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Περίληψη 

Η είσοδος στην εποχή της πληροφορίας (τέλη 20ου αιώνα) και η εδραίωση της ψηφιακής 

τεχνολογίας έχουν επιφέρει ριζικές αλλαγές στην οικονομία. Η επιστήμη των υπολογιστών 

βρίσκει εφαρμογή σε όλους τους κλάδους, διαδραματίζοντας πρωτεύοντα ρόλο στην εξέλιξη 

των διαδικασιών. 

Το παρόν έργο απευθύνεται σε όποιον επιθυμεί να διευρύνει τις γνώσεις του στον 

προγραμματισμό, επιστρατεύοντας τα οφέλη του διαδικτύου, όντας αυτοδίδακτος ή υπό την 

επίβλεψη κάποιου διδάσκοντα. Ακόμη, η αξιοποίηση των παρεχόμενων πληροφοριών από 

τους διδάσκοντες ενδέχεται να συμβάλει στην αποτελεσματική διεξαγωγή μαθημάτων, που 

αφορούν σε τεχνολογίες ιστού και διαδικτύου, μέσω της ενεργού συμμετοχής των 

εκπαιδευομένων στην υλοποίηση προγραμμάτων. 

Ειδικότερα, στις σελίδες που ακολουθούν γίνεται καταγραφή, αξιολόγηση και σύγκριση 

των δημοφιλέστερων code playgrounds, αναδεικνύοντας τα πλεονεκτήματα και τα βασικότερα 

χαρακτηριστικά τους. Έπειτα από εκτενή περιήγηση και σχολιασμό, ο αναγνώστης βρίσκεται 

σε θέση να επιλέξει τα περιβάλλοντα που καλύπτουν τις δικές του ανάγκες και διευκολύνουν 

την κατανόηση των γλωσσών προγραμματισμού από τον ίδιο. Παράλληλα, αναπτύσσεται 

αντίστοιχο σύστημα με επιμορφωτικό χαρακτήρα, το οποίο παρέχει τη δυνατότητα εξάσκησης 

στις τεχνολογίες HTML, CSS, JavaScript, PHP και MySQL. Ιδιαίτερο γνώρισμα της εν λόγω 

εφαρμογής αποτελεί η από κοινού ενσωμάτωση client-side και server-side τεχνολογιών, 

στοχεύοντας στην καλλιέργεια σφαιρικής αντίληψης για τη μορφή επικοινωνίας, τον τρόπο 

λειτουργίας και το είδος των τεχνολογιών που χρησιμοποιούνται στην ανάπτυξη 

ολοκληρωμένων εφαρμογών. 

 
Λέξεις – Κλειδιά : code playground, code editor, client-side, server-side, web technologies, HTML, CSS, JavaScript, 

PHP, MySQL, programming language, code testing, web app, web development, computer science 
education, online learning, novice developer 
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Abstract 

Entering the information age (late 20th century) along with the consolidation of digital 

technology has brought radical changes to the economy. Computer science applies to all sectors, 

performing a leading role in the evolution of processes. 

This paper is addressed to anyone who wishes to broaden their knowledge of 

programming by applying the benefits of the internet, either being self-taught or under the 

supervision of an instructor. Furthermore, the information provided below could be utilized 

by educators and contribute to the effective coordination of web development courses, 

through the active participation of novice students in program implementations. 

In particular, the following pages capture, evaluate and compare the most popular code 

playgrounds, while highlighting their strengths and key features. Throughout extensive 

analysis and review, the readers are able to distinguish the environments that meet their own 

needs and facilitate their understanding of the programming languages. At the same time, the 

development of a corresponding educational system provides the opportunity of practicing 

the technologies HTML, CSS, JavaScript, PHP and MySQL. Its distinct feature is the joint 

integration of both client-side and server-side technologies, aiming at the promotion of a 

broad understanding of the communication forms, the execution methods and the types of 

technology used in the development of integrated applications. 

 
Keywords: code playground, code editor, client-side, server-side, web technologies, HTML, CSS, JavaScript, 

PHP, MySQL, programming language, code testing, web app, web development, computer science 

education, online learning, novice developer 
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1ο Κεφάλαιο – Εισαγωγή 

1.1 Πρόβλημα – Σημαντικότητα του θέματος 

Διανύοντας τον 21ο αιώνα, βρισκόμαστε θεατές ανείπωτων τεχνολογικών επιτευγμάτων, 

που ολοένα και γιγαντώνονται, επιδρώντας καταλυτικά σε όλες τις εκφάνσεις της 

καθημερινότητας, μεταβάλλοντας καθετί δεδομένο [30], [35]. Η ιστορία αναπλάθεται με τις 

παρατηρούμενες αλλαγές να ανατρέπουν την πορεία της παγκόσμιας οικονομίας. Ο Kevin 

Kelly, στο βιβλίο του “The Inevitable: Understanding the 12 Technological Forces That Will 

Shape Our Future” (New York Times Bestseller), παρουσιάζει με μοναδικό τρόπο τη νέα τάξη 

πραγμάτων, τονίζοντας τις δραστικές τροπές που επιφέρει η τεχνολογική πρόοδος στην 

οικονομία και καθοδηγώντας τους αναγνώστες ως προς την κατανόηση των δυνάμεων που θα 

καθορίσουν την εξέλιξη της ανθρωπότητας τα επόμενα χρόνια [7]. 

 

Εικόνα 1 - Γραφική απεικόνιση τεχνολογικής εξέλιξης 

 
Η επιστήμη των υπολογιστών γνωρίζει καθολική εφαρμογή σε επιστημονικούς τομείς και 

επαγγελματικούς κλάδους [20], [43], με τις ευεργεσίες και τις συνέπειες που μπορεί αυτό να 

επάγεται [31], [32], [33], [34]. Η οπτική γωνία του Kevin Kelly (2016, σελ. 12) κάθε άλλο 

παρά αποθαρρυντική είναι, καθώς επισημαίνει τις προοπτικές ανάπτυξης και εντοπίζει τις 

ευκαιρίες καινοτομίας που αναδύονται, διευρύνοντας τη σκέψη των αναγνωστών με αισιόδοξο 

και ελπιδοφόρο τρόπο [7]. 
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“A world without discomfort is utopia. But it is also stagnant. A world 

perfectly fair in some dimensions would be horribly unfair in others. A 

utopia has no problems to solve, but therefore no opportunities either.” 

Παράλληλα, υπενθυμίζει ότι οι ανθρώπινες ανάγκες εξελίσσονται και πολλαπλασιάζονται. 

Έτσι, ανακαλεί στη μνήμη του την εποχή που οι «έξυπνες» κινητές συσκευές και το ασύρματο 

ίντερνετ ήταν έννοιες άγνωστες και δεν εξυπηρετούσαν καμία ανάγκη (2016, σελ. 11). 

“One day not too long ago we (all of us) decided that we could not live 

another day unless we had a smartphone; a dozen years earlier this need 

would have dumbfounded us. Now we get angry if the network is slow, 

but before, when we were innocent, we had no thoughts of the network 

at all. We keep inventing new things that make new longings, new 

holes that must be filled.” 

Σήμερα, περισσότεροι από δυόμισι δισεκατομμύρια πολίτες παγκοσμίως χρησιμοποιούν 

smartphones, ενώ περισσότεροι από τέσσερα δισεκατομμύρια χρήστες έχουν πρόσβαση στο 

διαδίκτυο [44], [45]. Οι νέες γενιές έχουν «γαλουχηθεί» με την παρουσία του διαδικτύου, η 

οποία γίνεται άκρως αισθητή στην καθημερινότητά τους και «απαραίτητη» σε κάθε τους 

δραστηριότητα, καθιστώντας αναγκαία την προσαρμοστικότητά τους στις σύγχρονες 

τεχνολογίες [62]. 

Ο Marc Andreessen – μεταξύ άλλων και δημιουργός του Μωσαϊκού (Mosaic), του πρώτου 

προγράμματος περιήγησης στο διαδίκτυο – στην αφοπλιστική έκθεσή του “Why software is 

eating the world” στην εφημερίδα “The Wall Street Journal”, σχολιάζει τη διείσδυση της 

πληροφορικής σε όλους τους κλάδους της οικονομίας [20]. Η ανάπτυξη εφαρμογών 

προγραμματισμού βρίσκει εύφορο έδαφος σε εταιρίες που αναπτύσσονται στον τομέα της 

επικοινωνίας, της μουσικής και του θεάματος, αλλά και του εμπορίου γενικότερα· αφορά 

επίσης, στον κλάδο των μεταφορών, όπως και των χρηματοπιστωτικών συναλλαγών· και η 

απαρίθμηση δεν ολοκληρώνεται εδώ. Παραθέτοντας τις περιπτώσεις κορυφαίων εταιριών 

λογισμικού παγκοσμίως (Amazon, Facebook, Netflix, Spotify, Pixar, PayPal κ.α.), που έχουν 

επικρατήσει στη διεθνή αγορά έναντι των ανταγωνιστών τους, τονίζει την 

αποτελεσματικότητα της χρήσης λογισμικού για την εξυπηρέτηση των σκοπών των 

επιχειρήσεων (2011, σελ. 4). 
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“Companies in every industry need to assume that a software 

revolution is coming.” 

Το 1995, στην τηλεοπτική σειρά ντοκιμαντέρ «Triumph of the Nerds» και στον 

παρουσιαστή Robert X. Cringely, ο συνεντευξιαζόμενος, τότε, Steve Jobs (1995, 20΄55΄΄) 

δηλώνει [64]: 

“Everybody in this country should learn how to program a computer; 

should learn a computer language, because it teaches you how to 

think.”1
 

Έπειτα, θέτει ως παράδειγμα την περίπτωση των νομικών σπουδών. Αναφερόμενος στη 

Νομική Σχολή επισημαίνει πως είναι προφανές το γεγονός ότι δεν αποτελεί κοινό στόχο όλων 

μία καριέρα στη νομική. Το να ακολουθήσει, όμως, κανείς σπουδές στη νομική επιστήμη 

συμβάλλει, εκτός των άλλων, στην καλλιέργεια του τρόπου σκέψης του. Το ίδιο συμβαίνει 

και με τον προγραμματισμό. Όπως χαρακτηριστικά αναφέρει και ο Kevin Slavin, σε μία 

ενδιαφέρουσα ομιλία2 κατά τη διάρκεια του συνεδρίου TEDGlobal το 2011, καθετί γύρω μας 

λειτουργεί βάσει κάποιου αλγορίθμου [36]. Ο επιχειρηματίας και τεχνολόγος εξηγεί πολύ 

παραστατικά τον «αλγόκοσμο» (algoworld), δίνοντας μία γενικευμένη διάσταση στην ύπαρξη 

των αλγορίθμων και στον τρόπο που αυτοί καθορίζουν τον κόσμο. 

Η ανάδειξη των σημερινών τεχνολογικών κολοσσών – εταιριών λογισμικού [20] 

επιβεβαιώνει περίτρανα την προτροπή του Αμερικανού πρωτοπόρου Steve Jobs είκοσι τρία 

χρόνια πριν. Σήμερα, σε επιστημονικές διαλέξεις, άρθρα ή συνέδρια, ειδήμονες του χώρου 

διατείνονται ότι η ύπαρξη ή μη γνώσεων προγραμματισμού θα αποτελεί κριτήριο 

αναλφαβητισμού για τους νέους, στο εγγύς μέλλον. Υπερβολή, κινδυνολογία ή απλή 

προειδοποίηση; Παράλληλα, η ανάγκη προετοιμασίας και διοχέτευσης στην αγορά εργασίας 

επαγγελματιών του κλάδου της τεχνολογίας διογκώνεται διαρκώς, παρουσιάζοντας αυξημένη 

ζήτηση ειδικών στα σχετιζόμενα επαγγέλματα, εν αντιθέσει με την προσφορά που εξακολουθεί 

να κρίνεται ελλιπής σε παγκόσμια κλίμακα [69]. 

 

 

 

 
 

1 Η συνέντευξη που παραχώρησε ο Steve Jobs στον Robert X. Cringely και στην εκπομπή Triumph of the Nerds 

βρίσκεται διαθέσιμη στο διαδικτυακό τόπο allaboutstevejobs.com και στον παρακάτω σύνδεσμο: 

https://allaboutstevejobs.com/verbatim/interviews/triumph_of_the_nerds_interview_1995 
2 Η διάλεξη του Kevin Slavin στο συνέδριο TEDGlobal 2011 βρίσκεται διαθέσιμη στο διαδικτυακό τόπο ted.com 

και στον παρακάτω σύνδεσμο: https://www.ted.com/talks/kevin_slavin_how_algorithms_shape_our_world 

https://allaboutstevejobs.com/verbatim/interviews/triumph_of_the_nerds_interview_1995
https://www.ted.com/talks/kevin_slavin_how_algorithms_shape_our_world
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Πληροφορική Υπόλοιπες Επιστήμες 

Τα παρακάτω γραφήματα (Εικόνες 2 και 3) απεικονίζουν δεδομένα από τη μελέτη της 

προσφοράς και της ζήτησης επαγγελμάτων του κλάδου της πληροφορικής, στις Η.Π.Α.. Όπως 

έχει διαπιστωθεί, υπάρχει ένα διευρυνόμενο χάσμα ανάμεσα στον αριθμό των εκπαιδευόμενων 

φοιτητών σε τμήματα πληροφορικής και στη ζήτηση προγραμματιστών, γεγονός που επιδρά 

αρνητικά στην οικονομία της χώρας [69]. Ανάλογη είναι η κατάσταση και στην Ελλάδα, όπου, 

παρά τη μεγάλη οικονομική κρίση και τα υψηλά ποσοστά ανεργίας που αντιμετωπίζει η χώρα 

τα τελευταία χρόνια, οι ανάγκες κάλυψης αντίστοιχων θέσεων εργασίας αυξάνονται συνεχώς, 

με τη διαθεσιμότητα προγραμματιστών να μειώνεται με το πέρασμα των ετών [70], [71]. 

 

Εικόνα 2 - Διδασκόμενα μαθήματα στις Η.Π.Α. 

 

 
Εικόνα 3 - Σύγχρονα επαγγέλματα στις Η.Π.Α. 
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1.000.000 περισσότερες θέσεις εργασίας από φοιτητές 

αντίστιχων σχολών έως το 2020 
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Sources: The College Board, Bureau of Labor Statistics (U.S.A.) 

 
Την επιτακτικότητα του ζητήματος υπογραμμίζουν σπουδαίοι επιχειρηματίες και τεχνοκράτες 

της εποχής μας, όπως ο Marc Andreessen (2011, σελ. 4 – 5) [20]. 

“… many people in the U.S. and around the world lack the education 

and skills required to participate in the great new companies coming 

out of the software revolution. This is a tragedy since every company I 

work with is absolutely starved for talent. Qualified software engineers, 

managers, marketers and salespeople in Silicon Valley can rack up 

dozens of high-paying, high-upside job offers any time they want, 

while national unemployment and underemployment is sky high.” 

… 

 
“That's the big opportunity. I know where I'm putting my money.” 

 

 
Εικόνα 4 - Θέσεις εργασίας στον κλάδο της πληροφορικής 

 
Sources: National Science Foundation, Bureau of Labor Statistics 
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Υπολογίζεται ότι έως το 2020 οι διαθέσιμες θέσεις εργασίας για προγραμματιστές θα 

ξεπερνούν κατά ένα εκατομμύριο τους φοιτητές αντίστοιχων σχολών (Εικόνα 4) [69]. 

Ο Kevin Kelly (2016, σελ. 11) σε μια προσπάθεια χαρτογράφησης των πεδίων εστίασης 

των τεχνολογικών αλλαγών και προσανατολισμού των επίδοξων επιχειρηματιών, προάγει τη 

συστηματική παρακολούθηση των νέων τεχνολογιών και τη δια βίου μάθηση σε μία ασταθή 

και διαρκώς μεταβαλλόμενη πραγματικότητα [7]. 

“Endless Newbie is the new default for everyone, no matter your age 

or experience.” 

 

 
Εικόνα 5 - Προσωπικότητες που έχουν τοποθετηθεί επί του θέματος 

 
Οι ηλεκτρονικοί υπολογιστές εμφανίστηκαν αρχικά ως ογκώδεις και ακριβοθώρητες 

κατασκευές και σταδιακά εισέβαλαν στη ζωή των ανθρώπων, καταλαμβάνοντας εξέχουσα 

θέση στην ψυχαγωγία, την ενημέρωση, την επικοινωνία, έως και στις συναλλαγές τους. Με το 

πέρασμα των χρόνων ανακαλύφθηκε η δεύτερη διάσταση στη χρήση των προσωπικών 

υπολογιστών, αυτή της εκπαίδευσης. Το βιβλίο που έγραψε ο Seymour Papert (1980, σελ. 21) 

σχεδόν τέσσερις δεκαετίες πριν, παραμένει επίκαιρο, διαμηνύοντας πως οι γνώσεις 

προγραμματισμού λειτουργούν ως κινητήριες δυνάμεις στα χέρια των εκπαιδευόμενων νέων 

και οξύνουν τη σκέψη και τη νόησή τους [25], [26]. 

“… when a child learns to program, the process of learning is 

transformed. It becomes more active and self-directed. In particular, 

the knowledge is acquired for a recognizable personal purpose. The 

child does something with it. The new knowledge is a source of power 

and is experienced as such from the moment it begins to form in the 

child's mind.” 

Η εκμάθηση αντίστοιχων τεχνολογιών έχει απασχολήσει κι εξακολουθεί να απασχολεί 

υπεύθυνους φορείς και άμεσα ενδιαφερόμενους, καθότι σε αυτό το εγχείρημα συναντώνται 

αρκετά διλήμματα και εκπαιδευτικές δυσκολίες [3], [5], [6]. 
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Όπως προαναφέρθηκε, τα περιθώρια καλλιέργειας πρωτοπόρων ιδεών είναι ευρέα και οι 

ανθρώπινες ανάγκες αμέτρητες. Η διαθεσιμότητα πολύτιμων εργαλείων προγραμματισμού 

δύναται να επιταχύνει τις παραγωγικές διαδικασίες, να βελτιώνει την αποδοτικότητά τους και 

να «εκτοξεύει» τη δυναμική κάθε εγχειρήματος [13]. Οι ελλείψεις των σύγχρονων εταιριών 

τεχνολογίας σε εξειδικευμένο και άρτια καταρτισμένο προσωπικό θέτουν ένα φλέγον ζήτημα 

και δημιουργούν ευνοϊκές συνθήκες για την εκπαίδευση της νέας γενιάς τεχνολόγων και 

προγραμματιστών. 

Δεδομένων των παραπάνω, η ενασχόληση με τον προγραμματισμό συνεπάγεται την 

απόκτηση χρήσιμων δεξιοτήτων κι ενός ευρέος φάσματος επιλογών καριέρας σε πολλά 

υποσχόμενα πεδία δραστηριοτήτων [1], [40]. Συγχρόνως, όμως, κλιμακώνονται οι αναγκαίες 

μεταρρυθμίσεις στην εκπαίδευση και την αξιολόγηση τον επίδοξων επαγγελματιών του 

κλάδου, προκειμένου να ανταποκριθούν στις προσδοκίες των εργοδοτών και των έργων που 

θα αναλάβουν να φέρουν εις πέρας [18], [19], [27]. 
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1.2 Σκοπός – Στόχοι 
 

Κι ενώ οι τεχνολογικές εξελίξεις μάς κατακλύζουν, η προσοχή στρέφεται σε αρχάριους 

και έμπειρους προγραμματιστές, αλλά και στους διδάσκοντες που αναλαμβάνουν την 

εκπαίδευση των νεοεισερχόμενων στο χώρο της τεχνολογίας, του διαδικτύου και της 

ανάπτυξης προγραμμάτων λογισμικού [6], [22]. Οι προαναφερθέντες κατέχουν θέσεις – 

κλειδιά στο ζήτημα της εξάπλωσης των νέων τεχνολογιών, που αποτελούν το μέλλον της 

ανθρωπότητας [63]. Ο ρόλος των διδασκόντων είναι καθοριστικός και οι δυσκολίες που έχουν 

να αντιμετωπίσουν πολυάριθμες [3], [5], [6], [22]. 

Ορισμένες από τις αναφερθείσες δυσκολίες αφορούν στο υπόβαθρο, τις ικανότητες, τον 

τρόπο σκέψης και τη μεθοδολογία των εκπαιδευομένων [28]. Επιπρόσθετα, η αντίληψη, η 

εμπειρία, αλλά και η προσπάθεια που καταβάλλει καθείς εξ αυτών ποικίλουν, δυσχεραίνοντας 

το έργο των διδασκόντων [5], [24]. Η ανάπτυξη ενός ενιαίου εκπαιδευτικού μοντέλου 

καθίσταται εξαιρετικά δύσκολη έως ανέφικτη με εμφανή την ανάγκη προσαρμογής κι 

εξατομίκευσης του υλικού διδασκαλίας. 

Σε αρκετές περιπτώσεις εξίσου υπεύθυνοι των δυσχερειών καθίστανται και οι διδάσκοντες. 

Η προσέγγισή τους, ο τρόπος διδασκαλίας, η σχετιζόμενη με το αντικείμενο εμπειρία τους, η 

επιλογή του περιεχομένου της διδακτέας ύλης, των τεχνολογιών και των εργαλείων που θα 

αξιοποιηθούν, όπως και ο τρόπος αντιμετώπισης ενδεχόμενων παρανοήσεων ή στασιμοτήτων 

των εκπαιδευομένων θεωρούνται κρίσιμοι παράγοντες. Η βιβλιογραφία που αφορά στις 

μεθόδους διδασκαλίας μαθημάτων CS, στις δυσκολίες που συναντώνται κατά τη μελέτη των 

γλωσσών προγραμματισμού, τα διλήμματα των διδασκόντων, καθώς και τις πρακτικές 

αποτελεσματικής «εμφύτευσης» γνώσεων και δεξιοτήτων στους διδασκόμενους είναι εκτενής 

[2], [3], [4], [5], [15], [21], [23], [29], [42]. Οι προβληματισμοί, όπως και οι τρόποι επίλυσης 

των δυσχερειών που έχουν αναπτυχθεί κατά καιρούς, έχουν αποτυπωθεί σε επιστημονικά 

άρθρα, αναλυθεί σε συνέδρια και συζητηθεί σε εκπαιδευτικές κοινότητες, με στόχο την 

αναβάθμιση των εκπαιδευτικών διαδικασιών και τη βελτίωση της απόδοσης των 

εκπαιδευομένων. 

Σαφέστατα, τα εμπόδια που συναντώνται, συχνά, οφείλονται στο συνδυασμό των 

παραπάνω και φυσικά στην κοινή παραδοχή ότι πρόκειται για ένα απαιτητικό αντικείμενο τόσο 

για τους διδασκόμενους, όσο και για τους διδάσκοντες. Οι ικανότητες προγραμματισμού 

προϋποθέτουν βασικές γνώσεις υπολογιστών, γλωσσών και εργαλείων προγραμματισμού, 

θεωρητικό υπόβαθρο, κριτική σκέψη και μεθοδικότητα [6], [24]. Το υλικό διδασκαλίας 
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χρειάζεται τακτική ανανέωση, ενημέρωση ως προς τα δεδομένα και τις τεχνολογίες που 

ανακύπτουν καταιγιστικά και προσαρμογή στις ανάγκες των διδασκομένων [10]. Έρευνες 

έχουν δείξει ότι το ποσοστό των φοιτητών που ολοκληρώνουν επιτυχώς τις σπουδές τους στην 

πληροφορική και αποφοιτούν από αντίστοιχες σχολές παγκοσμίως είναι εξαιρετικά χαμηλό 

συγκρινόμενο με το συνολικό αριθμό των εισαχθέντων στις σχολές αυτές [24], [61]. Το 

γεγονός αυτό μπορεί να οφείλεται σε πολλούς παράγοντες, όμως παράλληλα, υποδεικνύει την 

πολυπλοκότητα και τις απαιτήσεις των μαθημάτων. 

