδιο. Επίσης σε αυτό το παράδειγμα βλέπουμε τη χρησιμότητα της ετικέτας «blank_input», η 

οποία χρησιμοπoιείται για να δοθεί μία απάντηση από το teachbot όταν ο χρήστης πληκτρολογεί το 

κενό, οπότε το teachbot απαντάει: «Τι είπες; Δεν άκουσα.». 

Πίνακας 3. Παράδειγμα επίδειξης της σειράς εκτέλεσης λειτουργιών 

Type Label Description Text If Learn Goto Accuracy 

output start welcome Το πρώτο πράγμα 

που λέει το 

teachbot 

Γεια! Είμαι το 

teachbot, ο 

προσωπικός  σου 

καθηγητής.  

    

input hello Ο χρήστης λέει 

γεια 

Γεια σου!   hello_

back 

60 

output hello_ back Το teachbot 

χαιρετάει 

Γεια σου κι 

εσένα! Σου αρέσει 
το μάθημα της 

Πληροφορικής; 

    

input yes Ο χρήστης λέει 
ναι 

Ναι    20 

input no Ο χρήστης λέει 

όχι 

Όχι    20 

output yes Το teachbot 

χαίρεται 

Πολύ χαίρομαι! 

Έλα να 

μελετήσουμε 

μαζί. 

    

output no Το teachbot 

απογοητεύεται 

Κρίμα  ... Εμένα 

μου αρέσει πολύ. 

    

output blank_ 
input 

Η απάντηση του 
teachbot όταν ο 

χρήστης 

πληκτρολογεί 
κενό ή άλλους 

χαρακτήρες 

Τι είπες; Δεν 
άκουσα. 

    

 

Στην πορεία διαπιστώθηκε ακόμη ότι το ταίριασμα του προβλεπόμενου input με αυτό που 

πραγματικά πληκτρολογούσε ο χρήστης θα μπορούσε να βελτιωθεί αν εκτός από το να δίνεται η 

κατάλληλη τιμή στη στήλη «Accuracy» χρησιμοποιήσουμε τη δυνατότητα εναλλακτικών στις 

γραμμές input που δίνει το Cleverscript. Αυτό ήταν σημαντικό σε περίπτωση που ξεχνούσε ο χρήστης 

να πληκτρολογήσει π.χ. τους τόνους. Έτσι λοιπόν, στο παράδειγμα του Πίνακα 3 μπορούμε να  

διαμορφώσουμε τη γραμμή input με ετικέτα «hello» είτε προσθέτοντας στην ίδια γραμμή τις 

προβλεπόμενες απαντήσεις διαχωριζόμενες με καθέτους (βλ. Πίνακα 4) είτε εισάγοντας νέες γραμμές 

για κάθε μία από τις εναλλακτικές επιλογές ακριβώς κάτω από το αντίστοιχο input (βλ. Πίνακα 5). 

Ένας άλλος τρόπος να προβλέψει κανείς εναλλακτικές είναι να καθορίσει φράσεις κάτω από τα 

inputs και outputs, οι οποίες μπορούν να χρησιμοποιηθούν σαν ένα είδος μεταβλητής και να 

διευρύνουν έτσι το σύνολο των αποδεκτών inputs αλλά και να εμπλουτίσουν τα outputs όπως 

φαίνεται στο παράδειγμα του Πίνακα 6. 

Στο παράδειγμα του Πίνακα 6 φαίνεται ότι το μήνυμα «γεια σου» και το μήνυμα «γειά σου φίλε» 

αναγνωρίζονται το ίδιο καλά. Με τη δυνατότητα εισαγωγής φράσεων δύναται να αναγνωριστούν στο 

συγκεκριμένο παράδειγμα οκτώ παραλλαγές χαιρετισμού. Επίσης, αν ο χρήστης λέει συνέχεια «γεια 

σου», το teachbot δε θα δίνει κάθε φορά την ίδια απάντηση. Εισάγοντας επιπλέον της στήλη «Mode» 

μπορεί να καθορίσει κανείς τη σειρά με την οποία θα επιλέγει το teachbot τις απαντήσεις που θα δίνει 

αν π.χ. ο χρήστης λέει συνέχεια «γεια σου».  
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Ιδιαίτερο ενδιαφέρον παρουσιάζουν οι στήλες If και Learn όπως δείχνει το παράδειγμα του 

Πίνακα 7. Στο παράδειγμα αυτό χρησιμοποιούνται μεταβλητές για την εκπαίδευση του teachbot και 

ανάλογα με τη διάθεση του χρήστη το teachbot δίνει την κατάλληλη απάντηση. 