Ο εκπαιδευτικοί καλούνται να ανασυντάξουν τον τρόπο διδασκαλίας, εντάσσοντας 

καινοτόμες μεθόδους που θα προσελκύσουν και θα διατηρήσουν το ενδιαφέρον των 

εκπαιδευομένων [14], [16]. Η μεταβίβαση στείρων πληροφοριών δεν αρκεί [37], [38], [39], 

[42]. Η αποτελεσματική διδασκαλία επιτάσσει την άμεση και στοχευμένη καθοδήγηση, την 

παρότρυνση και τον εγγενή ενθουσιασμό του διδάσκοντα με στόχο την απόδοση και την 

πρόοδο των διδασκομένων [22]. Ταυτοχρόνως, η παροχή σφαιρικών γνώσεων από ποικίλες κι 

έγκριτες πηγές, με στόχο την κάλυψη των αναγκών τους σε εκπαιδευτικό υλικό, εξακολουθεί, 

σε κάθε περίπτωση, να λειτουργεί επικουρικά και να εμπλουτίζει τα διαθέσιμα μέσα. 

Η έναρξη χρήσης του διαδικτύου για την εξυπηρέτηση εκπαιδευτικών σκοπών 

σηματοδότησε μια νέα εποχή για την εκπαιδευτική κοινότητα. Ωστόσο, η έννοια της 

απομακρυσμένης εκπαίδευσης (distance education) χρονολογείται από περισσότερο από έναν 

αιώνα πριν, τότε που οι παραδόσεις μαθημάτων γίνονταν δια αλληλογραφίας [17]. Στο 

διάστημα από την έλευση του διαδικτύου και του παγκόσμιου ιστού έως σήμερα, έχουν 

πραγματοποιηθεί άλματα, τόσο στον αριθμό των χρηστών που επιλέγουν την ηλεκτρονική 

μάθηση (online learning), όσο και στην ποιότητα των διαθέσιμων πηγών και βοηθημάτων. Οι 

επιλογές που προσφέρονται είναι πολυμορφικές και πολυδιάστατες. Τα εκπαιδευτικά ιδρύματα 

αξιοποιούν πλέον στο έπακρο τις ηλεκτρονικές πλατφόρμες προς όφελος των μαθητών / 

φοιτητών τους [41]. 

Ειδικότερα, η ευελιξία που, αναμφισβήτητα, χαρίζει ο συγκεκριμένος τρόπος εκπαίδευσης 

τον καθιστούν ιδιαίτερα ελκυστικό. Διδάσκοντες και διδασκόμενοι έχουν τη δυνατότητα να 

εργαστούν απομακρυσμένα, ταυτόχρονα ή ετεροχρονισμένα, σε κοινά έργα, να διαμοιραστούν 

εκπαιδευτικό υλικό, να ελέγξουν τον ορθότητα του κώδικα, να πειραματιστούν σε 

διαφορετικές τεχνολογίες και να επικοινωνούν διαδικτυακά (γραπτή συνομιλία, με χρήση 

κάμερας, μικροφώνου κ.λπ.) [17]. Ακόμη, η ηλεκτρονική μάθηση εξαλείφει χρονικούς, 

γεωγραφικούς και οικονομικούς περιορισμούς. Η εκπαίδευση μπορεί να πραγματοποιείται 
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ασύγχρονα (οποιαδήποτε στιγμή το επιθυμεί ο εκπαιδευόμενος), χωρίς η απόσταση να 

αποτελεί ανασταλτικό παράγοντα στη διεξαγωγή των μαθημάτων. Οι αντίστοιχες υπηρεσίες 

που παρέχονται δωρεάν αποτελούν ένα μεγάλο ποσοστό της συνολικής προσφοράς στο 

διαδίκτυο, με αποτέλεσμα οι ενδιαφερόμενοι να χαίρουν μεγάλου εύρους επιλογών για την 

εκπαίδευσή τους. Η συμβολή τους μπορεί να είναι συμπληρωματική, αν και σε ορισμένες 

περιπτώσεις ενδέχεται να αντικαθιστούν πλήρως τη δια ζώσης διδασκαλία. 

Έτσι, η έρευνα επικεντρώνεται στα διαδικτυακά μέσα υποστήριξης της διδακτικής 

διαδικασίας, που, όπως προαναφέρθηκε, συντελούν στην αντιμετώπιση πολλών εκ των 

δυσκολιών που αντιμετωπίζουν διδάσκοντες και διδασκόμενοι. Η έμπνευση ιδεών και η 

ενθάρρυνση νέων εγχειρημάτων [6], [8], που προσδίδουν κίνητρα στην εξέλιξη των 

μαθητευόμενων προγραμματιστών και καλλιεργούν την ενεργό συμμετοχή τους στην 

ανάπτυξη κώδικα και στην υλοποίηση προγραμμάτων, βρίσκονται στο επίκεντρο του σκοπού 

του παρόντος έργου. Ο επικουρικός ρόλος των εκπαιδευτικών συμβάλλει στη διαλεύκανση 

των σημείων, όπου αυτό κρίνεται απαραίτητο, και στην αδιάλειπτη τροφοδότηση και 

παρακίνηση των εκπαιδευομένων. Επιχειρείται η κατεύθυνση των τελευταίων προς τη 

διατήρηση ερευνητικής στάσης απέναντι στο αντικείμενο, τη διαχείριση των προκλήσεων και 

την επίτευξη αποτελεσμάτων μέσω της διαίρεσης των προβλημάτων σε επιμέρους ζητήματα. 
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1.3 Συνεισφορά 
 

Σύμφωνα με έκθεση του υπουργείου παιδείας των Ηνωμένων Πολιτειών της Αμερικής, η 

διδακτική διαδικασία διακρίνεται σε εκθεσιακή / επεξηγηματική (expository), ενεργητική 

(active) και διαδραστική (interactive) [17]. Η πρώτη περίπτωση (expository learning) αφορά 

στον παραδοσιακό τρόπο διδασκαλίας, όπου ο διδάσκοντας μεταδίδει τις γνώσεις του μέσω 

κάποιας διάλεξης και πιθανότατα κάποιων σημειώσεων ή άλλου συνοδευτικού υλικού. Στη 

δεύτερη περίπτωση (active learning), ο διδασκόμενος φέρει μεγαλύτερη ευθύνη για το είδος, 

την ποιότητα και την ποσότητα των γνώσεων που θα αποκομίσει, καθώς επιλέγει εκουσίως και 

κατόπιν διερεύνησης, τις πηγές και τη διαδρομή που θα ακολουθήσει. Τέλος, η τρίτη 

περίπτωση (interactive learning) περιλαμβάνει αλληλεπίδραση μεταξύ των διδασκομένων, 

ανταλλαγή ιδεών και καθοδήγηση από τους διδάσκοντες. Επισημαίνεται ότι και οι τρεις 

μορφές διδασκαλίας βρίσκουν εφαρμογή διαδικτυακά. 

Τον παρόν έργο προάγει την ενεργό δράση του ενδιαφερομένου και προωθεί τα οφέλη 

αναζήτησης της πληροφορίας. Η προσέγγιση της ενεργητικής διδασκαλίας (active learning) 

έχει διαπιστωθεί ότι λειτουργεί ευεργετικά στην εκπαίδευση των αρχάριων προγραμματιστών 

και στην αφομοίωση των νέων τεχνολογιών από τους ίδιους. Με την κατανόηση των κανόνων 

που τις διέπουν, της σωστής σύνταξης και των σχετιζόμενων εννοιών, αποκτούν σταδιακά τη 

δυνατότητα διάσπασης ενός προβλήματος σε επιμέρους ζητήματα και οδηγούνται μεθοδικά 

στην επίλυσή του [9], [12]. 

Τα τελευταία χρόνια, έχει αναπτυχθεί πληθώρα εκπαιδευτικών προγραμμάτων, που 

εστιάζουν σε συγκεκριμένες γλώσσες προγραμματισμού, εξυπηρετώντας διαφορετικούς 

σκοπούς. Στην ανάλυση που ακολουθεί, ο αναγνώστης έχει την ευκαιρία να περιηγηθεί 

ανάμεσα στις δημοφιλέστερες διαδικτυακές εφαρμογές, που έχουν ως επίκεντρο την εξάσκηση 

σε τεχνολογίες ιστού, να γνωρίσει τις δυνατότητες που παρέχονται από αυτές και να επιλέξει 

το καταλληλότερο περιβάλλον για τον ίδιο, βασιζόμενος στις προτιμήσεις και στις ανάγκες 

του ως αρχάριος ή έμπειρος προγραμματιστής. Οι πληροφορίες συλλέχθηκαν κατόπιν 

διερεύνησης περισσοτέρων από εκατό εκπαιδευτικών περιβαλλόντων τεχνολογιών ιστού και 

τα ευρήματα αφορούν τα πιο δημοφιλή εξ αυτών, που πληρούν ορισμένες προϋποθέσεις (όπως 

αυτή του ενεργητικού τρόπου διδασκαλίας). Έπειτα από προσωπική χρήση και αξιολόγηση 

των υπηρεσιών τους, της ευχρηστίας τους, αλλά και της παρουσίας τους στις λίστες των 

ιστοσελίδων τεχνολογίας με τις προτεινόμενες διαδικτυακές εφαρμογές εκπαιδευτικού 

χαρακτήρα, παρουσιάζονται τα επικρατέστερα εξ αυτών. 
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Επιπλέον, υλοποιείται μία νέα διαδικτυακή εφαρμογή, που συνθέτει διαφορετικές από τις 

βασικές λειτουργικότητες των ήδη χρησιμοποιούμενων CPs, στοχεύοντας στην περαιτέρω 

διευκόλυνση των χρηστών και στην ενθάρρυνση της ενασχόλησής τους με τον 

προγραμματισμό, μέσα από ένα απλοποιημένο και ευχάριστο εκπαιδευτικό περιβάλλον. Η εν 

λόγω εφαρμογή συνδυάζει τη δυνατότητα χρήσης client-side και server-side τεχνολογιών, 

γεγονός που επισπεύδει την εκπαιδευτική διαδικασία ως προς την εξάσκηση στις γλώσσες 

προγραμματισμού. Η κάθε μορφής διδασκαλία (expository, active or interactive) 

επιτυγχάνεται με την αξιοποίηση ενός ενιαίου προγράμματος ανάπτυξης κώδικα για όλες τις 

χρησιμοποιούμενες τεχνολογίες, χωρίς την αναγκαία εναλλαγή προγραμμάτων για την 

εξυπηρέτηση διαφορετικών σκοπών. Κατ’ αυτόν τον τρόπο, διδάσκοντες και διδασκόμενοι 

δύνανται να εξετάζουν τη λειτουργία του κώδικά, να πειραματίζονται και να εξασκούνται στη 

χρήση των τεχνολογιών HTML, CSS, JS, PHP και MySQL, καθώς και να αποθηκεύουν 

πολλαπλές εργασίες ή να επεξεργάζονται παλαιότερες, σε μία κοινή εφαρμογή. 
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1.4 Βασική ορολογία 
 

Σε αυτό το κεφάλαιο γίνεται μια σύντομη περιγραφή των τεχνολογιών ιστού και 

διαδικτύου, που διατίθενται προς χρήση, εξάσκηση και εκμάθηση στο σύστημα διδασκαλίας 

που αναπτύχθηκε. Η επιλογή τους πραγματοποιήθηκε με βάση τη δημοτικότητα, τη 

χρησιμότητα και τη δυνατότητα επίτευξης ολοκληρωμένου αποτελέσματος μέσω του 

συνδυασμού τους. Οι τεχνολογίες αυτές διακρίνονται σε δύο κατηγορίες, client-side και 

server – side, προκειμένου να εξυπηρετηθούν και να καλυφθούν όλες οι ανάγκες δημιουργίας 

και σωστής λειτουργίας ενός προγράμματος ιστού. Οι παραπάνω έννοιες θα οριστούν και θα 

επεξηγηθούν αναλυτικά. 

 

 
Εικόνα 6 - Βασικές τεχνολογίες ιστού και διαδικτύου 

 

1.4.1 Code Playground 
 

Η ακριβής απόδοση της φράσης στα ελληνικά είναι «παιδική χαρά κώδικα». Το Code 

Playground (στο εξής CP) αποτελεί ένα περιβάλλον (συνήθως διαδικτυακό) εξάσκησης σε 

τεχνολογίες κώδικα υπολογιστών. Σε αυτό μπορεί κανείς να εισάγει κώδικα, να τον 

επεξεργάζεται και να παρακολουθεί παράλληλα το αποτέλεσμα της εργασίας του σε άλλο 

παράθυρο 

. 

 
Η δομή και η διάταξη των CPs παρουσιάζουν κάποιες βασικές ομοιότητες, που αποτελούν 

και τα διακριτά χαρακτηριστικά των εν λόγω προγραμμάτων. Συνήθως, αποτελούνται από ένα 
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ή περισσότερα πεδία εισαγωγής κώδικα (ανάλογα με τον αριθμό τεχνολογιών σε χρήση) και 

μία περιοχή εμφάνισης του αποτελέσματος (output) που προκύπτει από την εκτέλεση αυτού 

του κώδικα. Σε κάποιες περιπτώσεις, ο χρήστης μπορεί ακόμη, να μοιράζεται τον κώδικα με 

άλλους χρήστες ή και να επιτρέπει την παρέμβασή αυτών και τη μεταξύ τους συνεργασία. Τα 

οφέλη από τη χρήση ενός αντίστοιχου περιβάλλοντος είναι προφανή, όμως, κρίνεται σκόπιμο 

να απαριθμηθούν. 

Το εμφανέστερο πλεονέκτημα αυτών των προγραμμάτων είναι η δυνατότητα 

πειραματισμού των προγραμματιστών (developers) με τις διαθέσιμες τεχνολογίες, 

προκειμένου να ελέγξουν τον κώδικά τους, προτού τον χρησιμοποιήσουν σε πραγματικά 

projects, πάνω στα οποία εργάζονται. Η διαδικασία αυτή εξοικονομεί χρόνο, κόπο, αλλά και 

χρήματα, καθώς αποφεύγοντας λάθη και προσωρινές δυσλειτουργίες του κώδικα εν χρήσει. 

Ένα επιπλέον όφελος χρήσης αφορά στους νέους προγραμματιστές και σε όσους 

ενδιαφέρονται να εκπαιδευτούν στη χρήση αντίστοιχων τεχνολογιών, καθώς έχουν την 

ευκαιρία να δοκιμάσουν τις γνώσεις τους, αλλά και να τις εμπλουτίσουν, μέσα από σειρά 

δυνατοτήτων που προσφέρουν τα εν λόγω συστήματα διδασκαλίας. Οι υπηρεσίες αυτές θα 

αναλυθούν διεξοδικά στην πορεία, καθώς θα εξηγηθούν λεπτομερώς οι επιμέρους λειτουργίες 

και οι συγκριτικές υπεροχές των δημοφιλέστερων CPs. 

Με το πέρασμα του χρόνου και καθώς οι υπηρεσίες αυτές εξελίσσονται, πολλά από τα 

διαδικτυακά CPs έχουν μετατραπεί σε οργανωμένες κοινότητες χρηστών – προγραμματιστών, 

όπου μπορεί κανείς να ανακαλύψει πληθώρα λύσεων και πρωτότυπων ιδεών, να επικοινωνήσει 

με έμπειρους επαγγελματίες και να αποσπάσει χρήσιμες συμβουλές και προτάσεις, να 

δικτυωθεί, να αναδείξει την προσωπική του δουλειά, ακόμα και να διεκδικήσει μία νέα θέση 

εργασίας στο τομέα της πληροφορικής. 

Εξαιρετικά συχνά, συναντώνται, επίσης, οργανωμένα περιβάλλοντα εκμάθησης 

αντίστοιχων τεχνολογιών με πλούσιο υποστηρικτικό υλικό, που συνδυάζουν επιτυχώς την 

έννοια των CPs με τον εκπαιδευτικό χαρακτήρα μιας σειράς μαθημάτων βήμα – βήμα. Η 

συμβολή τους στην εξέλιξη των σημερινών αρχάριων προγραμματιστών σε αυριανούς 

τεχνοκράτες είναι αξιέπαινη και ιδιαίτερα σημαντική, μια και προσφέρουν, σε πολλές 

περιπτώσεις, εντελώς δωρεάν πολύτιμες γνώσεις, κίνητρα και ιδέες. 

Ακολουθεί ο διαχωρισμός των τεχνολογιών ιστού και διαδικτύου σε client-side και server 

– side technologies και η επεξήγηση καθεμίας από αυτές. 
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HTML 

CSS 

JavaScript 

1.4.2 Client-Side Technologies 
 

Πρόκειται για τις τεχνολογίες που αξιοποιούνται σε μία εφαρμογή (client), όπως είναι ένα 

πρόγραμμα περιήγησης (web browser) και ορίζουν το περιεχόμενο (HTML), τη μορφοποίηση 

(CSS) και τη συμπεριφορά (JS) των σελίδων στο διαδίκτυο. Η χρήση τους και η ομαλή 

λειτουργία των ιστοσελίδων δεν προϋποθέτουν την επικοινωνία με κάποια βάση δεδομένων 

(database), εφόσον δεν κρίνονται απαραίτητες η αποθήκευση ή η ανάκτηση δεδομένων [78]. 

 

 

Εικόνα 7 - Client - side technologies 

 

 
 

1.4.3 HTML 
 

Τα    αρχικά    HTML     αποτελούν     τη     συντομογραφία     των     λέξεων    

HyperText Markup Language. Η ακριβής μετάφραση στα ελληνικά είναι «Γλώσσα Σήμανσης 

Υπερκειμένου». Εμπνευστής και δημιουργός της πρωτότυπης έκδοσής της ήταν ο Τιμ 

Μπέρνερς Λι, στην προσπάθειά του να δημιουργήσει ένα σύστημα επικοινωνίας και 

ανταλλαγής υλικού μεταξύ των ερευνητών του Cern (κέντρο πυρηνικών ερευνών) το 1990. Η 

HTML αποτελεί τη βασική δομή μιας ιστοσελίδας, καθορίζοντας τη θέση της κεφαλίδας, του 

μενού περιήγησης, των άρθρων, του υποσέλιδου κτλ. και αφορά το περιεχόμενο της σελίδας 

σε κείμενο, εικόνες, βίντεο ή ήχο χωρίς ιδιαίτερα στυλ και μορφοποιήσεις [72]. 
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PHP 

MySQL 

1.4.4. CSS 
 

Η γλώσσα CSS, με ονομασία προερχόμενη από τα αρχικά των λέξεων Cascading Style 

Sheets (ελληνιστί: «Διαδοχικά Φύλλα Στυλ» ή «Αλληλουχία Φύλλων Στυλ»), περιλαμβάνει 

τις εντολές για τη μορφοποίηση του HTML εγγράφου. Η τεχνολογία αυτή δίνει πολυάριθμες 

και εντυπωσιακές δυνατότητες επεξεργασίας του στυλ και της διάταξης επιμέρους ή 

ομαδοποιημένων περιοχών ή αντικειμένων του εγγράφου και βελτιστοποίησης της εμφάνισης 

του εγγράφου [73]. 

 
1.4.5 JavaScript 

 

Η JavaScript ή ECMAScript αποτελεί μία από τις πιο δημοφιλείς γλώσσες 

αντικειμενοστραφούς προγραμματισμού (OOP). Χρησιμοποιείται κατά κόρον για το 

σχεδιασμό σελίδων στο διαδίκτυο. Περιλαμβάνει ένα σύνολο εντολών, οι οποίες δίνουν 

πρόσβαση στο HTML έγγραφο και επιτρέπουν την πραγματοποίηση αλλαγών, αλλά και την 

περιήγηση μεταξύ αλληλοσχετιζόμενων εγγράφων [74]. 

 
1.4.6 Server-Side Technologies 

 

Οι λειτουργίες που αφορούν στην αποθήκευση και τη διαχείριση δεδομένων εκτελούνται 

σε μία εφαρμογή (server), όπως είναι ένας απομακρυσμένος διακομιστής (web server). Οι 

παρακάτω τεχνολογίες συμβάλλουν στην επικοινωνία του διακομιστή (server) με τον 

περιηγητή (client) και την πρόσβαση σε πληροφορίες (data) ή λειτουργικότητες που δεν 

υπάρχουν διαθέσιμες στον περιηγητή (client) [79]. 

 
 

 

Εικόνα 8 - Server - side technologies 
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1.4.7 PHP 
 

Δημιουργήθηκε από τον, δανικής και καναδικής καταγωγής, προγραμματιστή Rasmus 

Lerdorf το 1994 και τα αρχικά της σημαίνουν Hypertext Preprocessor (Προεπεξεργαστής 

Υπερκειμένου). Εκτελείται στον εξυπηρετητή (server) και μέσω του ερμηνευτή (interpreter) 

PHP αποδίδει το περιεχόμενο των αιτούμενων σελίδων ή άλλες πληροφορίες που βρίσκονται 

στο server. Ενσωματώνεται στον κώδικα HTML ή χρησιμοποιείται σε συνδυασμό με άλλα 

συστήματα διαχείρισης περιεχομένου ιστού, επιτρέποντας τη δημιουργία δυναμικών 

ιστοσελίδων. Μπορεί να εκτελείται και σε γραμμή εντολών (CLI) [75]. 

 
1.4.8 MySQL 

 

Πρόκειται για ένα σύστημα διαχείρισης σχεσιακών βάσεων δεδομένων (RDBMS). Έλαβε 

το όνομά του από την κόρη του δημιουργού του Michael Widenius, τη My. Η γλώσσα SQL 

(Structured Query Language) περιλαμβάνει τις εντολές (queries) που αφορούν στην 

αναζήτηση και την ανάκτηση των «φιλτραρισμένων» εγγραφών που βρίσκονται δομημένες σε 

μια βάση δεδομένων και οι οποίες πληρούν κάποιες προϋποθέσεις, ανάλογα με τις ανάγκες 

του χρήστη. Το RDBMS επιτρέπει την επικοινωνία με τη βάση δεδομένων, όπου 

αποθηκεύονται χρήσιμες πληροφορίες [76], [77]. 



32  

1.5 Διάρθρωση της μελέτης 
 

Στα πρώτα στάδια εκπόνησης της διπλωματικής εργασίας, κρίθηκε απαραίτητη η 

διεξαγωγή έρευνας για τον εντοπισμό, την καταγραφή, την αξιολόγηση και τη σύγκριση των 

δημοφιλέστερων συστημάτων διδασκαλίας τεχνολογιών ιστού και διαδικτύου. 

Αναμφισβήτητα, η ανάπτυξη αντίστοιχου προγράμματος προϋποθέτει τη γνώση και την 

εμπειρία χρήσης ανάλογων προγραμμάτων, με σκοπό τη μεγιστοποίηση της ευχρηστίας και 

της λειτουργικότητάς του. Επιπλέον, η απαρίθμηση και η συγκριτική ανάλυση των 

επικρατέστερων διαδικτυακών εφαρμογών εξάσκησης σε γλώσσες προγραμματισμού 

συμβάλλει στην καθοδήγηση του αναγνώστη προς την επιλογή του καταλληλότερου 

περιβάλλοντος εκμάθησης τεχνολογιών για τον ίδιο. 

Έτσι, στο 2ο Κεφάλαιο εξετάζονται αναλυτικά τα δημοφιλέστερα διαδικτυακά CPs, όπως 

αυτά έχουν διακριθεί από τους χρήστες και τις ιστοσελίδες τεχνολογίας. Κατά το διάστημα 

διενέργειας της έρευνας, μέρος αυτών έπαψε να παρέχει τις υπηρεσίες του στο κοινό, με 

αποτέλεσμα την απόρριψή τους από τον κατάλογο των προτεινόμενων εφαρμογών. Ως εκ 

τούτου, θα πρέπει να ληφθεί υπόψη ότι πρόκειται για ένα μεταβαλλόμενο περιβάλλον με 

συνεχείς προσθαφαιρέσεις υλικού. Στο 3ο Κεφάλαιο παρουσιάζεται το σύστημα εκμάθησης 

τεχνολογιών ιστού και διαδικτύου που αναπτύχθηκε, καθώς και οι βασικές λειτουργικότητές 

του. Επιπλέον, αναλύεται η μεθοδολογία που ακολουθήθηκε, προκειμένου να υλοποιηθεί η εν 

λόγω διαδικτυακή εφαρμογή (CP) κι επεξηγούνται οι επιμέρους διαδικασίες. Στο 4ο Κεφάλαιο, 

συνοψίζονται τα ευρήματα της μελέτης και παρατίθενται τα τελικά συμπεράσματα ως 

απόρροια του ερευνητικού έργου. Τέλος, στο 5ο Κεφάλαιο αναφέρονται τα όρια και οι 

περιορισμοί της έρευνας, ενώ, παράλληλα, προτείνονται ορισμένα πεδία για περαιτέρω 

εξερεύνηση και επέκταση του έργου. 
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2ο Κεφάλαιο – Βιβλιογραφική επισκόπηση 

2.1 Εισαγωγή 
 

Σε αυτό το κεφάλαιο εξετάζονται αναλυτικά τα χαρακτηριστικά στοιχεία των 

δημοφιλέστερων διαδικτυακών συστημάτων εκμάθησης τεχνολογιών ιστού, τα συγκριτικά 

τους πλεονεκτήματα, τα μειονεκτήματά τους, καθώς και ο συνδυασμός των υπηρεσιών και των 

δυνατοτήτων που προσφέρουν. Όπως παρατηρείται, η πλειοψηφία τους στρέφεται στην 

εκμάθηση των client-side τεχνολογιών, καθώς η ανάπτυξη και η λειτουργία συστημάτων που 

υποστηρίζουν server-side τεχνολογίες, αφενός είναι πολυπλοκότερη, και αφετέρου 

απευθύνεται σε μικρότερη μερίδα χρηστών. Αξιοσημείωτο είναι το γεγονός ότι, στο διαδίκτυο 

συναντάται ευρεία γκάμα προγραμμάτων που απευθύνονται σε διαφορετικές ηλικίες χρηστών 

με ποικίλα επίπεδα γνώσεων, εστιάζοντας σε επιλεγμένα είδη τεχνολογιών της σύγχρονης 

εποχής. Με αυτόν τον τρόπο, καθίσταται δυνατή η πρώτη επαφή των χρηστών με τον 

προγραμματισμό, η εξοικείωσή τους με εξειδικευμένες έννοιες, αλλά και η εισαγωγή τους σε 

νέες τεχνολογίες, με διαρκώς αυξανόμενες δυνατότητες. 
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2.2 Ανάλυση 
 

Ο κατάλογος περιλαμβάνει την πλειοψηφία των δημοφιλέστερων διαδικτυακών 

περιβαλλόντων εκπαιδευτικού ή επικουρικού χαρακτήρα, για την παραγωγή κώδικα με τη 

χρήση των επικρατέστερων γλωσσών προγραμματισμού. Βασικά κριτήρια για την ένταξη των 

υπαρχόντων εφαρμογών στην παρακάτω λίστα αποτέλεσαν η διαδικτυακή (online) τους 

παρουσία, η εύκολη πρόσβαση και η ολική ή μερική παροχή των υπηρεσιών τους στο κοινό 

δωρεάν. 

Αξίζει να αναφερθεί ότι, όσον αφορά στα προγράμματα που διατίθενται για το σκοπό της 

εκπαίδευσης νέων προγραμματιστών, παρατηρείται μία διαφορετικότητα ως προς στη 

μεθοδολογία και στην προσέγγιση διαφορετικών ηλικιακών ομάδων. Έτσι, εξαιρώντας τις 

εφαρμογές που διαθέτουν τα τυπικά CPs, συναντώνται κι άλλες που επιστρατεύουν ελκυστικά 

γραφικά και ψυχαγωγικά μέσα, απευθυνόμενες σε νεαρές ηλικίες χρηστών (παιδιά, έφηβοι). 

Οι εφαρμογές αυτές συγκαταλέγονται ανάμεσα στα παιχνίδια σοβαρού σκοπού (serious 

games) και αποτελούν πεδίο ενδιαφέροντος, το οποίο ξεφεύγει από τους στόχους του παρόντος 

ερευνητικού έργου. 

Ενδεικτικά αναφέρεται ότι, συνήθως, πρόκειται για ευχάριστα και διασκεδαστικά 

περιβάλλοντα γνωριμίας και εξοικείωσης με κάποιες πολύ βασικές έννοιες (π.χ. variables) και 

λειτουργίες (π.χ. functions) των γλωσσών προγραμματισμού, όπου ο χρήστης έχει τη 

δυνατότητα να επιλέγει μεταξύ διαφόρων, συχνά κινούμενων, αντικειμένων και να επηρεάζει 

το μέγεθος, το χρώμα ή την κίνησή τους, μεταβάλλοντας κάποιες παραμέτρους των ιδιοτήτων 

που υπάρχουν ήδη με τη μορφή έτοιμου κώδικα. Σε άλλες περιπτώσεις, αναλαμβάνει 

αποστολές και ανακαλύπτει νέες προκλήσεις, ενώ κατά διαστήματα μπορεί να ζητείται από 

τον ίδιο να χρησιμοποιήσει μικρά τμήματα κώδικα, προκειμένου να προχωρήσει παρακάτω. 

Χαρακτηριστικά παραδείγματα αντίστοιχων εφαρμογών αποτελούν το Barclays Code 

Playground [80] και το Code Kingdoms, ενώ παρόμοια λειτουργία έχει και το, εξαιρετικά 

δημοφιλές σε νεαρές ηλικίες ατόμων, Scratch, που εισάγει τους χρήστες στον 

προγραμματιστικό τρόπο σκέψης [11]. 

Παρακάτω παρατίθενται, με αλφαβητική σειρά, τα CPs που βρίσκονται στο επίκεντρο της 

μελέτης του παρόντος έργου. 

http://barclayscodeplayground.co.uk/
http://barclayscodeplayground.co.uk/
https://codekingdoms.com/
https://scratch.mit.edu/
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2.2.1 Codecademy 
 

 

Εικόνα 9 - Codecademy 

 
Ένας εκ των δημοφιλέστερων ιστοτόπων εκμάθησης γλωσσών προγραμματισμού. 

Προσφέρει μία σειρά μαθημάτων για χρήστες που ενδιαφέρονται να ασχοληθούν με computer 

science, web development και data science. 

Επικεντρώνεται στις τεχνολογίες HTML, CSS, JS, Python, SQL, Ruby και Java. Τα 

μαθήματα αποτελούνται από σημειώσεις και οδηγίες που αφορούν στις βασικές έννοιες και 

στη λειτουργικότητα των τεχνολογιών, όπως και μικρές ασκήσεις και παραδείγματα που 

συμπληρώνουν τη θεωρία με πρακτική εξάσκηση. 

Το πρόγραμμα ενημερώνει το χρήστη για τυχόν σφάλματα στην εκτέλεση του κώδικα, ενώ 

παράλληλα παρέχει ορισμένες βοηθητικές συμβουλές (hints). 

Υπάρχει χώρος επικοινωνίας και συζήτησης μεταξύ των χρηστών (forum), αλλά και 

πρόσθετες σελίδες με άρθρα (articles) και δημοσιεύσεις (blog) που αφορούν σε γλώσσες 

προγραμματισμού και νέα τεχνολογίας, αντίστοιχα. 

Ο ιστότοπος διαθέτει ελεύθερη και pro έκδοση, με πρόσβαση σε επιπλέον υλικό και 

projects. Παρ’ όλα αυτά, η δωρεάν έκδοση είναι αρκετά ικανοποιητική, ιδίως για τους 

αρχάριους χρήστες. 

https://www.codecademy.com/
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2.2.2 CodeMagic 
 

 

Εικόνα 10 – CodeMagic 

 
Ένα CP ανοιχτού κώδικα (open source), ελληνικής προέλευσης, με την επιμέλεια του 

Αντώνιου Κακουλίδη. Με αρκετά απλό, φιλικό κι εύκολο στη χρήση περιβάλλον 

συγκαταλέγεται ανάμεσα σε άλλα, ιδιαίτερα δημοφιλή, προγράμματα και προτείνεται για 

χρήση, μη έχοντας να ζηλέψει τίποτε από τα αντίστοιχα περιβάλλοντα πειραματισμού στις 

τεχνολογίες HTML, CSS και JS. 

Οι code editors προσαρμόζονται στην οθόνη ανάλογα με τις επιλογές εμφάνισης του 

χρήστη, καθώς είναι δυνατή η απόκρυψη και η επανεμφάνισή τους, κατά βούληση. Επιπλέον, 

διαθέτει JS Console, ορισμένες βιβλιοθήκες CSS & JS και παρέχει τη δυνατότητα περαιτέρω 

εξάσκησης στις τεχνολογίες Jade, Markdown, LESS, SCSS και CoffeeScript. Στις ρυθμίσεις 

υπάρχουν επιλογές που αφορούν στη μορφοποίηση των editors (themes, fonts etc.), στη 

λειτουργία τους και στις πληροφορίες του project (τίτλο, περιγραφή κ.τ.λ.). 

Με την ολοκλήρωση της εργασίας του, ο χρήστης μπορεί να αποθηκεύσει τοπικά το 

project με τη μορφή αρχείου .zip και να δημιουργήσει νέο. Δεν είναι απαραίτητη η δημιουργία 

λογαριασμού για τη χρήση του. Για την ακρίβεια, δεν υπάρχει επιλογή εγγραφής χρήστη με 

επιπρόσθετες δυνατότητες, δεν υπάρχουν εγγεγραμμένοι χρήστες και το πρόγραμμα 

λειτουργεί ελεύθερα για όλους. 

http://codemagic.gr/
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2.2.3 Codepan 
 

 

Εικόνα 11 - Codepan 

 
Ιδιαίτερα φιλικό, απλό στο σχεδιασμό και εύχρηστο περιβάλλον για την εξάσκηση στις 

τεχνολογίες HTML, CSS και JS. Διαθέτει επιλογή αυτόματης εκτέλεσης, την οποία μπορεί να 

ενεργοποιήσει ο χρήστης, καθώς και τη δυνατότητα εισαγωγής βιβλιοθηκών, μέσω script tag 

στο αρχείο HTML. 

Οι code editors προσαρμόζονται σε οριζόντια διάταξη με δυνατότητα επιλογής των 

προβαλλόμενων και απόκρυψης όσων δεν είναι απαραίτητοι για την υλοποίηση του project. 

Ιδιαίτερο χαρακτηριστικό του Codepan η ενσωμάτωση της JS Console για τον έλεγχο 

σφαλμάτων στον κώδικα JS. 

Ο χρήστης μπορεί, ακόμα, να αξιοποιήσει τεχνολογίες, όπως οι Markdown, Pug, SASS, 

LESS, SCSS, Babel, TypeScript, CoffeeScript, Rust κ.α.. 

Η αποθήκευση των projects είναι δυνατή κατόπιν σύνδεσης, που πραγματοποιείται μέσω 

του GitHub. Επομένως, για την εγγραφή στην πλατφόρμα, απαιτείται η ύπαρξη λογαριασμού 

του χρήστη στο GitHub. 

https://codepan.net/
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2.2.4 CodePen 
 

 

Εικόνα 12 - CodePen 

 
Χρησιμοποιείται για εξάσκηση στις front – end τεχνολογίες HTML, CSS και JS, αλλά και 

για την υλοποίηση ολοκληρωμένων εφαρμογών ιστού (projects), μια και λειτουργεί και ως 

IDE, στις επί πληρωμή εκδόσεις. Χωρίς να κρίνεται απαραίτητη η δημιουργία λογαριασμού, 

ένας χρήστης έχει τη δυνατότητα να δοκιμάσει τον κώδικά του και να περιηγηθεί ανάμεσα σε 

αναρίθμητες «δοκιμές» (pens) άλλων προγραμματιστών. 

Με την είσοδό του ο χρήστης αποκτά τη δυνατότητα αποθήκευσης των pens και 

δημιουργίας συλλογών και δημοσιεύσεων, οι οποίες, βέβαια, παραμένουν δημόσιες. Ο 

χρήστης μπορεί ακόμη να αποθηκεύσει τοπικά, να κοινοποιήσει ή να εξαγάγει ως GitHub gists 

τα pens του. Επιπλέον, προσφέρονται για χρήση πολυάριθμες βιβλιοθήκες και ευρέως 

χρησιμοποιούμενων pre-processors, ενώ παρέχεται η δυνατότητα εισαγωγής νέων. 

Υπάρχει ευελιξία στη διάταξη παρουσίασης και γενικότερα θεωρείται ένα από τα 

φιλικότερα προς το χρήστη περιβάλλοντα πειραματισμού με κώδικα. Πιο συγκεκριμένα 

διαθέτει τρεις επιλογές διάταξης, ενώ υπάρχει η δυνατότητα προσαρμογής του πλάτους και 

του ύψους των editors. Με την αναβάθμιση του λογαριασμού σε συνδρομητικό «Starter», 

«Developer» ή «Super», προσφέρονται επιπλέον υπηρεσίες, όπως ιδιωτικές συλλογές και 

projects, δυνατότητα συνεργασίας, live preview, hosting, επιπλέον themes & templates κ.α.. 

Οι pro εκδόσεις ξεκινούν από $8 μηνιαίως και φθάνουν τα $26 ανά μήνα χρήσης. 

https://codepen.io/pen/
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Το CodePen έχει εξελιχθεί σε μία διαδραστική κοινότητα έμπειρων και μη 

προγραμματιστών που το χρησιμοποιούν ως μέσο ανταλλαγής ιδεών, δοκιμών (cross-browser 

and cross-device testing), εκπαίδευσης ("Professor Mode"), συνεργασίας ("Collab Mode"), 

αλλά και ως πλατφόρμα δημοσίευσης portfolio / resume, προκειμένου να γνωστοποιήσουν τις 

δεξιότητές τους σε ενδιαφερόμενους εργοδότες και πελάτες. Από την πλευρά τους, οι δε 

εργοδότες / recruiters το εκμεταλλεύονται ως μέσο αναζήτησης υποψήφιων υπαλλήλων / 

συνεργατών. 

Οι Tim Sabat, Alex Vazquez και Chris Coyier είναι οι τρεις συνιδρυτές αυτού του 

διαδικτυακού περιβάλλοντος, που αποτελεί αναμφισβήτητα κι ένα από τα πιο δημοφιλή για το 

σκοπό που εξυπηρετεί. Από κάθε άποψη πρόκειται για μία εξαιρετικά αναπτυγμένη κοινότητα, 

που λειτουργεί αρμονικά και εξελίσσεται συνεχώς. Οι πηγές πληροφόρησης είναι πολλές σε 

«ερασιτεχνικό», αλλά και σε επαγγελματικό επίπεδο. Διαθέτει ενημερωμένο blog, αλλά και 

κανάλι διανομής ακουστικού υλικού, ιδιαίτερα επωφελούς για νεοσύστατες εταιρίες 

λογισμικού και διαδικτύου. Ακόμη, περιλαμβάνει ενότητες ανακοίνωσης θέσεων εργασίας, 

αλλά και συναντήσεων προγραμματιστών (meetups) ανά τον κόσμο. 
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2.2.5 Codeply 
 

 
Εικόνα 13 - Codeply 

 
Με μοντέρνο σχεδιασμό και φιλικό UI, κατέχει τη δική του θέση στις προτιμήσεις των 

επίδοξων, και όχι μόνο, προγραμματιστών. Αποτελεί περιβάλλον εξάσκησης για τις 

τεχνολογίες HTML, CSS και JS, ενώ διαθέτει πολυάριθμα, έτοιμα τμήματα κώδικα, για 

ευκολότερη και αμεσότερη ολοκλήρωση των projects (plys). 

Η δυνατότητα αποθήκευσης και διαμοιρασμού των plys είναι διαθέσιμη χωρίς να 

απαιτείται η εγγραφή των χρηστών, με τη διαφορά ότι αυτά δημιουργούνται ανώνυμα, είναι 

μελλοντικά μη επεξεργάσιμα από τους ανώνυμους χρήστες και διαγράφονται αυτόματα με το 

πέρας τριών μηνών. Αντίθετα, με τη δημιουργία λογαριασμού οι χρήστες έχουν τη δυνατότητα 

να διαχειριστούν τα plys τους (επεξεργασία, διαγραφή) στο προσωπικό τους dashboard ή να 

τα κατεβάσουν (download) με τη μορφή αρχείων .zip. Επίσης, τα plys μπορούν να 

ενσωματωθούν με κώδικα σε άλλες σελίδες (embedded). 

Η χρήση tags διευκολύνει την εύρεση των plys με περιεχόμενο σχετικό με αυτό της 

αναζήτησης του χρήστη, βελτιώνοντας, παράλληλα, τη θέση τους στις μηχανές αναζήτησης. 

Κατά αυτόν τον τρόπο το Codeply λειτουργεί και ως κοινότητα ανάδειξης της δουλειάς των 

χρηστών – προγραμματιστών. 

Η εφαρμογή υποστηρίζει ορισμένα libraries και frameworks, ενώ παράλληλα προσφέρει 

τη δυνατότητα προβολής του ply σε διαφορετικό viewport, προκειμένου να ελέγχεται η 

προσαρμοστικότητα των στοιχείων της σελίδας στο πλάτος της οθόνης, ανάλογα με τη είδος 

https://www.codeply.com/go
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της συσκευής που χρησιμοποιείται (responsive design). Επιπλέον, υπάρχει πρόσθετο εργαλείο 

τακτοποίησης των στοιχείων HTML (tags), ώστε να αποδίδεται πιο ευδιάκριτα ο κώδικας 

(beautify HTML). 
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2.2.6 CSSDeck 
 

 
Εικόνα 14 – CSSDeck 

 
Θυμίζει ιδιαίτερα το προαναφερθέν CodePen, ως προς τη δομή, αλλά και ως προς τις 

τεχνολογίες που προσφέρει, παρουσιάζοντας μία πιο απλοποιημένη εκδοχή. Παρότι η 

διαδικτυακή του παρουσία υφίσταται σταθερά εδώ και χρόνια, με την υποστήριξη του «The 

Eighth Network», δεν ξεχωρίζει για κάποια συγκεκριμένη υπηρεσία του. Παρά ταύτα, η 

απλότητα στη δομή του θεωρείται ελκυστικό στοιχείο για το χρήστη που αποφεύγει την 

πολυπλοκότητα άλλων αντίστοιχων εφαρμογών. 

Όπως προκύπτει και από την ονομασία του, επικεντρώνεται στην εξάσκηση της γλώσσα 

CSS, περιλαμβάνοντας τις τεχνολογίες HTML και JS. Διαθέσιμες επιλογές η κοινοποίηση, η 

κοινή χρήση και η απόκρυψη του project (private). Σε αντίθεση με το CodePen, η δυνατότητα 

διατήρησης κρυφών projects παρέχεται δωρεάν. Η δυνατότητα real-time συνεργασίας σε ένα 

project (που ως επί το πλείστον χρησιμοποιείται για διδακτικούς σκοπούς) διατίθεται, επίσης, 

ελεύθερα, χωρίς περιορισμούς, ενώ υπάρχει και η δυνατότητα συνομιλίας με τους άλλους 

χρήστες. Όλα αυτά απλά με τη δημιουργία λογαριασμού (είσοδο χρήστη) και την αποθήκευση 

του project. Τέλος, διαθέτει έλεγχο σφαλμάτων κώδικα, μία εξαιρετικά χρήσιμη λειτουργία 

για αρχάριους, αλλά και πιο προχωρημένους προγραμματιστές. 

Ένα ιδιαίτερο χαρακτηριστικό του θα λέγαμε ότι είναι η δυνατότητα προσαρμογής του 

μεγέθους της γραμματοσειράς των editors (βέβαια, με μικρό εύρος επιλογών). Εξίσου 

προσαρμόσιμη είναι και η παράθεση των editors, με την επιλογή εμφάνισης όλων ή ορισμένων 

http://cssdeck.com/labs
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εξ αυτών, αλλά και τη δυνατότητα αυξομείωσης του πλάτους αυτών. Επιπρόσθετα, παρέχονται 

ορισμένες συμβουλές σχετικά με τη χρήση του περιβάλλοντος πληκτρολόγησης κώδικα, 

καθώς κι επιλογή βοήθειας, με αναλυτικές οδηγίες και βοηθητικό υλικό για τους χρήστες. Οι 

ίδιοι μπορούν, ακόμα, να περιηγηθούν ανάμεσα σε πολυάριθμα, πρωτότυπα και εντυπωσιακά 

projects άλλων χρηστών, να ανακαλύψουν ιδέες και να εξασκηθούν. 
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2.2.7 CSSDesk 
 

 
Εικόνα 15 - CSSDesk 

 
Εργαλείο εξάσκησης και εξέτασης τμημάτων κώδικα στις τεχνολογίες HTML και CSS. 

Εστιάζει κυρίως στην CSS3, με κάποιες βασικές δυνατότητες, όπως η λήψη και η αποθήκευση 

του αρχείου τοπικά (cssdesk.html), αλλά και διαδικτυακά, και η κοινοποίηση του project, μέσω 

διαμοιρασμού ενός μοναδικού συνδέσμου URL. 

Οι code editors διαθέτουν αρίθμηση σειρών και syntax highlighting. Ακόμη, υπάρχει η 

δυνατότητα επιλογής φόντου (μεταξύ ορισμένων διαθέσιμων επιλογών) και επαναφοράς των 

code editors στις αρχικές τους τιμές (default). Το ύψος και το πλάτος των code editors είναι 

επίσης προσαρμόσιμο. Αξίζει να σημειωθεί ότι η εκτέλεση του κώδικα γίνεται σχεδόν 

ακαριαία (live preview), χωρίς τη χρήση κάποιου κουμπιού (run button). 

Το CSSDesk αποτελεί ιδανικό περιβάλλον για την κατασκευή προτύπων μικρών 

ιστοσελίδων. Ο χρήστης μπορεί να εφαρμόζει και να ελέγχει με ευκολία τη λειτουργία των 

CSS properties, χωρίς να είναι απαραίτητη η χρήση κάποιου IDE. 

http://www.cssdesk.com/
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2.2.8 Dabbler 
 

 
Εικόνα 16 - Dabbler 

 
Δημιουργήθηκε το 2010 από τον David Bau, ως ένα εργαλείο εκμάθησης JS για παιδιά. Η 

πρόσβαση στην εφαρμογή είναι εντελώς δωρεάν και προσφέρει επιλογές εξάσκησης ήδη 

υπάρχοντα τμήματα κώδικα άλλων χρηστών. Μετατρέποντας τη λέξη “home” στο URL του 

project σε “edit” ο χρήστης μπορεί να επεξεργαστεί οποιαδήποτε σελίδα. 

Παρότι δεν ενδείκνυται για την ασφαλή φύλαξη των projects, κρίθηκε σκόπιμο να 

αναφερθεί, καθώς αποτελεί ένα εξαιρετικά απλοποιημένο και φιλικό προς το χρήστη 

περιβάλλον, που μπορεί να χρησιμοποιηθεί με άνεση κυρίως για την εξάσκηση σε HTML και 

JS. Η προσθήκη κώδικα JS, καθώς και CSS γίνεται με τη χρήση script και style tags αντίστοιχα, 

εντός του αρχείου HTML. 

Λειτουργεί σαν κοινότητα και διαφέρει ελαφρώς από τα υπόλοιπα CPs, ως προς τη δομή 

του. Ίσως, η πρώτη εντύπωση να προκαλεί σύγχυση ως προς τη διάρθρωση και τον τρόπο 

λειτουργίας του. Εύκολα, όμως, ο χρήστης μπορεί να οδηγηθεί στη δημιουργία νέου φακέλου 

με τα δικά του projects, τα οποία παραμένουν δημόσια. 

http://dabbler.org/home/
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2.2.9 Dabblet 
 

 
Εικόνα 17 - Dabblet 

 
Δημιούργημα ανοιχτού κώδικα από τον Lea Verou, με τη βοήθεια του Roman Komarov, 

ενώ η ονομασία του αποτελεί ιδέα του David Storey. Δε συστήνεται για χρήση σε εκτεταμένο 

κώδικα JavaScript, καθώς εστιάζει στην εφαρμογή τεχνολογιών CSS3 και HTML5. Παρ’ όλα 

αυτά, περιλαμβάνει – κλασικά – τους τρεις code editors για την εισαγωγή κώδικα HTML, CSS 

και JavaScript και την εξάσκηση στις client-side τεχνολογίες. 