Πίνακας 4. Διαχωρισμός προβλεπόμενων απαντήσεων με καθέτους 

Type Label Description Text If Learn Goto Accuracy 

output 
start 

welcome Το πρώτο πράγμα 
που λέει το teachbot 

Γεια! Είμαι το 
teachbot, ο 

προσωπικός  σου 

καθηγητής.  

    

input hello Ο χρήστης λέει γεια Γεια σου! / Γεια / 
Γειά σου / Γειά 

  hello_
back 

60 

Πίνακας 5. Προσθήκη εναλλακτικών προβλεπόμενων απαντήσεων σε νέες γραμμές 

Type Label Description Text If Learn Goto Accuracy 

output 

start 

welcome Το πρώτο πράγμα 

που λέει το 

teachbot 

Γεια! Είμαι το 

teachbot ο 

προσωπικός  σου 
καθηγητής.  

    

input hello Ο χρήστης λέει 

γεια 

Γεια σου!    hello_b

ack 

60 

   Γεια     
   Γειά σου     

   Γειά     

Πίνακας 6. Παράδειγμα εισαγωγής φράσεων 

Type Label Description Text If Le
arn 

Goto Accu
racy 

Mode 

output 

start 

welcome Το πρώτο 

πράγμα που λέει 

το teachbot 

Γεια! Είμαι το 

teachbot ο 

προσωπικός  σου 
καθηγητής.  

     

input hello Ο χρήστης λέει 

γεια 

((hello)) / ((hello)) 

φίλε 

  hello_ 

back 

60  

output hello_ 
back 

Το teachbot 
χαιρετάει 

((hello)) κι εσένα! 
Σου αρέσει το 

μάθημα της 

Πληροφορικής; / 
((hello)) φιλαράκι! 

Σου αρέσει το 

μάθημα της 
Πληροφορικής; 

    in order 

phrase hello η φράση hello Γεια σου / γεια / 

γειά σου / γειά 

    random, 

different 

 

Οι μαθητές αποκτούν ιδιαίτερο ενδιαφέρον για το πώς μπορούν να κάνουν ακόμη πιο έξυπνο το 

δικό τους chat bot και χρησιμοποιώντας όλο και περισσότερες και πιο σύνθετες δυνατότητες του 

Cleverscript επιτυγχάνεται παράλληλα και η διδασκαλία και κατανόηση βασικών συστατικών 

στοιχείων του Προγραμματισμού όπως η δομή ελέγχου «If», η έννοια της μεταβλητής κλπ., ενώ 

ταυτόχρονα έχουν από πριν αναλύσει θεωρητικές έννοιες της Πληροφορικής και έχουν δημιουργήσει 
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σχετικές ερωταπαντήσεις. Τέλος, στο Σχήμα 2 απεικονίζεται απόσπασμα από ένα διάλογο με ένα 

teachbot το οποίο δημιουργήθηκε από μαθητή. 

Πίνακας 7. Παράδειγμα χρήσης της δομής ελέγχου «If» 

Type Label Description Text If Learn Goto Accuracy 

output 

start 

welcome Το πρώτο 

πράγμα που 

λέει το 
teachbot 

Γεια! Είμαι το 

teachbot, ο 

προσωπικός  
σου καθηγητής.  

    

input hello Ο χρήστης 

λέει γεια 

((hello)) / 

((hello)) φίλε  

  hello_ 

back 

 

output hello_ 

back 

Το teachbot 

χαιρετάει 

Γεια σου κι 

εσένα!  

friendly= 

yes 

   

   Γεια! Είσαι 
καλά σήμερα; 

friendly= 
maybe 

   

   Χμμμ... 