Διαθέτει απλό και εύχρηστο μενού, με δυνατότητα χρήσης, χωρίς την προϋπόθεση 

δημιουργίας λογαριασμού. Για την αποθήκευσης των projects απαιτείται – για προφανείς 

λόγους – η δημιουργία λογαριασμού και η είσοδος του χρήστη. Αντίθετα με την πλειοψηφία 

των code playgrounds, οι διαστάσεις των editors στο προγραμματιστικό περιβάλλον του 

Dabblet δεν προσαρμόζονται ανάλογα με τις προτιμήσεις του χρήστη. Παρ’ όλα αυτά, ο 

χρήστης έχει στη διάθεσή του πέντε διαφορετικές επιλογές εμφάνισης, σε οριζόντια ή κάθετη 

διάταξη ή σε ξεχωριστή προβολή. Οι επιλογές αυτές θεωρούνται εξαιρετικά ικανοποιητικές, 

σε συνδυασμό, μάλιστα, με τη δυνατότητα ταυτόχρονης εισαγωγής κώδικα στο ίδιο πλάνο 

προεπισκόπησης του αποτελέσματος. 

Τα projects των χρηστών μπορούν να αποθηκευτούν ως Github gists, να ενσωματωθούν 

σε άλλες ιστοσελίδες ή να κοινοποιηθούν σε άλλους χρήστες. 

Ένα ξεχωριστό χαρακτηριστικό του Dabblet θα μπορούσε να πει κανείς ότι αφορά στην 

απουσία των prefixes. Επίσης, τα χρώματα κάθε μορφής (hex, rgb κ.λπ.), που εισάγει ο 

http://dabblet.com/
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χρήστης στον CSS editor, αναγνωρίζονται από το πρόγραμμα και αναδύονται σε μικρά 

παράθυρα πάνω από τον ορισμό τους. 

Προς το παρόν, το Dabblet υποστηρίζεται μόνο από τις τελευταίες εκδόσεις των 

προγραμμάτων περιήγησης Chrome, Safari και Firefox, με πιθανότητα επέκτασης των 

υποστηριζόμενων browsers στο μέλλον. 
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2.2.10 Dash by General Assembly 
 

 

Εικόνα 18 - Dash by General Assembly 

 
Από το 2011 η πλατφόρμα General Assembly προσφέρει σειρές μαθημάτων για 

ερασιτέχνες και επαγγελματίες που επιθυμούν να διευρύνουν τις γνώσεις τους ή να 

ακολουθήσουν μία διαφορετική πορεία στην καριέρα τους, στον κλάδο της τεχνολογίας. 

Data Science, Web Development και Digital Marketing είναι μερικά από τα βασικά πεδία 

στα οποία επικεντρώνεται και αναπτύσσει διδακτικό υλικό. 

Στην πλειοψηφία τους τα διαδικτυακά αυτά μαθήματα παραδίδονται επί πληρωμή. Το 

Dash by General Assembly αποτελεί μία εξαίρεση στις υπηρεσίες της πλατφόρμας και μία 

ενδιαφέρουσα αλληλουχία από projects, που στοχεύουν στην εξοικείωση του χρήστη στις 

τεχνολογίες HTML, CSS, JS και jQuery. 

Σε καθένα από αυτά τα projects υπάρχουν αναλυτικές οδηγίες και επεξηγηματικό υλικό, 

για την καθοδήγηση του χρήστη. Προχωρώντας στην υλοποίησή τους ο χρήστης 

«ξεκλειδώνει» νέες δεξιότητες και αποκτά μία γενική εικόνα για τη δομή των ιστοσελίδων. Το 

περιβάλλον εργασίας διαθέτει, επίσης, την επιλογή προβολής σε οθόνη κινητής συσκευής, για 

την εξάσκηση σε responsive design. 

Τέλος, πέραν της ολοκλήρωσης των βασικών projects, παρέχεται μία επιπλέον ενότητα 

εξάσκησης, μέσω της δημιουργίας ενός blog (Tumblr Theme). 

https://dash.generalassemb.ly/
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2.2.11 ESNextbin 
 

 
Εικόνα 19 - ESNextbin 

 
Η εφαρμογή επιτρέπει τη χρήση client-side και server-side JS με την απευθείας 

προσθήκη των packages και τη χρήση του Browserify-CDN. 

Το γραφικό περιβάλλον είναι άκρως απλοποιημένο με βασικές επιλογές σχετικά με το 

project. Παρέχεται η δυνατότητα αποθήκευσης του project ως Github Gist (δημόσιο ή 

προσωπικό) και η επιλογή της αυτόματης εκτέλεσης (autorun). Η αυτόματη εκτέλεση 

λειτουργεί μόνο για τον κώδικα JS και όχι για το έγγραφο HTML. Η ενσωμάτωση στιλ και 

μορφοποίησης μπορεί να γίνει με την εισαγωγή CSS στο style tag του εγγράφου HTML. 

https://esnextb.in/
https://wzrd.in/
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2.2.12 FreeCodeCamp 
 

 

Εικόνα 20 - FreeCodeCamp 

 
Η δημοφιλής πλατφόρμα Free Code Camp προσφέρει μία εκτενή σειρά μαθημάτων για τις 

τεχνολογίες HTML, CSS, JS, Git & GitHub, Node.js, React.js και D3.js, καθώς και για βάσεις 

δεδομένων, εντελώς δωρεάν. Δεν υπάρχουν υπηρεσίες επί πληρωμή και η ελεύθερη πρόσβαση 

ισχύει για το σύνολο του διδακτικού υλικού, ανεξαιρέτως. 

Ιδρύθηκε το 2014 από τον Quincy Larson και η παρουσία του έχει βοηθήσει χιλιάδες 

προγραμματιστές να εμπλουτίσουν τις γνώσεις και το βιογραφικό τους, διεκδικώντας 

μοναδικές ευκαιρίες σε επαγγελματικό επίπεδο. Στη επιτυχημένη «συνταγή» της πλατφόρμας 

έχουν αναφερθεί, ακόμα, οι Wired, BBC, The New York Times κ.α.. 

Το περιβάλλον εργασίας περιλαμβάνει αναλυτικές οδηγίες και βοηθήματα βήμα – βήμα. 

Επίσης, υπάρχουν προβλήματα, καθώς και ολοκληρωμένα projects προς εκτέλεση. Με τη 

συμπλήρωση των μαθημάτων μίας ενότητας παρέχεται ηλεκτρονικό πιστοποιητικό επιτυχούς 

ολοκλήρωσης. Σε οποιοδήποτε στάδιο της μελέτης τους οι χρήστες έχουν, φυσικά, τη 

δυνατότητα να απευθυνθούν για βοήθεια σε άλλους χρήστες, να αναζητήσουν ενδιαφέροντα 

άρθρα ή πληροφορίες σε εξωτερικές πηγές. 

Λειτουργεί ως κοινότητα με εκατομμύρια χρήστες και ιδιαίτερα ενεργό forum, blog, αλλά 

με τη διοργάνωση meet-ups ανά τον κόσμο, που συμβάλλουν στη δραστηριοποίηση και την 

https://www.freecodecamp.org/
https://twitter.com/ossia?lang=el


51  

ενθάρρυνση της συνεργασίας των μελών του, προς την επίτευξη των στόχων τους και τη 

μεγιστοποίηση της απόδοσής τους. 
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2.2.13 HowJS 
 

 
Εικόνα 21 - HowJS 

 
Δημιουργήθηκε το 2015 και διαθέτει ένα από τα πιο απλοποιημένα UIs με πολύ βασικές 

λειτουργίες για τους χρήστες του. 

Χρησιμοποιεί WYSIWYG editor και παρέχει τη δυνατότητα ενεργοποίησης live mode 

(autorun) και auto clear. Διαθέτει ακόμη JS console, ενώ στα αρνητικά χαρακτηριστικά θα 

μπορούσαν να αναφερθούν η απουσία αρίθμησης των γραμμών και auto closing tags. Τα 

projects μπορούν να αποθηκευτούν διαδικτυακά με τη δημιουργία μοναδικών URLs, τα οποία 

μπορούν να κοινοποιηθούν και σε τρίτους. 

Δεν απαιτείται η εγγραφή και η σύνδεση για τη χρήση του. Το γεγονός αυτό σε συνδυασμό 

με τις περιορισμένες επιλογές και τον απλό σχεδιασμό, το καθιστούν ιδιαίτερα φιλικό και 

κατάλληλο για τον εύκολο και γρήγορο έλεγχο του κώδικα HTML, CSS και JS. Μπορεί ακόμη 

να χρησιμοποιηθεί για απομακρυσμένο έλεγχο σφαλμάτων κώδικα για κινητές συσκευές 

(remote mobile code debugging). 

http://howjs.com/
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2.2.14 HyperDev (now Glitch) 
 

 
Εικόνα 22 - HyperDev (now Glitch) 

 
Δημιουργήθηκε από την Fog Creek Software και τον Joel Spolsky, συνιδρυτή και πρώην 

CEO αυτής, αλλά και της πασίγνωστης πλατφόρμας προγραμματιστών Stack Overflow. 

Μεταξύ των επιτυχημένων προϊόντων της εταιρείας βρίσκονται και τα trello.com, Manuscript 

και FogBugz. 

Το glitch λειτουργεί ως ένα IDE με την κοινή επεξεργασία πολλαπλών αρχείων και τη 

δημιουργία ολοκληρωμένων projects με τη χρήση των τεχνολογιών HTML, CSS και JS. 

Δίνεται η δυνατότητα αξιοποίησης client-side και server-side JS (Node.js) με τη δημιουργία 

virtual machines και την παραχώρηση server για κάθε χρήστη, με σκοπό τη δική του ευελιξία 

και την παραμετροποίηση κατά βούληση. Διαθέτει έλεγχο σφαλμάτων (debugger), γραμμή 

εντολών (console), όπως κι ένα είδος version control, μέσω της εντολής rewind. 

Το γεγονός ότι προσφέρει τόσες πολλές δυνατότητες, απλοποιώντας τη διαδικασία 

έναρξης και ολοκλήρωσης ενός project, εκμηδενίζοντας τις απαιτούμενες παραμετροποιήσεις 

και πολλαπλασιάζοντας τα οφέλη από τη χρήση του, χωρίς την απαραίτητη εγγραφή των 

χρηστών, το κάνει ξεχωριστό. 

Οι χρήστες μπορούν να δημιουργήσουν δικά τους project από το μηδέν ή να 

τροποποιήσουν και να επεκτείνουν υπάρχοντα (remix), ενσωματώνοντας δικές τους ιδέες και 

προσδίδοντας λειτουργικότητα που ανταποκρίνεται στις προσδοκίες τους. Το περιβάλλον, 

https://glitch.com/edit


54  

όπως αρκετά άλλα, λειτουργεί σαν κοινότητα, με εξαιρετικές, πρωτότυπες προτάσεις από 

δημιουργικούς προγραμματιστές. 

Ακόμα, επιτρέπεται η συνεργασία και η από κοινού επεξεργασία ενός project, μέσω της 

πρόσκλησης ατόμων. Η αποθήκευση του project είναι εφικτή με τον είσοδο του χρήστη, όπως 

και η εισαγωγή / εξαγωγή GitHub gists. Σε περίπτωση διακοπής της σύνδεσης στο διαδίκτυο, 

οι χρήστες μπορούν να εξακολουθούν να εργάζονται χωρίς να ανησυχούν για τη διατήρηση 

των δεδομένων, τα οποία θα ενσωματωθούν μόλις γίνει η επαναφορά της σύνδεσης. Για τη 

διευκόλυνση των χρηστών προσφέρονται, επιπλέον, κάποιες συντομεύσεις πληκτρολογίου. 

Υπάρχουν, επίσης, η δυνατότητα νυχτερινής λειτουργίας (dark view) και η επιλογή 

αναδίπλωσης κειμένου στο παράθυρο επεξεργασίας του κώδικα. 
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2.2.15 IDEOne 
 

 
Εικόνα 23 - IDEOne 

 
Λειτουργεί ως εργαλείο compiling και debugging για περισσότερες από 60 γλώσσες 

προγραμματισμού, συμπεριλαμβανομένων και των PHP και JS. Επομένως, κατά βάση, 

διαφέρει από τα συνηθισμένα code playgrounds. Διαθέτει τμήματα κώδικα ως παραδείγματα, 

αλλά και ενότητα με τα πιο πρόσφατα αποθηκευμένα projects των χρηστών. 

Ο χρήστης μπορεί να χρησιμοποιήσει τη λειτουργία syntax highlight και να επιλέξει το 

χρονικό όριο εκτέλεσης του κώδικα. Υπάρχει η δυνατότητα αποθήκευσης ιδιωτικών projects, 

τα οποία είναι ορατά μόνο στο δημιουργό τους, κατόπιν δημιουργίας λογαριασμού και εισόδου 

του χρήστη. 

Τα projects αποθηκεύονται τοπικά, αλλά και σε μοναδικό σύνδεσμο URL, από όπου 

μπορούν να διαμοιράζονται στο διαδίκτυο. 

Η εφαρμογή αποτελεί ένα αρκετά χρήσιμο εργαλείο, λόγω της δυνατότητας ελέγχου 

σφαλμάτων κώδικα σε ένα μεγάλο αριθμό γλωσσών προγραμματισμού, μέσα από μία και μόνο 

σελίδα. 

https://ideone.com/


56  

2.2.16 JSBin 
 

 

Εικόνα 24 - JSBin 

 
Δημιουργήθηκε από τον «γκουρού» της JavaScript, Remy Sharp, με την πρώτη έκδοση να 

κοινοποιείται το 2008, ενώ το τελευταίο διάστημα, κι έπειτα από διετή παύση, έγιναν ξανά 

βελτιώσεις από τον ίδιο. Πρόκειται και πάλι για ένα περιβάλλον εξάσκησης σε HTML, CSS 

και JavaScript, με την επιπρόσθετη παρουσία της JavaScript console. 

Διαθέτει αρκετά εύχρηστο περιβάλλον εργασίας, αφού ο χρήστης μπορεί να επιλέξει τους 

editors που επιθυμεί να είναι εμφανείς, αλλά και να προσαρμόσει το πλάτος τους. Υπάρχει η 

δυνατότητα αποθήκευσης (cloud ή αρχείων στον υπολογιστή), επεξεργασίας, εξαγωγής ως 

GitHub gist και κοινοποίησης του project (bin), καθώς και χρήσης pre-processors και 

πολυάριθμων βιβλιοθηκών της JavaScript. Ο κώδικας εκτελείται πατώντας το κουμπί “Run 

with JS”, όμως διατίθεται και η επιλογή ενεργοποίησης της αυτόματης εκτέλεσης (autorun) 

από το πρόγραμμα. Η προσθήκη εξωτερικών αρχείων γίνεται από το χρήστη μέσω του editor. 

Αξίζει να σημειωθεί ότι υφίστανται κάποιες επιπλέον υπηρεσίες, οι οποίες παρέχονται επί 

πληρωμή, όπως η δυνατότητα δημιουργίας ιδιωτικών αρχείων (bins) και η δημοσίευση bins 

στην αρχική σελίδα του JSBin. Η πλατφόρμα δεν παρέχει τη δυνατότητα real-time 

συνεργασίας με άλλους χρήστες (τουλάχιστον προς το παρόν). Παρ’ όλα αυτά, οι χρήστες 

μπορούν να διαμοιράζονται τα URLs των bins και να παρέχουν πρόσβαση σε άλλους χρήστες. 

http://jsbin.com/?html%2Coutput
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2.2.17 JSdo.it 
 

 
Εικόνα 25 - JSdo.it 

 
Από τα ελάχιστα, αν όχι το μοναδικό, code playground, που δεν παρέχει καμία από τις 

υπηρεσίες του χωρίς την προαπαιτούμενη σύνδεση στην εφαρμογή, μέσω ενός λογαριασμού 

του χρήστη σε κάποιο κοινωνικό δίκτυο (Facebook, Twitter, Google ή GitHub). Συχνά 

συναντώνται κείμενα γραμμένα στην Ιαπωνική γλώσσα, γεγονός που μαρτυρά, πιθανώς, την 

Ασιατική προέλευση του ιστότοπου. 

Αφότου συνδεθεί ο χρήστης έχει τη δυνατότητα να πειραματιστεί στις τεχνολογίες HTML, 

CSS και JS. Το project του χρήστη μπορεί να εμπλουτιστεί με εξωτερικά αρχεία (upload), να 

αποθηκευτεί διαδικτυακά ή τοπικά, αλλά και να εξαχθεί ως GitHub Gist. 

Κάθε project συνοδεύεται από ένα μοναδικό συνδέσμου URL, τίτλο, φωτογραφία 

(προαιρετική), κατηγορία, tags, license (προαιρετικό), αλλά και τη δυνατότητα επιλογής της 

ορατότητάς του (public or private). Επίσης, περιλαμβάνει ένα αρχείο readme, όπου μπορεί να 

εισαγάγει απλό κείμενο ή να χρησιμοποιήσει τη γλώσσα Markdown. 

Επιπλέον, ο χρήστης δύναται να εξετάσει τη μορφή της σελίδας του σε μικρές συσκευές – 

smartphones, μέσω της λειτουργίας smartphone preview. Υπάρχει ακόμη η δυνατότητα 

επιλογής του θέματος των editors, μεταξύ κάποιων προτεινόμενων θεμάτων στο κάτω μέρος 

της οθόνης. 

http://jsdo.it/
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Τα δημόσια projects των χρηστών παρατίθενται στις σελίδες της εφαρμογής χωρισμένα σε 

tags, ορατά και επεξεργάσιμα από όλους (fork). Οι ίδιοι οι χρήστες μπορούν να ακολουθούν 

και να ακολουθούνται από άλλους χρήστες, να επικοινωνούν μεταξύ τους και να επισημαίνουν 

τα αγαπημένα τους projects. Άλλη μία εφαρμογή που λειτουργεί ως κοινότητα και προσφέρει 

διευρυμένες δυνατότητες στους χρήστες της. 
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2.2.18 JS.do 
 

 
Εικόνα 26 - JS.do 

 
Από τις πιο απλοποιημένες πλατφόρμες ως προς τη δομή και τη διάταξη. Περιλαμβάνει 

ορισμένα frameworks και templates κώδικα για εξάσκηση και χρησιμοποιείται κυρίως για τον 

έλεγχο του κώδικα JS, ο οποίος εκτελείται μέσα σε script tags μιας σελίδας HTML. 

Ορισμένες σελίδες εντός της εφαρμογής βρίσκονται εκτός λειτουργίας (about, blog), ενώ 

η σύνδεση στο συγκεκριμένο ιστότοπο δε συνοδεύεται από κάποιο πιστοποιητικό ασφαλείας. 

Σε περίπτωση επιλογής του προγράμματος για εξάσκηση, προτείνεται η εργασία εκτός 

σύνδεσης. 

Δεν υπάρχει η δυνατότητα αποθήκευσης αρχείων τοπικά ή προσθήκης εξωτερικών 

αρχείων. Αντίθετα, τα projects μπορούν να αποθηκευτούν στη διαδικτυακή πλατφόρμα, με 

τίτλο και περιγραφή, και να κοινοποιηθούν, έπειτα από τη δημιουργία λογαριασμού του 

χρήστη. Κάθε project διαθέτει μοναδική διεύθυνση URL, επιτρέποντας την επεξεργασία και 

τη διαγραφή του από το χρήστη. 

http://js.do/
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2.2.19 JSFiddle 
 

 
Εικόνα 27 - JSFiddle 

 
Ένα από τα δημοφιλέστερα code playgrounds και από τα πρώτα που εμφανίστηκαν, 

αποτελώντας πηγές έμπνευσης για τα επόμενα. Παρουσιάστηκε από τον Piotr Zalewa στην 

ομάδα του, το 2009, ως μία εφαρμογή για τη σειρά εργαλείων της JavaScript “MooTools”, με 

την ονομασία “MooShell”. To 2010, κι έπειτα από κάποιες προσαρμογές, αποφασίστηκε να 

διατεθεί ελεύθερα στο κοινό, με τη σημερινή του ονομασία. Έκτοτε οι Oskar Krawczyk (CEO 

& Co-Creator) και Piotr Zalewa (Co-Creator) επιδόθηκαν σε βελτιώσεις και αλλαγές, 

αποδίδοντας τη σημερινή του μορφή και καθιστώντας το ιδιαίτερα δημοφιλές, ενώ παράλληλα 

γνωρίζει την προτίμηση εταιριών, όπως οι Google, Facebook, Highcharts, Vue κ.α.. 

Ο χρήστης έχει τη δυνατότητα να πειραματιστεί με τις τεχνολογίες HTML, CSS και JS, 

έχοντας στη διάθεσή του χρήσιμες βιβλιοθήκες, όπως Bootstrap, jQuery, Angular, React κ.α.., 

ενώ παράλληλα μπορεί να προσθέσει δικά του αρχεία. Το γραφικό περιβάλλον είναι ιδιαίτερα 

φιλικό, με δυνατότητες προσαρμογής του πλάτους και του μήκους των editors, αλλά και 

επιλογή «τακτοποίησης» (tidy) του κώδικα μέσα σε αυτούς, ώστε να τηρούνται οι κανόνες 

οδόντωσης (indentation) και να διατηρείται αυτός ευανάγνωστος. 

Επιπλέον, παρέχονται οι δυνατότητες αποθήκευσης, συνεργασίας και συνομιλίας (κείμενο 

και ήχος) με άλλους χρήστες, επιλογές προβολής και διάταξης, εξαγωγής αρχείων ως GitHub 

gists κ.α.. Ο διαμοιρασμός του fiddle μπορεί να γίνει με τη χρήση ενός μοναδικού συνδέσμου 

URL, που δημιουργείται κατά την αποθήκευσή του. Η υπηρεσία της συνεργασίας παρέχεται 

http://jsfiddle.net/
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δωρεάν (σε αντίθεση με το CodePen, όπου η δυνατότητα αυτή διατίθεται αποκλειστικά στους 

συνδρομητές) προσφέροντας παράλληλα αξιοπιστία και ευκολία στη χρήση. Η ενσωμάτωση 

σε άλλες σελίδες είναι, επίσης, εφικτή. 

Αξιοσημείωτο το γεγονός ότι η εφαρμογή υποστηρίζει ακόμη και την εκτέλεση AJAX, 

επιτρέποντας την ανταλλαγή δεδομένων μεταξύ server και client browser. 

Μεταξύ των ελάχιστων μειονεκτημάτων της διαδικτυακής εφαρμογής συγκαταλέγονται 

η απουσία live preview και JS console και η σχετικά αργή ανταπόκριση του περιβάλλοντος σε 

σύγκριση με άλλα CPs. 
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2.2.20 JSHint 
 

 
Εικόνα 28 - JSHint 

 
To JSHint αποτελεί ένα open source εργαλείο ανάλυσης και εντοπισμού σφαλμάτων σε 

κώδικα JavaScript. Είναι διαθέσιμο διαδικτυακά από το 2011, το κυριότερο όμως είναι η 

δυνατότητα εγκατάστασής του σε διάφορα προγραμματιστικά περιβάλλοντα, όπως τα VIM, 

Sublime Text, Atom, Visual Studio etc., μαζί με άλλα πολύτιμα εργαλεία, μέσω της γραμμής 

εντολών. Να σημειωθεί ότι η εγκατάσταση αυτή μπορεί να διαφέρει μεταξύ διαφορετικών text- 

editors και IDEs. 

Πρόκειται για ένα χρήσιμο εργαλείο, που χρησιμοποιείται ευρέως από developers 

γνωστών εφαρμογών και μεγάλων εταιριών, όπως οι: Mozilla, Wikipedia, Facebook, Twitter, 

Bootstrap, Yelp, Medium, Yahoo, Coursera κ.α., για την εξυπηρέτηση των σκοπών τους σε 

testing και debugging. 

Το περιβάλλον εκτέλεσης του κώδικα είναι απλό, σύγχρονο και αρκετά φιλικό στο χρήστη. 

Ο ίδιος εισάγει τα τμήματα κώδικα που επιθυμεί και παράλληλα ελέγχει την εγκυρότητά τους 

(στην περιοχή δεξιά του editor), μέσω μιας λεπτομερούς ανάλυσης των δεδομένων και 

αποτύπωσης ειδοποιήσεων για τυχόν σφάλματα ή παραλείψεις. 

Επιπλέον, υπάρχει η δυνατότητα τροποποίησης των περιπτώσεων εμφάνισης αναφορών 

και προειδοποιήσεων, με κάποιες παραμετροποιήσεις του χρήστη. Επίσης, υποστηρίζεται η 

χρήση των jQuery, NodeJS, ES6 κ.λπ. 

http://jshint.com/
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Λειτουργεί ως κοινότητα και η συντήρησή του γίνεται από απλούς χρήστες με επικεφαλής 

ομάδες που αντικαθίστανται η μία από την άλλη. Ιδρυτές, και κατά καιρούς διαχειριστές, της 

πλατφόρμας είναι οι Douglas Crockford, Anton Kovalyov και Mike Sherov. Το μεγαλύτερο 

τμήμα του πηγαίου κώδικα βρίσκεται διαθέσιμο σε repository στο GitHub, ενώ οι χρήστες 

έχουν τη δυνατότητα να προτείνουν αλλαγές ή να αναφέρουν σφάλματα στην εφαρμογή 

δημιουργώντας ένα νέο GitHub Issue. 
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2.2.21 JSLint 
 

 
Εικόνα 29 - JSLint 

 
Δημιουργήθηκε το 2002 από τον Douglas Crockford, γνωστός για το JSON. Προορίζεται, 

κατά κόρον, για τον έλεγχο σφαλμάτων σε κώδικα JS. Ο χρήστης εισάγει τμήματα κώδικα και 

το πρόγραμμα παράγει αναλυτικές αναφορές με προειδοποιήσεις (warnings), functions και 

properties που έχουν εντοπιστεί, ενώ παράλληλα διαθέτει παραμέτρους και κριτήρια με βάση 

τα οποία μπορεί να γίνει ο έλεγχος. Κατά αυτόν τον τρόπο, μπορούν να γίνουν υποθέσεις και 

παραβλέψεις, σύμφωνα με τις επιλογές του χρήστη. Παρέχονται οδηγίες χρήσης, καθώς και 

πρόσβαση σε βοηθητικό υλικό για μελέτη. 

Ο χρήστης μπορεί να χρησιμοποιήσει Vanilla JavaScript ή JSON text. Δεν υπάρχει syntax 

highlighting και ο κώδικας αποτυπώνεται με κεφαλαία γράμματα, γεγονός που το καθιστά 

λιγότερο φιλικό στο μάτι στο χρήστη. Επίσης, ο σχεδιασμός θα μπορούσε να θεωρηθεί κάπως 

παρωχημένος. Η περιήγηση στον ιστότοπο δε συνοδεύεται από κάποιο πιστοποιητικό 

ασφαλείας, όμως δεν απαιτείται σύνδεση για τη χρήση της εφαρμογής. 

Το ιδιαίτερα χρήσιμο χαρακτηριστικό της εφαρμογής είναι, εκτός από τον έλεγχο 

σφαλμάτων, είναι η συγκέντρωση σχολίων και πληροφοριών που αφορούν στη χρήση της ES6, 

στην ενότητα της βοήθειας. 

http://www.jslint.com/
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2.2.22 JS Nice 
 

 
Εικόνα 30 - JS Nice 

 
Η υπηρεσία παρέχεται από την SRI (Secure, Reliable, and Intelligent) Systems Lab, του 

τμήματος Επιστημών Πληροφορικής (Department of Computer Science), του ελβετικού 

Ομοσπονδιακού Ινστιτούτου Τεχνολογίας στη Ζυρίχη (ETH Zurich). Η εφαρμογή προσφέρει 

τη δυνατότητα απόδοσης του κώδικα JS σε βελτιστοποιημένη μορφή. 

Πιο συγκεκριμένα, συμβάλλει στην αποτελεσματικότερη απόδοση του κώδικα, 

καθιστώντας τον πιο ευανάγνωστο και κατανοητό, μέσω της μετονομασίας μεταβλητών, της 

εξόρυξης του τύπου των δεδομένων και της τακτοποίησης του κώδικα. Βασισμένο σε 

εξελιγμένους αλγόριθμους στατιστικών προβλέψεων αποτελεί χρήσιμο εργαλείο για τους 

σύγχρονους προγραμματιστές. 

Δε διατίθεται για εξάσκηση στις τεχνολογίες ιστού, αλλά συμβάλλει στη βελτίωση του 

τρόπου σύνταξης σε κώδικα JS και στην εξοικείωση με τη γλώσσα. 

http://www.jsnice.org/


66  

2.2.23 Khan Academy 
 

 
Εικόνα 31 - Khan Academy 

 
Ιδρύθηκε το 2006 από τον Salman Khan. Αρχικά, ξεκίνησε ως μία προσπάθεια του ίδιου 

να εκπαιδεύσει στα μαθηματικά συγγενικά του πρόσωπα. Πρόκειται για μία διαδικτυακή 

πλατφόρμα, που προσφέρει εντελώς δωρεάν μία ευρεία σειρά μαθημάτων σε διαφορετικά 

πεδία ενδιαφέροντος, όπως τα μαθηματικά, η φυσική, η χημεία, τα οικονομικά, η ιστορία και, 

φυσικά, η πληροφορική. Όσον αφορά στις ενότητες CS και τις γλώσσες προγραμματισμού, 

επιλέγοντας το θέμα που τον ενδιαφέρει, ο χρήστης, παρακολουθεί επεξηγηματικά βίντεο με 

συμβουλές και παραδείγματα, κάνοντας εξάσκηση σε HTML, CSS, JS και SQL. 

Η συντήρηση της πλατφόρμας γίνεται από εθελοντές και με δωρεές χρηστών. Παράλληλα, 

λειτουργεί ως κοινότητα με ανεπτυγμένη θεματολογία και δυνατότητα αναζήτησης για τη 

διευκόλυνση των χρηστών. 

Το εκπαιδευτικό περιβάλλον της εφαρμογής δεν αποτελεί κλασικό CP, αλλά ένα MOOC, 

καθώς παρέχει επεξηγηματικό υλικό βήμα προς βήμα, βίντεο και ασκήσεις για την εμπέδωση 

των τεχνολογιών, ενώ συγχρόνως ελέγχεται η πρόοδος και η απόδοση του χρήστη. Αξίζει να 

το επισκεφθεί κανείς, λόγω του εύρους των επιλογών του, αλλά και του βοηθητικού 

περιεχομένου για την κατανόηση των βασικών αρχών των γλωσσών προγραμματισμού. 

https://www.khanacademy.org/
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2.2.24 LiveGap Editor 
 

 
Εικόνα 32 - LiveGap Editor 

 
Περιβάλλον εξάσκησης με απλό σχεδιασμό και δυνατότητα πειραματισμού στις 

τεχνολογίες HTML, CSS και JS. Μερικές από τις δυνατότητες που προσφέρει είναι η 

λειτουργίες live mode και full screen των editors, η αυτόματη συμπλήρωση των HTML tags, 

το code folding, το syntax highlighting και οι επιλογές εισαγωγής frameworks και 

μορφοποίησης του περιβάλλοντος πληκτρολόγησης κώδικα, μέσω ορισμένων themes. 

Οι χρήστες μπορούν να αποθηκεύσουν τα projects τους, να δημιουργήσουν νέα και να τα 

κοινοποιήσουν μέσω συνδέσμου σε άλλους χρήστες ή στα social media. 

Η μορφοποίηση των HTML tags, classes και ids μπορεί να πραγματοποιηθεί και μέσω 

ενός πάνελ επιλογών που υπάρχει διαθέσιμο, το οποίο, όμως, φαίνεται να μην ανταποκρίνεται 

απόλυτα στις επιλογές (clicks) του χρήστη. 

Τέλος, εκτός από το διαδικτυακό CP, η εφαρμογή διαθέτει, επιπλέον, online editor για τις 

τεχνολογίες HTML, CSS, JS, PHP, Python και Java, με δυνατότητα αποθήκευσης των projects 

τοπικά. 

http://editor.livegap.com/#fid%3D7ttfrigiyz838%26pid%3Dr9vx31rrtg838
http://code.livegap.com/
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2.2.25 Liveweave 
 

 
Εικόνα 33 - Liveweave 

 
Δημιουργήθηκε το 2012 από τον Amit Sen και συγκαταλέγεται ανάμεσα στα πιο δημοφιλή 

CPs. Το Σεπτέμβριο του 2013 επανακυκλοφόρησε έπειτα από ριζική αναδιάρθρωση 

περιεχομένου. Στο περιβάλλον του οι χρήστες έχουν την ευκαιρία να πειραματιστούν στις 

τεχνολογίες HTML, CSS και JS, αξιοποιώντας μία μεγάλη γκάμα βιβλιοθηκών και 

frameworks. Είναι εύχρηστο, με πολλαπλές δυνατότητες και ιδιαίτερα φιλικό user interface. 

Ειδικότερα, το Liveweave διαθέτει ευελιξία στην προσαρμογή των editors στην οθόνη, 

ενεργοποίηση λειτουργίας νυκτερινής όρασης και λειτουργία live mode, ανάλογα με τις 

προτιμήσεις του χρήστη. Επιπλέον, προσφέρει τη δυνατότητα συνεργασίας με άλλους χρήστες 

(Team Up), με λειτουργία ανάλογη με τη αυτή της εφαρμογής TeamViewer. Οι χρήστες 

μπορούν να διαμοιράζονται τα projects (weaves) τους, να συνομιλούν και να κάνουν χρήση 

του μικροφώνου. 

Ερευνώντας περαιτέρω τον τρόπο λειτουργίας του, εντοπίζουμε χρηστικά εργαλεία, όπως 

η τεχνολογία auto-completion και ο χάρακας. Η αυτόματη συμπλήρωση στους editors 

αποδεικνύεται ιδιαίτερα βοηθητική για όλους τους χρήστες. Ο χάρακας συμβάλλει στην 

εξάσκηση των χρηστών στην εφαρμογή responsive design στα projects (weaves) τους και 

προσδίδει ακρίβεια στις μετρήσεις τους. Φυσικά, υπάρχει η δυνατότητα αποθήκευσης των 

projects (weaves) διαδικτυακά ή σε προσωπικό υπολογιστή με τη μορφή αρχείων HTML ή 

ZIP (ξεχωριστά αρχεία HTML, CSS & JS). 

https://liveweave.com/
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Η πλατφόρμα υποστηρίζει γραφικά τύπου SVG, ενώ παράλληλα διαθέτει πολύτιμα 

εργαλεία, όπως ο CSS explorer (περιβάλλον εκμάθησης βασικών «κανόνων» αυτής της 

τεχνολογίας), ο color explorer (περιβάλλον επιλογής χρώματος και απόχρωσης, φωτεινότητας 

κ.λπ., με απεικόνιση του αντίστοιχου δεκαεξαδικού κωδικού και δυνατότητα αποθήκευσης του 

αρχείου με τη μορφή PNG ή SVG) και ο vector editor (πρόγραμμα επεξεργασίας εικόνας με 

βασικές λειτουργίες). Επιπλέον λειτουργίες, ο “Lorem Ipsum” generator, για την προσθήκη 

έτοιμου κειμένου όποτε αυτό χρειαστεί και η δυνατότητα ανάκτησης του προϋπάρχοντος 

template “Hello Weaver” ανά πάσα στιγμή. Τέλος, αξίζει να σημειωθεί ότι υπάρχει διαθέσιμη 

ενότητα με αναλυτικές οδηγίες χρήσης και θέματα βοήθειας και μια πλήρης λίστα χρωμάτων 

και αποχρώσεων μαζί με τους αντίστοιχους δεκαεξαδικούς κωδικούς. 
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2.2.26 Pastebin 
 

 
Εικόνα 34 - Pastebin 

 
Δεν αποτελεί κλασικό CP με τις δυνατότητες που αυτά προσφέρουν, όμως αξίζει να 

αναφερθεί ως το πρώτο site online αποθήκευσης και διαμοιρασμού τμημάτων κώδικα σε 

μορφή κειμένου (pastebin). Δημιουργήθηκε το 2002 από τον Paul Dixon και πολύ σύντομα 

γνώρισε την αποδοχή του κοινού, ξεπερνώντας, το 2015, τα ενενήντα πέντε εκατομμύρια 

ενεργών pastes και τα δύο εκατομμύρια χρηστών. 

Διαθέτει free, αλλά και pro έκδοση, στην οποία προσφέρονται επιπλέον δυνατότητες, όπως 

η τακτοποίηση σε φακέλους, η νυκτερινή λειτουργία, η αυτόματη αποθήκευση, τα απεριόριστα 

ιδιωτικά pastes, το μεγαλύτερο επιτρεπόμενο μέγεθος ανά paste και πολλά άλλα. 

Προκειμένου να ελαχιστοποιηθεί ο αριθμός των spam υπάρχει ένα όριο των 

επιτρεπόμενων pastes ανά 24 ώρες, το οποίο διαφέρει ανά είδος χρήστη. Οι απλοί επισκέπτες 

μπορούν να δημιουργήσουν έως 10 νέα pastes την ημέρα, τα μέλη της ελεύθερης έκδοσης έως 

20 νέα pastes ανά ημέρα, ενώ οι pro χρήστες έως 250 νέα pastes την ημέρα. 

Περιορισμός υπάρχει και στη δημιουργία ιδιωτικών pastes και διαφοροποιείται ανάλογα 

με το είδος των χρηστών. 

Η εφαρμογή προσφέρει syntax highlighting για περισσότερες από 200 τεχνολογίες 

προγραμματισμού, με ανοικτό το ενδεχόμενο επέκτασης της λίστας έπειτα από προτροπή των 

χρηστών. 

https://pastebin.com/
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2.2.27 Plunker 
 

 
Εικόνα 35 - Plunker 

 
Μία open source web εφαρμογή για τη δημιουργία, την αποθήκευση, το διαμοιρασμό και 

την ομαδική εκτέλεση projects, χρησιμοποιώντας τις τεχνολογίες HTML, CSS και JS. Το 

ιδιαίτερο χαρακτηριστικό του Plunker είναι ότι, σε αντίθεση με την πλειοψηφία των CPs, 

επιτρέπει την εκτέλεση server-side JS. 

Ομοίως με το CodePen, λειτουργεί σαν κοινότητα, όπου οι χρήστες μπορούν να 

αλληλεπιδρούν, να αναζητούν υλικό, να κοινοποιούν δικές τους ιδέες και να συνεργάζονται. 

Το πρόγραμμα προσφέρει επιπλέον τη δυνατότητα εισαγωγής libraries και packages (μέσω του 

npmsearch.com) για τις ανάγκες των projects (plunks), αλλά και τη δυνατότητα επεξεργασίας 

έτοιμων templates για περαιτέρω εξάσκηση. 

Αξίζει να αναφερθεί ότι ο χρήστης μπορεί να δημιουργήσει πολλαπλά αρχεία, τα οποία θα 

επεξεργάζεται, δυνατότητα που θυμίζει λίγο IDE. Ακόμη, ιδιαίτερα χρήσιμη είναι η 

δυνατότητα ελέγχου σφαλμάτων και η εμφάνιση σχετικών ειδοποιήσεων για κάθε αρχείο του 

project. 

Live chat με άλλους χρήστες, μέσω του https://gitter.im, αλλά και live preview των 

αλλαγών που συμβαίνουν στον editor, είναι μερικά επιπλέον χαρακτηριστικά αυτού του 

δυναμικού περιβάλλοντος. Η real-time συνεργασία και η συγχρονισμένη αποτύπωση των 

αλλαγών όλων των χρηστών μπορεί να συμβάλλει και στην υλοποίηση επαγγελματικών 

projects. 

https://plnkr.co/edit/
https://gitter.im/
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Οι χρήστες μπορούν να χρησιμοποιήσουν το πρόγραμμα χωρίς απαραίτητη προϋπόθεση 

τη δημιουργία λογαριασμού (δεν είναι διαθέσιμες, βέβαια, όλες οι υπηρεσίες για ανώνυμη 

χρήση). 

Τέλος, υπάρχει μία ευελιξία ως προς τη μορφολογία του code editor, το μέγεθος της 

γραμματοσειράς κ.τ.λ.. Εξίσου χρήσιμη είναι και η αυτόματη συμπλήρωση των HTML tags 

στον editor. 
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2.2.28 Repl.it 
 

 
Εικόνα 36 - Repl.it 

 
Το περιβάλλον του θυμίζει IDE, καθώς η διαχείριση του project επιτρέπει τη δημιουργία 

πολλαπλών επεξεργάσιμων αρχείων και φακέλων και την προσθήκη εξωτερικών αρχείων από 

τον υπολογιστή του χρήστη. Προσφέρει ένα ολοκληρωμένο σύστημα εξάσκησης σε 

περισσότερες από 15 γλώσσες προγραμματισμού. Μεταξύ αυτών οι Python, Ruby, Java, C#, 

PHP, JS, QBasic, Forth και άλλες. 

Τα projects (ή repls) μπορούν και αποθηκευτούν τοπικά ως αρχεία .zip ή να κοινοποιηθούν 

με τη μορφή συνδέσμων σε άλλους χρήστες ή στα social media. Μπορούν ακόμη, εάν αυτό 

εξυπηρετεί κάποιο σκοπό, να ενσωματωθούν με κώδικα σε άλλες σελίδες. Προκειμένου να 

αποθηκευτούν τα repls στη διαδικτυακή εφαρμογή repl.it απαιτείται η εγγραφή και η είσοδος 

του χρήστη στο σύστημα. 

Ο χρήστης δύναται να περιηγηθεί ανάμεσα σε repls άλλων χρηστών, να αλληλοεπιδράσει 

και να ανακαλύψει ιδέες και λύσεις, που αφορούν σε διαφορετικές γλώσσες και τεχνολογίες 

προγραμματισμού. 

Όσον αφορά στις τεχνολογίες HTML, CSS και JS, λειτουργίες που διευκολύνουν την 

εργασία των χρηστών είναι η αυτόματη οδόντωση του κώδικα HTML, η αυτόματη 

συμπλήρωση του κώδικα CSS και η εμφάνιση του χρώματος που επιλέγουν, και η δυνατότητα 

χρήσης της JS console για τον έλεγχο και τον εντοπισμό σφαλμάτων στον κώδικα JS. 

https://repl.it/
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Το μέγεθος των παραθύρων είναι ευπροσάρμοστο, ενώ παράλληλα παρέχονται κάποιες 

επιπλέον δυνατότητες προσαρμογής του μεγέθους της γραμματοσειράς, της οδόντωσης (auto 

format), της αυτόματης συμπλήρωσης, αλλά και του θέματος εμφάνισης (light or dark). 

Μεταξύ των αμελητέων ελλείψεων του συγκεκριμένου προγράμματος, θα μπορούσαν να 

επισημανθεί η αυτόματη εκτέλεση (live preview). 



75  

2.2.29 Runcode (Rextester) 
 

 

 

 
 

Εικόνα 37 - Runcode (Rextester) 

 
Τα αρχικά Rex (Rextester) προέρχονται από τις λέξεις Regular Expression (tester). 

Παρέχει τη δυνατότητα εξάσκησης σε περισσότερες από 30 γλώσσες προγραμματισμού 

μεταξύ των οποίων και οι JS, PHP και MySQL. 

Με τη δημιουργία λογαριασμού και την είσοδό του, ο χρήστης έχει τη δυνατότητα να 

αποθηκεύσει τα τμήματα κώδικα που επιθυμεί, ιδιωτικά (My wall) ή δημόσια (Code wall). Τα 

δημόσια code snippets είναι προσβάσιμα, εκτελέσιμα και επεξεργάσιμα από όλους τους 

χρήστες, εγγεγραμμένους και μη. 

Χωρίς να απαιτείται η εγγραφή του χρήστη, υπάρχει η δυνατότητα αποθήκευσης του 

κώδικα με τη δημιουργία ενός μοναδικού συνδέσμου URL στον ιστό. 

Το γραφικό περιβάλλον της εφαρμογής είναι απλό, με δυνατότητα προσαρμογής της 

διάταξης σε οριζόντια ή κάθετη και εναλλαγής του θέματος σε φωτεινό ή σκοτεινό. 

http://rextester.com/
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2.2.30 SQLFiddle 
 

 

 
Εικόνα 38 - SQLFiddle 

 
Δημιουργήθηκε το 2012 από τον web developer Jake Feasel. Εν αντιθέσει με την 

πλειοψηφία των code playgrounds που εστιάζει στις client-side τεχνολογίες, το SQL Fiddle 

δίνει τη δυνατότητα στους χρήστες του να εξετάσουν τον SQL κώδικά τους και να τον 

κοινοποιήσουν στο διαδίκτυο, προκειμένου να ζητήσουν βοήθεια για τον εντοπισμό λύσεων 

σε τυχόν προβλήματα. 

Από την ίδια την εφαρμογή συστήνεται η αξιοποίηση του περιβάλλοντός της για τη 

δημιουργία υποδειγματικής βάσης δεδομένων και τη χρήση της μέσω συνδέσμου URL για την 

εκτέλεση σχετικών ερωτημάτων στη γνωστή πλατφόρμα Stack Overflow. 

Το πρόγραμμα χρησιμοποιεί ως code editor τον CodeMirror, ο οποίος έχει υλοποιηθεί σε 

JS και υποστηρίζει περισσότερες από 100 γλώσσες προγραμματισμού. 

Οι χρήστες δημιουργούν τη δική τους βάση δεδομένων ή χρησιμοποιούν το υπάρχον 

πρότυπο. Κάθε φορά που ο χρήστης πραγματοποιεί κάποια αλλαγή ενεργοποιείται η προτροπή 

για την επιλογή «Build Schema». Έτσι, ο χρήστης είναι «υποχρεωμένος» να δημιουργήσει ένα 

νέο, μοναδικό σύνδεσμο URL, προκειμένου να εκτελέσει τον κώδικά του. Αυτή η λειτουργία 

(rollback) επιτρέπει τη διατήρηση της ταυτότητας των projects και αποτρέπει την παρέμβαση 

και την τροποποίηση από άλλους χρήστες. 

http://sqlfiddle.com/
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2.2.31 Udacity 
 

 
Εικόνα 39 - Udacity 

 
Ένα εξαιρετικά δημοφιλές MOOC, που προσφέρει δωρεάν και επί πληρωμή μαθήματα σε 

Web Development, Data Science, Digital Marketing, AI, VR κ.α.. Αρχικά, ιδρύθηκε από τους 

Sebastian Thrun και Peter Norvig ως ένα διαδικτυακό περιβάλλον δωρεάν εισαγωγικών 

μαθημάτων στην τεχνητή νοημοσύνη. Με τη μεγάλη συμμετοχή των χρηστών από πολλές 

χώρες του κόσμου, σταδιακά, εξελίχθηκε σε κοινότητα και απέκτησε τη σημερινή του μορφή, 

στοχεύοντας στην προώθηση εξειδικευμένων γνώσεων, που αφορούν σε νέες τεχνολογίες. Οι 

χρήστες εφοδιάζονται με πολύτιμες δεξιότητες που μπορούν να αναδείξουν το επαγγελματικό 

τους προφίλ και να δώσουν σημαντική ώθηση στην καριέρα τους. 

Τα εξελιγμένα προγράμματα διδασκαλίας του Udacity (Nanodegree Programs) 

συνοδεύονται από συστηματική επιτήρηση (mentoring), πλούσιο υποστηρικτικό υλικό, 

διαδραστική διδασκαλία, βίντεο, σημειώσεις, εργασίες με προθεσμίες υποβολής και 

εκτεταμένες δυνατότητες συνεργασίας και αλληλοβοήθειας (community forums, chat). 