Μάλλον δεν 

έχεις κέφια 
σήμερα 

friendly= 

no 

   

phrase hello η φράση 

hello 

Γεια σου ->yes 

/ γεια->maybe / 

άσε με->no 

 friendly   

 

 

 
 

Σχήμα 2. Απόσπασμα διαλόγου μεταξύ teachbot και μαθητή 
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Αξίζει να σημειωθεί ότι για την εργασία αυτή έχει ενημερωθεί η υπηρεσία Cleverscript, η οποία 

υιοθέτησε με ενθουσιασμό το εγχείρημα και ενώ το chat bot που δημιούργησαν οι μαθητές έτρεχε 

αρχικά μόνο μέσω του Cleverscript server, η εταιρεία έδωσε πρόσφατα το κατάλληλο script για να 

ενσωματωθεί το chat bot στην ιστοσελίδα του σχολείου. Το γεγονός αυτό ικανοποίησε ιδιαίτερα τους 

μαθητές, διότι η προσπάθειά τους έγινε γνωστή μέσω της ιστοσελίδας του σχολείου, με αποτέλεσμα 

την περαιτέρω ενεργό συμμετοχή τους στην επέκταση και αξιοποίηση του chatterbot, ενώ παράλληλα 

αναδείχτηκε η πρωτοτυπία της στην ευρύτερη εκπαιδευτική κοινότητα. 

Συμπεράσματα 

Η εργασία αυτή αποτελεί μια διδακτική πρόταση για τη διδασκαλία θεωρητικών εννοιών του 

μαθήματος της Πληροφορικής μέσω της ανάπτυξης ενός διαλογικού περιβάλλοντος Τεχνητής 

Νοημοσύνης από τους ίδιους τους μαθητές. Για τη δημιουργία του περιβάλλοντος αυτού 

χρησιμοποιήθηκε το εργαλείο Cleverscript το οποίο δίνει τη δυνατότητα στους μαθητές να 

αναπτύξουν το δικό τους chat bot με εύκολο και κατανοητό τρόπο. Οι μαθητές έδειξαν ιδιαίτερο 

ενθουσιασμό κατά την ενασχόλησή τους με αυτό το αντικείμενο καθ’ όλη τη διάρκεια εκπόνησης της 

εργασίας. Η καινοτομία της εργασίας έγκειται στο γεγονός ότι η χρήση του εργαλείου αυτού συνιστά 

μία πρωτοποριακή μέθοδο εκμάθησης θεωρητικών εννοιών, αυτήν των chatterbots, ενώ παράλληλα 

εμπλέκει τους μαθητές ενεργά τόσο στη διαδικασία προγραμματισμού όσο και στη διαδικασία 

ανάλυσης και κατανόησης θεωρητικών εννοιών του μαθήματος με τη μορφή ερωταπαντήσεων. 

Τα σπουδαιότερα παιδαγωγικά οφέλη που αποκόμισαν οι μαθητές μέσα από αυτήν τη διδακτική 

προσέγγιση ήταν η ανάπτυξη δεξιοτήτων διαλόγου και γραπτής επικοινωνίας, η ενίσχυση της 

κοινωνικής τους ανάπτυξης, η βελτίωση των ικανοτήτων τους στην ανάγνωση και κατανόηση 

κειμένων, και η καλλιέργεια της λογικής και αναλυτικής σκέψης. Αναμφίβολα μπορούν να 

ακολουθηθούν νέες κατευθύνσεις για μελλοντική έρευνα γύρω από το αντικείμενο που 

πραγματεύεται η εργασία. Η εισαγωγή χαρακτήρων Avatar στο περιβάλλον μπορεί να συμβάλλει 

στην πειστικότερη και αποτελεσματικότερη προσομοίωση των διαλογικών δραστηριοτήτων. Μία 

ακόμη κατεύθυνση αφορά την ενσωμάτωση chatterbots σε εκπαιδευτικό και μη λογισμικό. Τέλος, η 

δημιουργία ενός teachbot δύναται να ενταχθεί ακόμη και σε κάποιο ηλεκτρονικό μαθησιακό 

περιβάλλον, αντικαθιστώντας για παράδειγμα τον εκπαιδευτικό που διδάσκει εξ’ αποστάσεως. 
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