Επιπρόσθετα, οι εκπαιδευόμενοι σε αυτά τα προγράμματα έχουν την ευκαιρία να λάβουν 

χρήσιμες πληροφορίες και συμβουλές καριέρας (προετοιμασία συνέντευξης, αξιολόγηση 

βιογραφικού σημειώματος κ.λπ.). Τα προγράμματα αυτά παρέχονται επί πληρωμή, η διάρκειά 

τους είναι συνήθως από τρεις έως έξι μήνες και το κόστος τους περίπου στα διακόσια δολάρια 

ανά μήνα χρήσης. 

https://www.udacity.com/
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Εναλλακτικά, οι χρήστες, μέσω της εγγραφής τους, έχουν τη δυνατότητα να έρθουν σε 

επαφή με βασικές έννοιες των νέων τεχνολογιών συμμετέχοντας στα δωρεάν μαθήματα της 

πλατφόρμας, τα οποία έχουν αναπτυχθεί από κορυφαίες εταιρίες του κλάδου. Υπάρχει 

πληθώρα επιλογών με ιδιαίτερα χρήσιμο υλικό για αρχάριους προγραμματιστές. Ενίοτε, μέσω 

της πλατφόρμας, και σε συνεργασίες με μεγάλες εταιρίες τεχνολογίας, όπως οι Google, AT&T, 

Amazon, IBM κ.α., προσφέρονται πλήρεις υποτροφίες για τη συμμετοχή στα προχωρημένα 

τμήματα διδασκαλίας (Nanodegree Programs). Το γεγονός αυτό δίνει την ευκαιρία σε πολλούς 

χρήστες να παρακολουθήσουν μαθήματα υψηλής ποιότητας εντελώς δωρεάν. Σε αυτές τις 

περιπτώσεις, το ενδιαφέρον του κοινού, συχνά, ξεπερνά τις προσδοκίες των διοργανωτών. Τα 

μαθήματα σημειώνουν μεγάλη επιτυχία, με εκατοντάδες χιλιάδες εγγεγραμμένους χρήστες ανά 

τον κόσμο. Παρακολουθώντας τα εν λόγω προγράμματα οι χρήστες αποκτούν εμπειρίες και 

δεξιότητες που ανταποκρίνονται σε πραγματικά προβλήματα που συναντώνται στο χώρο 

εργασίας και οι οποίες συνοδεύονται από πιστοποιητικό επιτυχούς ολοκλήρωσης. Δεν είναι 

λίγες οι περιπτώσεις επαγγελματιών του κλάδου, οι οποίοι κατέχουν εξέχουσες θέσεις σε 

επιφανείς εταιρίες, που μιλούν για τη συμβολή του Udacity στα πρώτα τους βήματα και την 

αποτελεσματικότητα του τρόπου διδασκαλίας στα εν λόγω προγράμματα. 

Παρότι δεν πρόκειται για ένα CP, με τη συνηθισμένη μορφή, διαθέτει (όπως και άλλα 

MOOCs) ενότητες με ασκήσεις σε code editors και έλεγχο σφαλμάτων για σωστή απόδοση 

του κώδικα. Υπάρχει, επίσης, ενημερωμένο blog και χάρτης καθοδήγησης του χρήστη για την 

εύρεση των μαθημάτων που τον εξυπηρετούν. 
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2.2.32 W3Schools 
 

 
Εικόνα 40 - W3Schools 

 
Δημιουργήθηκε το 1998 από τη νορβηγική εταιρεία λογισμικού Refsnes Data και σήμερα 

μετρά πάνω από πενήντα εκατομμύρια επισκέψεις ανά μήνα. Πρόκειται για μία από τις πιο 

δημοφιλείς, διαδικτυακές πλατφόρμες εκμάθησης γλωσσών προγραμματισμού παγκοσμίως, 

με σειρές μαθημάτων, παραδείγματα, ασκήσεις και τεστ σε client – side, αλλά και server-side 

τεχνολογίες. Πιο συγκεκριμένα, περιλαμβάνει τις τεχνολογίες HTML, CSS, JS, SQL, PHP, 

Python και ASP. 

Η περιήγηση στο W3Schools, καθώς και ολόκληρο το εκπαιδευτικό υλικό παρέχονται 

εντελώς δωρεάν. Η μοναδική χρεώσιμη υπηρεσία της πλατφόρμας είναι η παραχώρηση 

πιστοποιητικών επιτυχούς ολοκλήρωσης των ενοτήτων, το κόστος της οποίας ανέρχεται στα 

ενενήντα πέντε δολάρια. 

Η εγγραφή και η σύνδεση του χρήστη απαιτούνται αποκλειστικά για τη χρήση του forum, 

όπου υπάρχει μεγάλη συμμετοχή και οι χρήστες μπορούν να αναζητήσουν πληροφορίες και 

απαντήσεις στα ερωτήματά τους, ανά πάσα στιγμή. 

Ο “Try It Yourself” editor αποτελεί το CP της συγκεκριμένης πλατφόρμας, όπου ο χρήστης 

μπορεί να επεξεργαστεί χιλιάδες υπάρχοντα παραδείγματα, να εκτελέσει κώδικα πειραματικά, 

να παραμετροποιήσει δεδομένα και μεταβλητές και να συγκρίνει τα αποτελέσματα. Η δομή 

του συστήματος είναι εξαιρετικά απλή και η εισαγωγή κώδικα CSS και JS γίνεται με την 

προσθήκη style και script tags αντίστοιχα, εντός του εγγράφου HTML. 

https://www.w3schools.com/
https://www.w3schools.com/tryit/tryit.asp?filename=tryhtml_default


80  

2.3 Σύγκριση 

 
2.3.1 Γενικά 

 

Δεδομένης της ελεύθερης (δωρεάν) πρόσβασης των χρηστών σε όλες τις εξεταζόμενες 

πλατφόρμες, είτε με τη δημιουργία λογαριασμού, είτε απλά με την είσοδό τους σε έναν 

ιστότοπο, τα κριτήρια, με βάση τα οποία πραγματοποιείται η συγκριτική ανάλυση, είναι τα 

εξής: 

• Είδος τεχνολογιών προς χρήση 

• Αυτοματισμοί σύνταξης 

• Εργαλεία διαμοιρασμού & αποθήκευσης 

• Έλεγχος σφαλμάτων 

• Πρότυπα προς εξάσκηση 

• Φιλικό περιβάλλον εργασίας (UI) 

• Αναφορές 

 
Αξίζει να σημειωθεί ότι περίπου το 22% των εξεταζόμενων CPs διαθέτει, παράλληλα, 

ορισμένες χρεώσιμες υπηρεσίες, ενώ τα υπόλοιπα παρέχουν το σύνολο των υπηρεσιών τους 

δωρεάν, φροντίζοντας για το κόστος συντήρησης μέσω δωρεών και ενεργειών εθελοντών. 
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2.3.2 Είδος Τεχνολογιών προς χρήση 
 

Όπως φαίνεται και στον Πίνακα 1 το – συντριπτικά – μεγαλύτερο ποσοστό (97%) των 

συστημάτων διδασκαλίας τεχνολογιών ιστού και διαδικτύου επικεντρώνεται στις client-side 

τεχνολογίες. Ακόμη και στις περιπτώσεις των προγραμμάτων που περιλαμβάνουν server-side 

τεχνολογίες, η παρουσία των client-side τεχνολογιών αποτελεί σταθερή αξία. Το ποσοστό 

των προγραμμάτων που διαθέτουν server-side τεχνολογίες αγγίζει το 38%, ενώ μόλις το 3% 

των εξεταζόμενων ιστοτόπων παρέχει αποκλειστικά υπηρεσίες εξάσκησης σε server-side 

τεχνολογίες. Συγκεκριμένα, μόνο μία διαδικτυακή εφαρμογή από το σύνολο των τριάντα δύο 

επικεντρώνεται στις βάσεις δεδομένων (SQL Fiddle). 

Η εστίαση των εκπαιδευτικών προγραμμάτων σε client-side τεχνολογίες οφείλεται 

αφενός, στη φύση των γλωσσών προγραμματισμού και στον προσανατολισμό των αρχάριων 

προγραμματιστών, που επιθυμούν να αποκτήσουν αντίστοιχες γνώσεις, και αφετέρου, στην 

πολυπλοκότητα ανάπτυξης εκπαιδευτικών περιβαλλόντων για server-side τεχνολογίες, με 

τους περιορισμούς και τα θέματα ασφαλείας που μπορεί αυτά να εμπεριέχουν. 

Πίνακας 1 - Εξεταζόμενες τεχνολογίες 

 

ΤΕΧΝΟΛΟΓΊΕΣ 

ΠΛΑΤΦΟΡΜΕΣ Client Side 
 

Server Side 
 

 
HTML CSS JS PHP SQL Άλλο 

Codecademy ● ● ● - ● ● 

CodeMagic ● ● ● - - - 

Codepan ● ● ● - - - 

CodePen ● ● ● - - - 

Codeply ● ● ● - - - 

CSSDeck ● ● ● - - - 

CSSDesk ● ● - - - - 

Dabbler ● ● ● - - - 

Dabblet ● ● ● - - - 
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ΤΕΧΝΟΛΟΓΊΕΣ 

ΠΛΑΤΦΟΡΜΕΣ Client Side 
 

Server Side 
 

 
HTML CSS JS PHP SQL Άλλο 

Dash by General Assembly ● ● ● - - - 

ESNextbin ● ● ● - - - 

FreeCodeCamp ● ● ● - - ● 

HowJS ● ● ● - - - 

HyperDev (now Glitch) ● ● ● - - ● 

IDEOne - - ● ● ● ● 

JSBin ● ● ● - - - 

Jsdo.it ● ● ● - - - 

JS.do ● ● ● - - - 

JSFiddle ● ● ● - - - 

JSHint - - ● - - ● 

JSLint - - ● - - - 

JS Nice - - ● - - - 

Khan Academy ● ● ● - ● - 

LiveGap Editor ● ● ● - - - 

Liveweave ● ● ● - - - 

Pastebin ● ● ● ● ● ● 

Plunker ● ● ● - - - 

Relp.it ● ● ● ● - ● 

Runcode (Rextester) - - ● ● ● ● 

SQLFiddle - - - - ● - 
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ΤΕΧΝΟΛΟΓΊΕΣ 

ΠΛΑΤΦΟΡΜΕΣ Client Side 
 

Server Side 
 

 
HTML CSS JS PHP SQL Άλλο 

Udacity ● ● ● - ● ● 

W3Schools ● ● ● ● ● ● 
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3.2.3 Αυτοματισμοί σύνταξης 
 

Οι αυτοματισμοί (Πίνακας 2) δεν αποτελούν βασικό κριτήριο για την ανάδειξη ενός CP. 

Χαρακτηριστικά παραδείγματα αποτελούν τα εξαιρετικά δημοφιλή CodePen (απουσία 

αυτόματης συμπλήρωσης στοιχείων) και JSFiddle (απουσία αυτόματης εκτέλεσης κώδικα). 

Παρ’ όλα αυτά, είναι κοινώς αποδεκτό, ότι αποτελούν χρήσιμα εργαλεία, που διευκολύνουν 

τους χρήστες. Επιπλέον, οι δυνατότητες αυτόματης συμπλήρωσης των στοιχείων (auto 

complete) και επισήμανσης της σύνταξης κώδικα (syntax highlighting) μπορούν να 

προστεθούν με ιδιαίτερη ευκολία από τους προγραμματιστές των εν λόγω εφαρμογών, με την 

ενσωμάτωση ενός υπάρχοντος συντάκτη (code editor), όπως είναι οι Ace, CodeMirror κ.α.. 

Η αυτόματη εκτέλεση (autorun ή διαφορετικά live mode) αφορά στην εφαρμογή των 

πραγματοποιούμενων αλλαγών χωρίς το πάτημα κάποιου κουμπιού, αλλά με αυτόματη 

ανανέωση του αποτελέσματος μετά το πέρας κάποιων δευτερολέπτων. Η αυτόματη 

συμπλήρωση (auto complete) μπορεί να περιλαμβάνει και την εμφάνιση προτάσεων ανάλογα 

με την πληκτρολόγηση του χρήστη. Η επισήμανση της σύνταξης με τη χρήση διαφορετικών 

χρωμάτων (syntax highlighting), βοηθά στην κατανόηση των εννοιών και του τρόπου 

σύνταξης του κώδικα από τους χρήστες. 

Πίνακας 2 - Αυτοματισμοί 

 
  

ΑΥΤΟΜΑΤΙΣΜΟΙ 
 

 
ΠΛΑΤΦΟΡΜΕΣ 

 
Αυτόματη 

Εκτέλεση 

(autorun) 

 
Αυτόματη 

Συμπλήρωση 

(auto complete) 

Επισήμανση 

Σύνταξης 

(syntax 

highlighting) 

Codecademy - - ● 

CodeMagic - ● ● 

Codepan ● ● - 

CodePen ● - ● 

Codeply - ● ● 

CSSDeck ● - - 



85  

  
ΑΥΤΟΜΑΤΙΣΜΟΙ 

 

 

ΠΛΑΤΦΟΡΜΕΣ 

 
Αυτόματη 

Εκτέλεση 

(autorun) 

 
Αυτόματη 

Συμπλήρωση 

(auto complete) 

Επισήμανση 

Σύνταξης 

(syntax 

highlighting) 

CSSDesk ● - - 

Dabbler - - ● 

Dabblet ● - - 

Dash by General Assembly ● - ● 

ESNextbin ● ● ● 

FreeCodeCamp ● ● ● 

HowJS ● - - 

HyperDev (now Glitch) ● ● ● 

IDEOne - - ● 

JSBin ● - ● 

Jsdo.it - ● ● 

JS.do - - ● 

JSFiddle - ● ● 

JSHint - - ● 

JSLint - - - 

JS Nice - - ● 

Khan Academy ● - ● 

LiveGap Editor ● ● ● 

Liveweave ● ● ● 

Pastebin - - ● 
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ΑΥΤΟΜΑΤΙΣΜΟΙ 

 

 

ΠΛΑΤΦΟΡΜΕΣ 

 
Αυτόματη 

Εκτέλεση 

(autorun) 

 
Αυτόματη 

Συμπλήρωση 

(auto complete) 

Επισήμανση 

Σύνταξης 

(syntax 

highlighting) 

Plunker ● ● ● 

Relp.it - ● ● 

Runcode (Rextester) - - ● 

SQLFiddle - - ● 

Udacity - ● ● 

W3Schools - - ● 
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3.2.4 Εργαλεία διαμοιρασμού και αποθήκευσης 
 

Όπως είναι εμφανές στον Πίνακα 3, περίπου το 91% των εφαρμογών διαθέτει κάποιο μέσο 

εξαγωγής, αποθήκευσης ή διαμοιρασμού των εκτελούμενων projects. Έτσι, οι χρήστες έχουν 

τη δυνατότητα να κοινοποιούν τον κώδικά τους σε τρίτους μέσω κάποιου συνδέσμου URL, να 

τον αποθηκεύουν στην εκάστοτε διαδικτυακή πλατφόρμα, ή τοπικά (π.χ. με τη μορφή 

αρχείων .zip), ή να τον εξαγάγουν σε κάποια άλλη πλατφόρμα, όπως είναι το GitHub. Κατ’ 

αυτόν τον τρόπο, μπορούν να επιστρέφουν και να επεξεργάζονται τα αρχεία τους, 

σημειώνοντας πρόοδο στις εργασίες τους. 

Το 9% των ερευνώμενων εφαρμογών δε διαθέτει κάποιο μέσο αποθήκευσης ή 

διαμοιρασμού του παραγόμενου κώδικα. Πρόκειται, όμως, για συστήματα που προορίζονται 

για τον έλεγχο σφαλμάτων και τη σωστή απόδοση του κώδικα (σύνταξη, οδόντωση κ.λπ.). 

Πίνακας 3 - Μέσα αποθήκευσης εργασιών 

 

ΜΕΣΑ ΑΠΟΘΗΚΕΥΣΗΣ 

 

ΠΛΑΤΦΟΡΜΕΣ 

 
 

Διαμοιρασμός 

(κοινοποίηση) 

 
Εισαγωγή / Εξαγωγή 

Τμημάτων Κώδικα 

(GitHub gist, .html, .zip 

etc.) 

 Αποθήκευση 

Codecademy - ● - 

CodeMagic - - ● 

Codepan - ● - 

CodePen ● ● ● 

Codeply ● ● ● 

CSSDeck ● ● ● 

CSSDesk ● - ● 

Dabbler - ● - 

Dabblet ● ● ● 

Dash by General Assembly - ● - 



88  

ΜΕΣΑ ΑΠΟΘΗΚΕΥΣΗΣ 

 

ΠΛΑΤΦΟΡΜΕΣ 

 
 

Διαμοιρασμός 

(κοινοποίηση) 

 
Εισαγωγή / Εξαγωγή 

Τμημάτων Κώδικα 

(GitHub gist, .html, .zip 

etc.) 

 Αποθήκευση 

ESNextbin ● ● ● 

FreeCodeCamp - ● - 

HowJS ● ● - 

HyperDev (now Glitch) ● ● ● 

IDEOne ● ● ● 

JSBin ● ● ● 

Jsdo.it ● ● ● 

JS.do ● ● - 

JSFiddle ● ● ● 

JSHint - - - 

JSLint - - - 

JS Nice - - - 

Khan Academy - ● - 

LiveGap Editor ● ● - 

Liveweave ● ● - 

Pastebin ● ● - 

Plunker ● ● - 

Relp.it ● ● ● 

Runcode (Rextester) ● ● - 

SQLFiddle ● - - 
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ΜΕΣΑ ΑΠΟΘΗΚΕΥΣΗΣ 

 

ΠΛΑΤΦΟΡΜΕΣ 

 
 

Διαμοιρασμός 

(κοινοποίηση) 

 
Εισαγωγή / Εξαγωγή 

Τμημάτων Κώδικα 

(GitHub gist, .html, .zip 

etc.) 

 Αποθήκευση 

Udacity - ● - 

W3Schools ● ● - 



90  

3.2.5 Έλεγχος σφαλμάτων 
 

Ο εντοπισμός και η επισήμανση των σφαλμάτων που πραγματοποιούνται στον κώδικα, 

κατά την υλοποίηση προγραμμάτων είναι, ίσως, μία από τις χρησιμότερες λειτουργίες ενός CP 

και υψίστης σημασίας, κυρίως, για τους αρχάριους προγραμματιστές. Δε διαθέτουν όλες οι 

εφαρμογές έλεγχο σφαλμάτων και στις περισσότερες των περιπτώσεων συναντάται στα 

MOOCs, όπου υπάρχει συστηματική καθοδήγηση του χρήστη και ανάθεση συγκεκριμένων 

εντολών προς εκτέλεση. Παρ’ όλα αυτά, συναντάται και σε κλασικά CPs, όπως το Liveweave, 

και το JSFiddle. 

Πίνακας 4 - Έλεγχος σφαλμάτων 

 

 
 

ΠΛΑΤΦΟΡΜΕΣ Έλεγχος Σφαλμάτων 

Codecademy ● 

CodeMagic - 

Codepan - 

CodePen - 

Codeply - 

CSSDeck ● 

CSSDesk - 

Dabbler - 

Dabblet - 

Dash by General Assembly - 

ESNextbin - 

FreeCodeCamp ● 

HowJS - 

HyperDev (now Glitch) - 

IDEOne ● 
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ΠΛΑΤΦΟΡΜΕΣ Έλεγχος Σφαλμάτων 

JSBin - 

Jsdo.it - 

JS.do - 

JSFiddle ● 

JSHint ● 

JSLint ● 

JS Nice ● 

Khan Academy ● 

LiveGap Editor ● 

Liveweave ● 

Pastebin - 

Plunker - 

Relp.it - 

Runcode (Rextester) ● 

SQLFiddle ● 

Udacity ● 

W3Schools - 
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3.2.6 Πρότυπα προς εξάσκηση 
 

Τα πρότυπα εξάσκησης (templates or samples) στις τεχνολογίες ιστού μπορεί να 

αποτελούν έτοιμα τμήματα κώδικα που διατίθενται σε ένα διαδικτυακό CP ή και δημόσια 

projects άλλων χρηστών. Αυτή η δυνατότητα αφενός προσφέρει την ευκαιρία στους χρήστες 

να πειραματιστούν με ποικιλία περιπτώσεων και να ανακαλύψουν ιδέες, αφετέρου αποτελεί 

έναν άμεσο τρόπο εξοικείωσης των χρηστών με το περιβάλλον εργασίας της εκάστοτε 

εφαρμογής. 

Πίνακας 5 - Πρότυπα εξάσκησης 

 

 
ΠΛΑΤΦΟΡΜΕΣ 

Πρότυπα προς Εξάσκηση 

(templates) 

Codecademy ● 

CodeMagic - 

Codepan - 

CodePen ● 

Codeply ● 

CSSDeck ● 

CSSDesk - 

Dabbler ● 

Dabblet - 

Dash by General Assembly ● 

ESNextbin - 

FreeCodeCamp ● 

HowJS - 

HyperDev (now Glitch) ● 

IDEOne ● 



93  

 
ΠΛΑΤΦΟΡΜΕΣ 

Πρότυπα προς Εξάσκηση 

(templates) 

JSBin - 

Jsdo.it ● 

JS.do ● 

JSFiddle - 

JSHint - 

JSLint - 

JS Nice - 

Khan Academy ● 

LiveGap Editor - 

Liveweave - 

Pastebin - 

Plunker ● 

Relp.it - 

Runcode (Rextester) ● 

SQLFiddle ● 

Udacity ● 

W3Schools ● 
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3.2.7 Φιλικό περιβάλλον εργασίας 
 

Αφορά στο σχεδιασμό, τη δομή και τη διάταξη του περιβάλλοντος εργασίας του χρήστη. 

Περιλαμβάνει το περιεχόμενο, καθώς και τη μορφοποίηση της σελίδας, που μπορεί να είναι 

απλή ή σύνθετη, με σύγχρονο ή παρωχημένο design και περισσότερο ή λιγότερο φιλικές 

επιλογές για τον ίδιο. Τα χρώματα και οι γραμματοσειρές που επιλέγονται από τους 

δημιουργούς των εφαρμογών, όπως και οι εικόνες, επηρεάζουν, εξίσου, τις εντυπώσεις των 

χρηστών. Ακόμη, οι επιλογές που παρουσιάζονται στο περιβάλλον εργασίας, 

βελτιστοποιώντας την εμπειρία χρήσης, αποτελούν σημαντικά κριτήρια επιτυχίας των εν 

λόγων εφαρμογών (CPs). 

Ορισμένα βασικά χαρακτηριστικά, τα οποία θα μπορούσαν να αναφερθούν σε αυτή την 

ενότητα αποτελούν οι επιλογές προεπισκόπησης σε νέο παράθυρο και αναδιάταξης των πεδίων 

εισαγωγής κώδικα της σελίδας. 

Πίνακας 6 – Δομή και διάταξη 

 
  

UI 

ΠΛΑΤΦΟΡΜΕΣ Προεπισκόπηση 

(σε νέο παράθυρο) 

 

 Αναδιάταξη Πεδίων 

Codecademy - - 

CodeMagic ● ● 

Codepan - ● 

CodePen - ● 

Codeply - - 

CSSDeck - ● 

CSSDesk - - 

Dabbler - - 

Dabblet - ● 

Dash by General Assembly - - 
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UI 

ΠΛΑΤΦΟΡΜΕΣ Προεπισκόπηση 

(σε νέο παράθυρο) 

 

 Αναδιάταξη Πεδίων 

ESNextbin - - 

FreeCodeCamp - - 

HowJS - - 

HyperDev (now Glitch) ● - 

IDEOne - - 

JSBin ● ● 

Jsdo.it ● - 

JS.do ● - 

JSFiddle - - 

JSHint - - 

JSLint - - 

JS Nice - - 

Khan Academy - - 

LiveGap Editor - - 

Liveweave - ● 

Pastebin - - 

Plunker ● - 

Relp.it ● - 

Runcode (Rextester) - ● 

SQLFiddle - - 

Udacity - - 
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UI 

ΠΛΑΤΦΟΡΜΕΣ Προεπισκόπηση 

(σε νέο παράθυρο) 

 

 Αναδιάταξη Πεδίων 

W3Schools - ● 
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3.2.8 Αναφορές 
 

Όπως έχει παρατηρηθεί, οι περισσότερες αναφορές σε διαδικτυακούς ιστοτόπους 

τεχνολογίας και blogs περιλαμβάνουν, κατά κόρον, τα CPs CodePen, JSFiddle, JSBin και 

Liveweave. Πρόκειται για δημοφιλείς προορισμούς, από έμπειρους προγραμματιστές – 

δημιουργούς, με εκατοντάδες χιλιάδες χρήστες μηνιαίως. Έπειτα, κάθε συγγραφέας 

συγκαταλέγει τα περιβάλλοντα που κρίνει υποκειμενικά ως τα πιο φιλικά και αποτελεσματικά 

για τους χρήστες [46], [48] – [52], [54] – [60]. 

Όσον αφορά στα MOOCs, το Udacity, το FreeCodeCamp και το Codecademy, συνήθως 

βρίσκονται ανάμεσα στα επικρατέστερα περιβάλλοντα εκμάθησης τεχνολογιών ιστού, χάρις 

στις δωρεάν επιλογές και στις ολοκληρωμένες σειρές μαθημάτων που προσφέρουν. 

Ακολουθούν τα Coursera, Udemy, Edx κ.α., τα οποία παρέχουν, επίσης, σειρές δωρεάν 

μαθημάτων, αλλά κι επί πληρωμή [47], [53], [65] – [68]. 
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3ο Κεφάλαιο – Σχεδιασμός και υλοποίηση του έργου 

3.1 Εισαγωγή 
 

Στο παρόν κεφάλαιο αναλύεται η λειτουργικότητα της διαδικτυακής εφαρμογής, καθώς 

και η διαδικασία που ακολουθήθηκε για την υλοποίησή της. Καταρχάς, παρατίθενται οι 

δυνατότητες που προσφέρονται στο χρήστη μέσω της εφαρμογής. Έπειτα, εξηγείται η 

μεθοδολογία που οδήγησε στην περάτωση των λειτουργιών. Εν κατακλείδι, αναφέρονται 

τυχόν δυσκολίες που αντιμετωπίστηκαν ή χρήζουν περαιτέρω έρευνας και διεργασίας. 

3.2 Λειτουργικότητα της εφαρμογής 
 

Η εν λόγω εφαρμογή στοχεύει στην εξάσκηση του χρήστη σε σύγχρονες γλώσσες 

προγραμματισμού. Οι γλώσσες αυτές έχουν επιλεγεί με κριτήρια τη δημοτικότητα, αλλά και 

τη χρηστικότητά τους ως προς την ανάπτυξη ολοκληρωμένων εφαρμογών. Έτσι, οι 

τεχνολογίες ιστού και διαδικτύου, που βρίσκονται διαθέσιμες προς χρήση είναι οι HTML, CSS 

και JS (client – side) και οι PHP και MySQL (server – side), όπως έχει αναφερθεί και σε 

προηγούμενο κεφάλαιο. Ο διαδικτυακός τόπος codetrip.gr εξυπηρετεί το σκοπό της 

εκμάθησης των παραπάνω τεχνολογιών, παρέχοντας ένα ιδιαίτερα φιλικό περιβάλλον, με 

εύκολη πλοήγηση και συστηματική καθοδήγηση του χρήστη. 

Ειδικότερα, λόγω του επιμορφωτικού χαρακτήρα της εφαρμογής κρίθηκε σκόπιμη η 

προσέγγιση του χρήστη, μέσω παραλληλισμών, δειγμάτων έτοιμου κώδικα, γραφικών 

αναπαραστάσεων, αλλά και επίκλησης έγκριτων πηγών και ιστοσελίδων αντίστοιχου 

περιεχομένου. Αναζητώντας την, κατά το μέγιστο δυνατό, εξοικείωση του εκπαιδευομένου και 

τη σφαιρική κάλυψη του διδακτέου υλικού, επιχειρήθηκε η συγκέντρωση ποικίλων 

λειτουργιών και η εκτενής αναφορά σε τακτικά χρησιμοποιούμενες έννοιες του κλάδου. 

Με στόχο την ευχάριστη εμπειρία του χρήστη, η εφαρμογή αναπτύχθηκε με πρακτικές 

φιλικές – κατά το μέγιστο δυνατό – προς όλες τις συσκευές (mobile fιrst – responsive design) 

και τη χρήση της βιβλιοθήκης Bootstrap, των viewport meta tags και των media queries. Έτσι, 

ο εκπαιδευόμενος δύναται να αξιοποιήσει το περιβάλλον εργασίας του codetrip.gr 

εισερχόμενος στην εφαρμογή από οποιαδήποτε συσκευή (smartphone, tablet ή desktop). 

Ενδέχεται, βέβαια, η βέλτιστη εκδοχή του UI να καλύπτει ένα ικανοποιητικό ποσοστό των 

διαθέσιμων συσκευών (μοντέλων, οθονών κ.λπ.) και όχι το σύνολό τους. Όμως, η 

αποτελεσματική λειτουργία του είναι εφικτή σε όλες τις συσκευές. 
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Εικόνα 41 – Τεχνολογίες Client Side: Εισαγωγή 

 
Εισερχόμενος στην εφαρμογή, και στην ηλεκτρονική διεύθυνση codetrip.gr, ο χρήστης 

συναντά κάποιες εισαγωγικές έννοιες και παραδείγματα, που συμβάλλουν στην κατανόηση 

των τεχνολογιών από τον ίδιο, όντας αρχάριος προγραμματιστής. Οι τεχνολογίες 

διαχωρίζονται σε client-side και server – side. Χάριν πρακτικότητας, αλλά και για λόγους 

ασφαλείας, ο χρήστης έχει τη δυνατότητα να χρησιμοποιήσει χωρίς σύνδεση μόνο τις client-

side τεχνολογίες (HTML, CSS και JS). 

 

 
 

 

 
 

Εικόνα 42 - Basic User 
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Εικόνα 43 – Τεχνολογίες Server Side: Ειγαγωγή 

 
Οι server-side τεχνολογίες (PHP και MySQL) εμφανίζονται διαθέσιμες, μόνο έπειτα από 

την εγγραφή και τη σύνδεση του χρήστη. Ο περιορισμός αυτός συμβάλλει, επίσης, στην 

προτροπή του χρήστη για τη δημιουργία δεσμού με την εφαρμογή και την επίτευξη 

συστηματικών επισκέψεων. Κατ’ αυτόν τον τρόπο, οι απλοί επισκέπτες της ιστοσελίδας έχουν 

τη δυνατότητα να αξιοποιήσουν τις τεχνολογίες της κατηγορίας «Basics», ενώ οι 

εγγεγραμμένοι χρήστες αποκτούν πρόσβαση και στις «Premium» τεχνολογίες. 

 

 
 

 

 

 
Εικόνα 44 - Premium User 

 
Ανεξάρτητα από το διαχωρισμό των χρηστών και το είδος χρήσης (με σύνδεση ή χωρίς 

σύνδεση), στη διάθεση των εκπαιδευομένων παραμένουν οι ενότητες «Blog» (blog.php – 

Εικόνα 46) και «Tools» (tools.php), που εμπλουτίζονται με υλικό για περαιτέρω μελέτη και 

εξάσκηση. 
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Εικόνα 45 – Σελίδα «Tools» 

 

 
Εικόνα 46 – Σελίδα «Blog» 

 
Επιπλέον, διατίθενται δύο ενότητες επεξήγησης των λειτουργιών της εφαρμογής και 

προσανατολισμού του χρήστη εντός της εφαρμογής. Πρόκειται για τις σελίδες «Help» 

(help.php) και «Info» (about.php). 

Ο ιστότοπος διαθέτει πέντε σελίδες εξάσκησης, ίδιας δομής και μορφολογίας, καθεμία από 

τις οποίες αντιστοιχεί σε μία εκ των πέντε προαναφερθέντων τεχνολογιών. Πιο συγκεκριμένα, 

οι client-side τεχνολογίες δύναται να χρησιμοποιηθούν συγκεντρωτικά με την απόδοση 

ολοκληρωμένου αποτελέσματος στην περιοχή «Output», πατώντας το κουμπί εκτέλεσης του 



102  

κώδικα «Run», στη σελίδα «Web» (web.php) ή ξεχωριστά στις σελίδες html.php και css.php, 

όπου παρατίθενται μόνο τα απαραίτητα πεδία εισαγωγής κώδικα για την εξάσκηση στις 

τεχνολογίες HTML και CSS αντίστοιχα. Σημειώνεται ότι στις δύο περιπτώσεις αυτές δεν είναι 

δυνατή η αποθήκευση του project, παρά μόνο η εξάσκηση στις προαναφερθείσες τεχνολογίες. 

Προκειμένου να γίνει αποθήκευση του project θα πρέπει ο χρήστης να πληκτρολογεί στη 

σελίδα web.php (όπου διατίθεται επιπλέον το πεδίο εισαγωγής κώδικα JS), έστω κι αν κάποιος 

ή κάποιοι από τους editors παραμένουν κενοί (φυσικά, βασική προϋπόθεση για την 

αποθήκευση του project είναι πάντα η σύνδεση του χρήστη). Οι server-side τεχνολογίες (PHP 

και MySQL) βρίσκονται διαθέσιμες προς χρήση στις σελίδες php.php και sql.php αντίστοιχα. 

 

 
Εικόνα 47 - Code Playground: Web 

 
Όλες οι σελίδες εξάσκησης (Εικόνα 47) διαθέτουν τις επιλογές «Run», «Preview» και 

«Reset» (και «Save» για τους συνδεδεμένους χρήστες στις σελίδες web.php, php.php και 

sql.php). Με την επιλογή «Run», όπως προδίδεται από την ονομασία, εκτελείται ο κώδικας 

που υπάρχει στους editors. Με την επιλογή «Preview» το αποτέλεσμα εκτέλεσης του κώδικα 

εμφανίζεται σε νέα καρτέλα (tab). Η επιλογή «Reset» απαλείφει το περιεχόμενο των editors. 

Η επιλογή «Save» αποθηκεύει το project του συνδεδεμένου χρήστη για μελλοντική χρήση και 

επεξεργασία. 
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Εικόνα 48 - Code Playground: MySQL 

 
Εξαίρεση αποτελεί η σελίδα εξάσκησης MySQL (sql.php – Εικόνα 48), όπου προστίθενται 

επιπλέον επιλογές που αφορούν στην επαναφορά της βάσης δεδομένων σε περίπτωση 

διαγραφής με τη χρήση της εντολής «DROP DATABASE» (κουμπί «Database») και στην 

προβολή του περιεχομένου των προϋπαρχόντων πινάκων (κουμπιά «Users» και «Groups») με 

την αυτόματη εκτέλεση των εντολών «SELECT * FROM Users» και «SELECT * FROM 

Groups». Οι εγγραφές των πινάκων περιλαμβάνουν δεδομένα που αφορούν σε επιφανείς 

προσωπικότητες που έχουν διαπρέψει στο χώρο της τεχνολογίας, όπως είναι ο Steve Jobs, ο 

Bill Gates και ο Jeff Bezos. Με την παράλληλη ενσωμάτωση αντίστοιχων πληροφοριών, 

επιχειρείται μία πιο σφαιρική προσέγγιση της εκπαιδευτικής διαδικασίας. 

Για κάθε νέο χρήστη δημιουργείται μία ξεχωριστή βάση δεδομένων, με τη χρήση της 

οποίας, ο ίδιος, έχει τη δυνατότητα να πειραματιστεί στις εντολές τις γλώσσας SQL και στη 

διαχείριση των δεδομένων, προσθαφαιρώντας εγγραφές, πίνακες ή στήλες. Μπορεί ακόμη και 

να διαγράψει ολόκληρη τη βάση, αφού χρησιμοποιώντας το κουμπί «Database» έχει τη 

δυνατότητα να την επαναφέρει στην αρχική της μορφή. 

Η χρήση animations κατά την εκτέλεση του κώδικα επιτρέπει τη διευκόλυνση των 

χρηστών στην κατανόηση των τεχνολογιών, της αλληλένδετης λειτουργίας τους και της 

επικοινωνίας μεταξύ client και server. 
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Εικόνα 49 – Λίστα των Projects 

 
Όπως προαναφέρθηκε, ο χρήστης έχει τη δυνατότητα να αποθηκεύει τα projects που 

δημιουργεί και με τις πέντε τεχνολογίες και να επιστρέφει σε αυτά, εφαρμόζοντας αλλαγές ή 

διαγράφοντάς τα. Κάθε project φέρει τον τίτλο που επιλέγει ο χρήστης. Σε περίπτωση μη 

καταχώρησης τίτλου το project φέρει την ονομασία «Untitled» (Χωρίς Τίτλο). Η λίστα των 

projects (που βρίσκεται στη σελίδα projects.php – Εικόνα 49), εκτός από τον τίτλο και τις 

επιλογές επεξεργασίας και διαγραφής, περιλαμβάνει ακόμη την ημερομηνία της τελευταίας 

τροποποίησης κάθε project και ένα μοναδικό κωδικό (id) που αντιστοιχεί σε καθένα από αυτά. 

Τα projects διαχωρίζονται ανάλογα με το είδος των τεχνολογιών που έχουν χρησιμοποιηθεί. 

Έτσι, διακρίνονται σε «Web», «PHP» και «SQL». Σημειώνεται ότι στη mobile έκδοση τα 

δευτερεύοντα πεδία του πίνακα (όπως id, ημερομηνία τροποποίησης κ.λπ.) αφαιρούνται, χάριν 

εξοικονόμησης χώρου και αποδοτικότερης απεικόνισης της λίστας. 
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Κατόπιν σύνδεσης, η αρχική σελίδα πλοήγησης του χρήστη μεταβάλλεται από index.php 

σε home.php και προσαρμόζεται στις διαθέσιμες επιλογές του συνδεδεμένου πλέον χρήστη, 

εμφανίζοντας τις ανανεωμένες δυνατότητες χρήσης. 

Η αρχική σελίδα ενός συνδεδεμένου χρήστη (home.php) αποτελεί το κέντρο των 

δραστηριοτήτων του, όπου υπάρχουν συγκεντρωμένες όλες οι διαθέσιμες υπηρεσίες της 

εφαρμογής και μπορεί να ελέγχει την πρόοδό του, να επισκέπτεται άλλες σελίδες (Google 

Search), αλλά και να περιηγείται στο ανανεωμένο υλικό που διατίθεται για μελέτη (blog, tools). 

Με λίγα λόγια, η σελίδα αυτή αποτελεί κάτι σαν τη διαδικτυακή αίθουσα διδασκαλίας του 

μαθητευόμενου προγραμματιστή. 

Παρακάτω, στην Εικόνα 50, φαίνονται αναλυτικότερα οι ενότητες που διαθέτει η 

συγκεκριμένη σελίδα κι επεξηγούνται οι επιμέρους δυνατότητες για το χρήστη. 
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Στην κορυφή των 

επιλογών του χρήστη 

το εργαλείο 

αναζήτησης της 

Google. Οι μηχανές 

αναζήτησης 

αποτελούν εξαιρετικά 

χρήσιμα μέσα για 

κάθε προγραμματιστή. 
 

Ακολουθεί η 

ενότητα των 

άρθρων για 

μελέτη και 

εκμάθηση. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 
Εύχρηστα εργαλεία 

και πρότυπα 

εξάσκησης, που 

αναπτύσσονται με 

εύκολο τρόπο και 

συμβάλλουν στην 

περαιτέρω 

εξοικείωση του 

εκπαιδευομένου με 

τις τεχνολογίες εν 

χρήσει. 

Η πρόσβαση στη 

λίστα των εργασιών 

του χρήστη γίνεται 

από το κεντρικό 

μενού, αλλά και από 

αυτό το σημείο της 

αρχικής σελίδας, που 

αποτελεί και το 

κέντρο των 

δραστηριοτήτων του. 

 

 
Εικόνα 50 – Αρχική σελίδα: Premium user 
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Τέλος, στη σελίδα των ρυθμίσεων του λογαριασμού χρήστη «Account» (account.php – 

Εικόνα 51) ο ίδιος δύναται να μεταβάλλει τα προσωπικά δεδομένα που έχει παραχωρήσει στην 

εφαρμογή, να αλλάξει τον κωδικό πρόσβασης σε αυτή ή και να διαγράψει οριστικά το 

λογαριασμό του. Η τελευταία εκ των επιλογών αυτών (διαγραφή λογαριασμού) είναι μη 

αναστρέψιμη και εκκαθαρίζει όλα τα προσωπικά στοιχεία, αλλά και τα projects του χρήστη 

από τη βάση δεδομένων. 

 

 

 
Εικόνα 51 – Σελίδα «Account» 



108  

3.3 Μεθοδολογία εκτέλεσης 

 
3.3.1 Γενικά 

 

Αρχικά, διευκρινίζεται ότι η επιλογή ανάπτυξης διαδικτυακής και όχι desktop εφαρμογής 

οφείλεται σε πολυάριθμους παράγοντες, με πιο σημαντικό την άνεση και την ευελιξία που 

προσφέρουν οι διαδικτυακές εφαρμογές. Ειδικότητα όταν πρόκειται για εφαρμογές τέτοιου 

τύπου, η αμεσότητα πρόσβασης και η ταχύτητα εκτέλεσης των εντολών του χρήστη, 

καταλαμβάνουν πρωταρχικό ρόλο στην αναγνώριση της ίδιας ως χρηστική και στην προτίμησή 

της έναντι άλλων, που πιθανότατα απαιτούν εγκατάσταση (χρονική περίοδο αναμονής) και 

καταλαμβάνουν πολύτιμο χώρο στη μνήμη ενός υπολογιστή. 

Με πρωταρχικό στόχο την επίτευξη της σωστής λειτουργίας του CP για τις τεχνολογίες 

web (HTML, CSS και JS), χρησιμοποιήθηκαν, κατά κύριο λόγο, οι τεχνολογίες HTML, CSS 

και PHP, και δευτερευόντως η γλώσσα αντικειμενοστραφούς προγραμματισμού JS. 

Γενικότερα, στην ανάπτυξη της εφαρμογής έχει επιλεγεί η χρήση procedural (ή inline) 

προγραμματισμός σε PHP, και όχι object – oriented. Οι λόγοι είναι οι εξής: Πρωτίστως, 

εξαιτίας της μηδαμινής πρότερης εμπειρίας προγραμματισμού, η μέθοδος εκτέλεσης των 

εντολών βήμα προς βήμα και διάσπασης ενός προβλήματος σε μικρότερα, με σκοπό την τελική 

επίλυση του συνόλου, αποτέλεσε βασική φιλοσοφία στην εξέλιξη του έργου. Μία φιλοσοφία 

που συνάδει απόλυτα με τον τρόπο ανάπτυξης του κώδικα σε procedural PHP. Η object – 

oriented PHP εξυπηρετεί καλύτερα τις λειτουργικότητες μακροσκελών και πολύπλοκων 

εφαρμογών συγκρινόμενη με την procedural PHP. Στην προκείμενη περίπτωση, όμως, η 

εφαρμογή διαθέτει σαφώς ορισμένες λειτουργικότητες, που καλύπτονται ικανοποιητικά από 

το μονοπάτι που έχει οριστεί. 

 
3.3.2 Περιβάλλον εξάσκησης 

 

Στις παρακάτω εικόνες (Εικόνες 52, 53 και 54) παρουσιάζεται η δομή της σελίδας web.php 

με τους τρεις editors ((HTML, CSS και JS – γραμμές 64, 68 και 72 αντίστοιχα) και την περιοχή 

εμφάνισης του αποτελέσματος (Output – γραμμή 78). Τα κουμπιά ενεργειών, καθώς και οι 

περιοχές εισαγωγής κώδικα (editors), βρίσκονται εντός μίας φόρμας (form tag), η οποία 

υποβάλλεται κι επιστρέφει το αποτέλεσμα στο χρήστη. Το περιεχόμενο των editors που 

αποτελεί τμήματα κώδικα, αποστέλλεται στο αρχείο /playground/web.php, όπου και εκτελείται, 

παράγοντας το αποτέλεσμα που βλέπει ο χρήστης στο iframe (ή σε νέα σελίδα, μέσω της 
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επιλογής «Preview»). Τα δεδομένα μεταφέρονται στο server, μέσω του πρωτοκόλλου HTTP 

και με τη χρήση της μεθόδου $_POST. Μεταξύ των δημοφιλέστερων μεθόδων της PHP (για 

την αποστολή δεδομένων στο server και τη δημιουργία ή ενημέρωση στοιχείων), $_POST και 

$_GET, έχει προτιμηθεί η χρήση της $_POST method, για λόγους ασφάλειας των δεδομένων 

και περιορισμών στον όγκο δεδομένων που θέτει η χρήση της $_GET method. 

 

 
Εικόνα 52 - Web Playground 

 
Τα κουμπιά ενεργειών (γραμμές 52 – 61) λειτουργούν με τη χρήση JS, όπως φαίνεται στην 

εικόνα 52 Λαμβάνοντας το id των button elements και με την εκτέλεση click events, 

«πυροδοτούνται» οι ενέργειες της εκτέλεσης, της προεπισκόπησης, της επαναφοράς (και της 

αποθήκευσης για συνδεδεμένους χρήστες) του κώδικα (Vanilla JS). 
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Εικόνα 53 - Κουμπιά ενεργειών 

 
Στην εικόνα 54 φαίνεται το αρχείο υποβολής του κώδικα. Στο head tag περιλαμβάνονται 

οι βιβλιοθήκες Bootstrap, Font Awesome και jQuery, για τη διευκόλυνση του χρήστη στην 

παραγωγή κώδικα CSS και JS, παρέχοντας επιπλέον ελευθερίες και δυνατότητες. Επιπλέον, 

όπως θα παρατηρηθεί, σε όλες τις σελίδες συμπεριλαμβάνεται το viewport meta tag. Σε 

συνδυασμό με τη χρήση των media queries, επιχειρείται η εξασφάλιση της βέλτιστης εμπειρίας 

των χρηστών mobile συσκευών (smartphones & tablets) και της προσαρμογής σε διαφορετικά 

μεγέθη οθονών. 

 

Εικόνα 54 - Αρχείο υποβολής 

 
Με αντίστοιχο τρόπο αναπτύχθηκαν και τα περιβάλλοντα εργασίας για τις τεχνολογίες 

PHP και MySQL. Ουσιαστικά, οι μοναδικές διαφορές των σελίδων αυτών παρατηρούνται στον 

αριθμό και στην ονομασία των πεδίων εισαγωγής κώδικα. 
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3.3.3 Βάση δεδομένων 
 

Η βάση δεδομένων της εφαρμογής αποτελείται από δύο πίνακες. Ο πρώτος πίνακας (users) 

περιλαμβάνει τα στοιχεία που καταχωρούν οι χρήστες κατά την εγγραφή τους, δηλαδή όνομα, 

επώνυμο, διεύθυνση email, όνομα χρήστη, κωδικό πρόσβασης, ημερομηνία δημιουργίας 

λογαριασμού, καθώς κι ένα μοναδικό αριθμό ταυτοποίησης (id), που παράγεται αυτόματα σε 

κάθε εγγραφή (auto increment) και αποτελεί το πρωτεύον κλειδί (primary key). Ο δεύτερος 

πίνακας αφορά στα αποθηκευμένα projects κάθε χρήστη. Ως εκ τούτου, διαθέτει τις στήλες 

(columns) html, css, javascript, php και sql, για την εκχώρηση των τμημάτων κώδικα που 

αποθηκεύονται σε κάθε editor, τις στήλες για τον τίτλο κάθε project, το είδος των τεχνολογιών 

(Web, PHP ή SQL), την ημερομηνία τελευταίας τροποποίησης, καθώς, επίσης, το id κάθε 

χρήστη και το id κάθε project ως πρωτεύον κλειδί. Έτσι, οι εγγραφές του πίνακα projects 

αντιστοιχίζονται με τις εγγραφές του πίνακα users. 

Στις εικόνες 55 και 56 παρατηρούμε τη δομή των πινάκων users και projects, τον τύπο των 

δεδομένων και το επιτρεπόμενο όριο χαρακτήρων ανά στήλη. 

 

 

Εικόνα 55 - Πίνακας users 

 
 

 

Εικόνα 56 - Πίνακας projects 
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3.3.4 Εγγραφή 
 

Ο χρήστης που επιθυμεί να εγγραφεί στη διαδικτυακή εφαρμογή codetrip.gr και να 

αποκτήσει πρόσβαση στη χρήση των τεχνολογιών PHP και MySQL, θα πρέπει να εισαγάγει 

ορισμένες βασικές πληροφορίες στην ειδική φόρμα, στη σελίδα signup.php. Οι πληροφορίες 

αυτές είναι το ονοματεπώνυμο, η διεύθυνση ηλεκτρονικού ταχυδρομείου (email) κι ένα όνομα 

χρήστη της επιλογής του (αρκεί να μη χρησιμοποιείται ήδη από άλλο χρήστη). Ακόμα, θα 

πρέπει να ορίσει ένα μυστικό κωδικό για να εξασφαλίσει την επαναλαμβανόμενη πρόσβασή 

του σε όλες τις υπηρεσίες της εφαρμογής. 

 
3.3.5 Σύνδεση 

 

Κάθε εγγεγραμμένος χρήστης μπορεί να συνδέεται συμπληρώνοντας το όνομα χρήστη 

(username) ή το email, που έχει παραχωρήσει κατά την εγγραφή του και τον κωδικό 

πρόσβασης που έχει ορίσει ο ίδιος, στη σελίδα login.php. Η περίοδος σύνδεσης διαρκεί μία 

ώρα, που σημαίνει ότι με το πέρας των εξήντα λεπτών ένας ανενεργός χρήστης αποσυνδέεται 

αυτομάτως από το σύστημα. Όταν επιστρέψει θα πρέπει να επανασυνδεθεί προκειμένου να 

συνεχίζει να εργάζεται στα CPs. 

 
3.3.6 Αποθήκευση 

 

Για την αποθήκευση ενός οποιουδήποτε project (Web, PHP ή SQL), απαιτείται, όπως 

προαναφέρθηκε, να έχει προηγηθεί η δημιουργία λογαριασμού και η σύνδεση του χρήστη. 

Στην περιοχή επιλογών του CP ενός συνδεδεμένου χρήστη υπάρχει επιπρόσθετα το πεδίο 

καταχώρησης τίτλου για το project και το κουμπί «Save». Πατώντας το κουμπί της 

αποθήκευσης τα δεδομένα αποστέλλονται στο server, μέσω της jQuery Ajax post method. 
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Εικόνα 57 - Αποθήκευση project (JS) 

 

 

 
 

 
Εικόνα 58 - Αποθήκευση project (PHP) 
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3.3.7 Λογαριασμός χρήστη 
 

Στην ενότητα αυτή υπάρχει η δυνατότητα ενημέρωσης των προσωπικών στοιχείων του 

χρήστη, ανανέωσης του κωδικού πρόσβασης και οριστικής διαγραφής του λογαριασμού του, 

μέσω της υποβολής τριών (3) διαφορετικών φορμών. Οι φόρμες αυτές υποβάλλονται σε τρία 

(3) διαφορετικά αρχεία του φακέλου system (update_data.php, update_password.php και 

delete.php), διορθώνοντας τα στοιχεία του χρήστη, μεταβάλλοντας τον κωδικό πρόσβασης και 

διαγράφοντας το λογαριασμό του, αντίστοιχα. Η μέθοδος που χρησιμοποιείται για την 

υποβολή των φορμών είναι η $_POST, για τους λόγους που έχουν προαναφερθεί. Αποκτώντας 

πρόσβαση στα αφανή αρχεία που φακέλου system, μέσω της υποβολής των φορμών, 

πραγματοποιούνται οι αιτούμενες αλλαγές στη βάση δεδομένων με τη χρήση SQL queries. 

3.4 Μεθοδολογικές δυσχέρειες 
 

Όπως έχει επισημανθεί, η ελλιπής εμπειρία στην ανάπτυξη εφαρμογών και οι 

περιορισμένες γνώσεις, σε ορισμένες περιπτώσεις, ενδέχεται να οδήγησαν σε επιλογές, που 

κάθε άλλο παρά οι βέλτιστες υπήρξαν. Παραδείγματος χάριν, η χρήση της εντολής eval(), που, 

συνηθώς αποφεύγεται από πεπειραμένους προγραμματιστές, κρίθηκε αναγκαστική κατά την 

ανάπτυξη της συγκεκριμένης εφαρμογής και πιο συγκεκριμένα για τη δημιουργία του PHP CP. 

Η εντολή αυτή, πιθανότατα, επιτρέπει την ανεξέλεγκτη έκθεση δεδομένων και λειτουργιών, 

δημιουργώντας κενά ασφαλείας για τον ιστότοπο. 

Επιπροσθέτως, η δυνατότητα δημιουργίας και αξιοποίησης πολλαπλών βάσεων 

δεδομένων (μίας για κάθε χρήστη) αποτέλεσε ζητούμενο, το οποίο με δυσκολία επιτεύχθηκε 

από παρόχους διαδικτυακής φιλοξενίας (hosting), καθώς απαιτούνται, και πάλι, ειδικά 

δικαιώματα στη διαχείριση ενός διακομιστή (server). 

Σε γενικό πλαίσιο, ακολουθήθηκαν απλοποιημένες διαδικασίες, που δεν απαιτούν παρά 

βασικές γνώσεις προγραμματισμού. Το βέβαιο είναι πως πάντοτε υπάρχουν περιθώρια 

εξέλιξης, τα οποία αναλύονται σε επόμενο κεφάλαιο. 
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4ο Κεφάλαιο – Σύνοψη και συμπεράσματα 

Η αξιοποίηση των δυνατοτήτων που προσφέρει το διαδίκτυο, πόσο μάλλον όταν πρόκειται 

για αυτοδίδακτους χρήστες, αποτελεί βασική επιλογή για τους ενδιαφερομένους. Αφενός, 

πρόκειται για τον πιο άμεσο τρόπο πρακτικής εφαρμογής των γνώσεων προγραμματισμού. 

Αφετέρου, υπόσχεται πλούσιο υλικό για κάθε γνωστικό επίπεδο. Η ανάγνωση βιβλίων και η 

πρακτική εξάσκηση με τη χρήση προγραμμάτων εγκατεστημένων σε τοπικά συστήματα 

υπολογιστών μπορούν, βέβαια, να συμβάλλουν στην εκπαιδευτική διαδικασία, όμως, δεν 

προωθούν την εξέλιξη των χρηστών στην ανάπτυξη ολοκληρωμένων εφαρμογών που δύνανται 

να προσφέρουν λύσεις σε πραγματικά προβλήματα. 

Όντας κανείς αρχάριος με μηδενική εξοικείωση στον προγραμματισμό αναζητά 

υποστήριξη, εποπτεία και οδηγίες βήμα – βήμα. Για το σκοπό αυτό συστήνονται τα MOOCs. 

Πρόκειται για εκπαιδευτικά περιβάλλοντα που προσφέρουν μία σειρά μαθημάτων (course) ανά 

τεχνολογία, με συνεχή καθοδήγηση και σκόπιμη εστίαση σε κεντρικές έννοιες και λειτουργίες. 

Διαδικτυακοί τόποι όπως το Udacity, το Codecademy και το FreeCodeCamp προσφέρουν 

πλειάδα γνώσεων, διαμοιρασμένων σε ενότητες που περιλαμβάνουν συγκεκριμένες 

τεχνολογίες. Ολοκληρώνοντας μία ενότητα, ακολουθεί η επόμενη, η οποία, συνήθως, 

βασίζεται σε νεοαποκτηθείσες γνώσεις και αναβαθμίζει το επίπεδο του χρήση ως προς την 

κατανόηση του συνόλου των εννοιών. Μέσα από ασκήσεις και παραδείγματα οι χρήστες 

αποκτούν εξοικείωση με τις εν λόγω τεχνολογίες και σταδιακά μαθαίνουν να τις 

χρησιμοποιούν. Τοποθετούνται σε οργανωμένες «τάξεις» (σε ορισμένες περιπτώσεις, με 

συγκεκριμένη ημερομηνία έναρξης των μαθημάτων) κι έχουν τη δυνατότητα να συμμετέχουν 

σε κοινότητες (forums), που διαμορφώνονται στο πλαίσιο αυτών των περιβαλλόντων. Έτσι, 

μπορούν να συνομιλούν μεταξύ τους, να ανταλλάσσουν ιδέες, απόψεις και προβληματισμούς, 

να ενημερώνονται και να δέχονται συμβουλές και προτάσεις από έμπειρους προγραμματιστές. 

Η εκπαίδευση γίνεται ασύγχρονα σε ώρες και ημέρες που επιλέγουν οι χρήστες, ενίοτε, όμως, 

υπάρχει χρονικός περιορισμός ως προς την ολοκλήρωση των μαθημάτων. Το γεγονός αυτό 

συμβάλλει στην εγρήγορση και στη διατήρηση του ενδιαφέροντος των εκπαιδευομένων. 

Αρκετές ενότητες μαθημάτων, που καλύπτουν ένα ευρύ φάσμα βασικών όρων και μεθόδων 

προγραμματισμού, διατίθενται δωρεάν σε όλους τους χρήστες. Ακόμη και οι πλατφόρμες που 

παρέχουν σειρές μαθημάτων επί πληρωμή, όπως οι Coursera και Udemy, προσφέρουν μέρος 

των υπηρεσιών τους δωρεάν, προσελκύοντας χιλιάδες χρήστες. Οι διαθέσιμες πληροφορίες 

στο διαδίκτυο είναι πλέον αμέτρητες και η ποικιλία προορισμών για εκπαιδευτικούς σκοπούς 

ευρεία. 
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Έπειτα από κάποια στοιχειώδη έκθεση του ενδιαφερομένου σε τέτοιου είδους πλατφόρμες, 

προτείνεται η χρήση των κλασικών CPs για την υλοποίηση έργων. Η πρακτική αυτή συμβάλλει 

στην προώθηση της ερευνητικής ικανότητας του εκπαιδευομένου, στη βελτίωση των 

προγραμματιστικών του δεξιοτήτων και στην ανακάλυψη «νέων» μεθόδων για την επίλυση 

των προβλημάτων που ενδεχομένως αντιμετωπίζει. Η προσέγγιση της ενεργητικής 

διδασκαλίας έχει αποδειχθεί ιδιαίτερα αποτελεσματική, τουλάχιστον όσον αφορά σε μαθήματα 

CS, όπου η ενεργή συμμετοχή των εκπαιδευομένων διαδραματίζει σημαντικό ρόλο στην 

κατανόηση, την εμπέδωση και τη σωστή χρήση των διδασκόμενων τεχνολογιών. Οι 

διδασκόμενοι σε συνεργασία με τους διδάσκοντες έχουν τη δυνατότητα να παραθέτουν 

τμήματα κώδικα, να αναζητούν από κοινού επιμέρους λύσεις και να αξιολογούν το 

αποτέλεσμα της προσπάθειάς τους ηλεκτρονικά. Έτσι, αρχίζουν να αντιλαμβάνονται τη 

διαδικασία υλοποίησης απλών, αλλά και πολύπλοκων εφαρμογών και να προσεγγίζουν λύσεις 

με μεγαλύτερη ευχέρεια. 

Η επιλογή του καταλληλότερου CP ανάμεσα στα πιο δημοφιλή εξαρτάται αποκλειστικά 

από τις προτιμήσεις, το επίπεδο και τις ανάγκες του χρήστη. Όπως έχει παρατηρηθεί, αν και 

ξεχωρίζουν ορισμένα περιβάλλοντα εκμάθησης τεχνολογιών ιστού και διαδικτύου, δεν 

υπάρχει κάποιο CP που να εμπεριέχει όλες τις υπάρχουσες και ευρέως χρησιμοποιούμενες 

τεχνολογίες. Επιπροσθέτως, καθένα από αυτά διαθέτει διαφορετικές λειτουργικότητες και 

υπηρεσίες για τους χρήστες, γεγονός που καθιστά την επιλογή τους καθαρά υποκειμενική 

υπόθεση. Σε κάποιες περιπτώσεις μπορεί να ευθύνεται το ελκυστικό γραφικό περιβάλλον, σε 

άλλες η ισχυρή παρουσία κοινότητας και ενεργών χρηστών, το πλούσιο βοηθητικό υλικό ή ο 

συνδυασμός αυτών. Μπορεί, επίσης, να οφείλεται σε μία συγκεκριμένη υπηρεσία – 

λειτουργικότητα, που σε δεδομένη στιγμή εξυπηρετεί τις ανάγκες του χρήστη. Το βέβαιο είναι 

πως το ιδανικό περιβάλλον για έναν αρχάριο χρήστη θα πρέπει να περιλαμβάνει ευδιάκριτες 

εντολές και απλοποιημένες λειτουργίες, που να υποβοηθούν τη διαδικασία της εκμάθησης και 

να αποτρέπουν την άσκοπη περιπλάνηση του χρήστη. Παράλληλα, όμως, θα πρέπει να διαθέτει 

μοντέρνο σχεδιασμό, ευχάριστο και φιλικό UI, όχι παρωχημένο, καθώς η εκπαιδευτική 

διαδικασία είναι φορτική και ορισμένες φορές επίπονη. 

Συχνά και ειδικότερα όταν πρόκειται για αντικείμενα, όπως η εκμάθηση τεχνολογιών 

ιστού, ο καταιγισμός πληροφοριών και οι διαστάσεις των ζητημάτων που ανακύπτουν κατά τη 

διενέργεια μιας αναζήτησης, μπορεί να οδηγήσουν σε προσωρινά αδιέξοδα. Για το σκοπό αυτό, 

προτείνεται η δοκιμή διαφορετικών μεθόδων διδασκαλίας και η ταυτόχρονη χρήση 

διαφορετικών εργαλείων. Είναι σημαντικό να γίνει αντιληπτό ότι οι πληροφορίες υπάρχουν 
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διάχυτες στον ιστό και όχι συγκεντρωμένες σε μία πλατφόρμα διδασκαλίας. Κανένα 

εκπαιδευτικό περιβάλλον δε διαθέτει εξ ολοκλήρου τις πληροφορίες που αφορούν σε ένα 

αντικείμενο μελέτης. Συχνά, κρίνεται απαραίτητη η αξιοποίηση πολλαπλών πηγών και μέσων, 

ώστε να επιτευχθεί το επιθυμητό αποτέλεσμα. Για το σκοπό αυτό προσφέρονται πλατφόρμες 

με διαφοροποιημένης υπηρεσίες, όπως διαδικτυακοί τόποι με οδηγούς, άρθρα, δωρεάν 

λογισμικό, συνομιλία κ.τ.λ.. 

Δεδομένης της σωστής λειτουργίας ενός CP, το επόμενο ερώτημα που τίθεται είναι εάν 

στο συγκεκριμένο περιβάλλον υπάρχει η δυνατότητα αποθήκευσης ή διαμοιρασμού της 

εργασίας του χρήστη. Όταν οι λόγοι χρήσης ενός CP είναι εκπαιδευτικοί και δεν πρόκειται για 

τον περιστασιακό έλεγχο κάποιων τμημάτων κώδικα, η δυνατότητα αποθήκευσης των projects 

είναι υψίστης σημασίας για την εξέλιξη και την πρόοδο των εκπαιδευομένων. Έτσι, οι χρήστες 

μπορούν να διατηρούν συγκεντρωμένες όλες τις εργασίες τους και να ανατρέχουν σε 

παλαιότερες όταν αυτό χρειαστεί. 

Η ανάπτυξη ενός εκπαιδευτικού περιβάλλοντος εξάσκησης σε client – side, αλλά και 

server-side τεχνολογίες, με τη δυνατότητα αποθήκευσης των projects, προορίζεται για την 

εξυπηρέτηση του σκοπού αυτού και δύναται να λειτουργήσει ευεργετικά στην ενεργητική 

διδασκαλία τεχνολογιών ιστού και διαδικτύου. 
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5ο Κεφάλαιο – Επίλογος 

5.1 Όρια και περιορισμοί της έρευνας 
 

Όπως έχει αναφερθεί σε προηγούμενο κεφάλαιο, η διερεύνηση των συστημάτων 

διδασκαλίας τεχνολογιών ιστού και διαδικτύου στην παρούσα εργασία είχε ως επίκεντρο τις 

πλατφόρμες, που παρέχουν δωρεάν υπηρεσίες εξάσκησης σε client-side και server-side 

τεχνολογίες. Βασικά κριτήρια για την εξέταση ενός περιβάλλοντος αποτέλεσαν, επίσης, η 

ευκολία πρόσβασης και η εξοικονόμηση χρόνου, επομένως, η διαδικτυακή του παρουσία, 

χωρίς την απαραίτητη εγκατάσταση λογισμικού σε υπολογιστή. 

Ανάμεσα στα εκπαιδευτικά περιβάλλοντα που διατίθενται στο διαδίκτυο συναντώνται 

εφαρμογές που έχουν υλοποιηθεί με σκοπό την εξοικείωση ανήλικων παιδιών σε γλώσσες 

προγραμματισμού, τα οποία αποτελούν CPs, κατά μία έννοια, όμως δεν προορίζονται για την 

εξάσκηση αρχάριων προγραμματιστών, εξαιτίας της απλότητας των διαθέσιμων επιλογών και 

της έλλειψης ευελιξίας ως προς την ανάπτυξη κώδικα. Για το λόγο αυτό, έχουν εξαιρεθεί από 

το ερευνητικό πλαίσιο. 

Προκειμένου να γίνει εφικτή η συγκριτική ανάλυση, η μελέτη επικεντρώθηκε σε CPs, τα 

οποία διαθέτουν προς χρήση και εξάσκηση τουλάχιστον μία εκ των τεχνολογιών HTML, CSS, 

JS, PHP και MySQL, οι οποίες έχουν επιλεγεί για τους εκπαιδευτικούς σκοπούς του έργου. 

Στο πλαίσιο της έρευνας συγκαταλέγονται, επίσης, ορισμένες από τις επικρατέστερες 

διαδικτυακές πλατφόρμες, που δεν αποτελούν αυτές καθ’ εαυτών CPs, αλλά εμπεριέχουν τη 

χρήση τους, που, σε συνδυασμό με μεθόδους επεξηγηματικής, ενεργητικής ή διαδραστικής 

διδασκαλίας, παρέχουν σταθερές βάσεις για την εξοικείωση των αρχάριων προγραμματιστών 

(MOOCs). 

Αξίζει να σημειωθεί ότι, καθότι πρόκειται για ένα ταχέως εξελισσόμενο και διαρκώς 

μεταβαλλόμενο «οικοσύστημα», ορισμένες από τις εντοπιζόμενες διαδικτυακές εφαρμογές, 

κατά καιρούς, ενδέχεται να αναστέλλουν τη λειτουργία τους ή να μεταβάλλουν τις 

παρεχόμενες υπηρεσίες τους προς το κοινό, ενώ, επίσης, ενίοτε, αναδύονται νέοι διαδικτυακοί 

προορισμοί με σύγχρονο υλικό και αναβαθμισμένες δυνατότητες. 

Συνεπώς, στο παρόν έργο αναλύονται διεξοδικά τα διαδικτυακά περιβάλλοντα που 

προσφέρουν δωρεάν υπηρεσίες εκμάθησης τεχνολογιών ιστού και συγκαταλέγονται ανάμεσα 

στα επικρατέστερα και πιο δημοφιλή, έναντι των υπολοίπων, κατά την τρέχουσα περίοδο. 
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5.2 Μελλοντικές επεκτάσεις 
 

Σε ένα ταχέως αναπτυσσόμενο κλάδο και σε ένα δυναμικό περιβάλλον εργασίας, οι 

προοπτικές εξέλιξης και βελτιστοποίησης των αναδυόμενων εφαρμογών φαντάζουν άπειρες. 

Έχοντας αναφερθεί εκτενώς σε υπάρχοντα περιβάλλοντα εκμάθησης τεχνολογιών ιστού, 

αναλύσει τη λειτουργικότητά τους, αντιπαραβάλλει τις υπηρεσίες τους και αναδείξει τα 

συγκριτικά τους πλεονεκτήματα, είναι σαφές πως δεν έχει εντοπιστεί καμία εφαρμογή που να 

καλύπτει όλες τις ανάγκες ενός αρχάριου ή έμπειρου προγραμματιστή σε ό,τι αφορά στην 

ανάπτυξη κώδικα με τη χρήση όλων των διαθέσιμων γλωσσών και εργαλείων, και να επιτρέπει, 

παράλληλα, παράπλευρες ενέργειες, όπως είναι για παράδειγμα ο διαμοιρασμός κώδικα, η 

συνεργασία και η συνομιλία. 

Η διερεύνηση των διαθέσιμων εκπαιδευτικών περιβαλλόντων εκμάθησης τεχνολογιών 

ιστού και διαδικτύου (CPs) θα μπορούσε σαφέστατα να επεκταθεί και σε desktop, mobile ή 

επί πληρωμή εφαρμογές, προκειμένου να παρατηρηθούν τυχόν διαφορές (υπεροχές ή 

στερήσεις) ως προς τη λειτουργικότητα και τις υπηρεσίες που προσφέρουν. 

Δεδομένων των παρόντων λειτουργιών και δυνατοτήτων της διαδικτυακής εφαρμογής 

codetrip.gr, αναφέρεται ότι ενδεχόμενα ζητήματα ασφαλούς χρήσης, εξαιτίας της 

περιορισμένης εξοικείωσης με το αντικείμενο κατά την περίοδο ανάπτυξης του προγράμματος 

και των ελλιπών γνώσεων προγραμματισμού, δύνανται να επιλυθούν μελλοντικά. Οι ενέργειες 

που απαιτούνται αφορούν στη βελτιστοποίηση των επιπέδων ασφαλείας της εφαρμογής και 

στην αποτροπή εισβολών ή αθέμιτης χρήσης του κώδικα. 

Εξαιρετικά χρήσιμη λειτουργικότητα θα αποτελούσε η δυνατότητα διαμοιρασμού ενός 

project μεταξύ των χρηστών της εφαρμογής, έπειτα από παραχώρηση του δικαιώματος 

προβολής ή / και επεξεργασίας από τον ίδιο το δημιουργό του. Η κοινοποίηση του project θα 

μπορούσε να γίνεται και σε άλλες πλατφόρμες (π.χ. social media κ.λπ.) ή χρήστες του 

διαδικτύου, μέσω ενός συνδέσμου URL, όπως συμβαίνει και σε πολλές άλλες περιπτώσεις. 

Στο πλαίσιο αυτής της λειτουργικότητας, δύναται να εφαρμοστεί και η δημιουργία κοινότητας 

με προφίλ των χρηστών, βαθμολόγηση των projects και δυνατότητα σχολιασμού και 

αλληλεπίδρασης μεταξύ αυτών. 

Περαιτέρω ευελιξία για το χρήστη θα μπορούσε να επιτευχθεί μέσω της ενσωμάτωσης 

δυνατοτήτων, όπως οι night mode, χρήση χάρακα και JavaScript Console. Ακόμη, η 
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δυνατότητα επιλογής του τρόπου διάταξης / προβολής των code editors, ίσως εκτιμηθεί ως 

χρήσιμη από ορισμένους χρήστες. 

Επιπλέον, η δυνατότητα συνδυασμού χρήσης και ταυτόχρονης εργασίας σε client-side 

και server-side τεχνολογίες με σκοπό την υλοποίηση ολοκληρωμένων προγραμμάτων θα 

μπορούσε να διευρύνει σημαντικά τη χρηστικότητα της εφαρμογής και να εξυπηρετήσει στο 

μέγιστο τις ανάγκες των χρηστών. 

Όσον αφορά στις διαθέσιμες προς εξάσκηση τεχνολογίες, παραμένουν ανοικτά τα 

ενδεχόμενα προσθήκης επιπρόσθετων γλωσσών, βιβλιοθηκών (libraries) ή frameworks με τη 

δυνατότητα προσθαφαίρεσης / εναλλαγής των τεχνολογιών σε χρήση, ανά περίπτωση. 

Τέλος, ένα ακόμα βήμα προς την επίτευξη του στόχου της αποτελεσματικής εκπαίδευσης 

και ικανοποίησης του χρήστη, θα αποτελούσε αναμφισβήτητα η ενσωμάτωση επεξηγηματικών 

οδηγών (tutorials, step – by – step guides etc.) ή μαθημάτων (courses) με ταυτόχρονη 

εφαρμογή των νεοαποκτηθέντων γνώσεων στην πράξη και έλεγχο σφαλμάτων, συμβουλές και 

προτάσεις ανάπτυξης σωστού και ευανάγνωστου κώδικα. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
“I never teach my pupils, I only provide the conditions in which they can learn.” 

- Albert Einstein (1879 – 1955) 
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