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Το πρόβληµα 
q Μικρή έµφαση στη διδασκαλία της πληροφορικής στην πρωτοβάθµια 

εκπαίδευση (Rodger κ.α., 2010) 
 

q Αόριστη γνώση των λειτουργιών των ηλεκτρονικών συσκευών που 

χρησιµοποιούν τα παιδιά (Rodger κ.α., 2010) 

q Ύπαρξη πολλών πανοµοιότυπων εφαρµογών εκµάθησης προγραµµατισµού 

για την πρωτοβάθµια εκπαίδευση 

q Εισαγωγή µαθητών στην τριτοβάθµια εκπαίδευση µε ελάχιστες ή και καθόλου 

γνώσεις πάνω στον τοµέα της πληροφορικής (Gestwicki & Ahmad, 2011) 
 

q Βασικό πρόβληµα: Η απουσία ενός ολιστικού πλαισίου αξιολόγησης το 

οποίο θα µπορεί να βοηθήσει τους εκπαιδευτικούς να επιλέξουν ή να συγκρίνουν 

εφαρµογές εκµάθησης προγραµµατισµού στους µαθητές της πρωτοβάθµιας 
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Περιεχόµενα 

§  Στόχοι Εργασίας 

§  Μεθοδολογία 

§  Λίστα Εφαρµογών Εκµάθησης Προγραµµατισµού 

§  Κριτήρια Επιλογής 

§  Βιβλιογραφική Επισκόπηση  

§  Μελέτη & Ανάλυση Εφαρµογών 

§  Ολιστικό Πλαίσιο Αξιολόγησης 

§  Αξιολόγηση Επιλεχθέντων Εφαρµογών 

§  Συµπεράσµατα & Μελλοντική Έρευνα 
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Στόχοι Εργασίας 
§  Βασικός στόχος: 

ü Η δηµιουργία ενός ολιστικού πλαισίου αξιολόγησης για εφαρµογές 
εκµάθησης προγραµµατισµού ή άλλων µαθηµάτων (µέσω του 
προγραµµατισµού) σε παιδιά της πρωτοβάθµιας εκπαίδευσης 

 

§  Επιµέρους στόχοι: 

ü Εύρεση των εφαρµογών εκµάθησης προγραµµατισµού σε παιδιά, που 
χρησιµοποιούνται από τους εκπαιδευτικούς 

ü Επιλογή 10 εφαρµογών 

ü Χαρτογράφηση του πεδίου έρευνας των επιλεχθέντων εφαρµογών 

ü Μελέτη και ανάλυση των επιλεχθέντων εφαρµογών 

ü Εύρεση απαιτούµενων κριτηρίων για τη δηµιουργία µιας βέλτιστης εφαρµογής 

ü Εύρεση των κενών που υπάρχουν στην επιστηµονική έρευνα του χώρου 
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Μεθοδολογία 
Η µεθοδολογική προσέγγιση της εργασίας βασίστηκε στη θεωρία των 

Cooper, Hedges & Valentine (2009) και δοµήθηκε στα ακόλουθα 4 
στάδια: 

1.  Aνεύρεση των εφαρµογών που χρησιµοποιούνται από εκπαιδευτικούς της 

πρωτοβάθµιας εκπαίδευσης κι επιλογή 10 εξ αυτών για µελέτη 

2.  Βιβλιογραφική επισκόπηση και χαρτογράφηση του πεδίου έρευνας των 10 

εφαρµογών 

3.  Περιγραφή & ολιστική αξιολόγηση των επιλεχθέντων εφαρµογών 

4.  Δηµιουργία πινάκων κριτηρίων αξιολόγησης για οποιαδήποτε εφαρµογή 

εκµάθησης προγραµµατισµού και υπολογιστικής σκέψης στους µαθητές της 

πρωτοβάθµιας εκπαίδευσης 
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Λίστα Εφαρµογών Εκµάθησης Προγραµµατισµού 
Λίστα των εφαρµογών που χρησιµοποιούνται από τους εκπαιδευτικούς 
και τους µαθητές της πρωτοβάθµιας εκπαίδευσης 
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ü   AgentCubes 

ü   AgentSheets 

ü   Alice 

q   Cargo-Bot 

q   Code Spells 

ü   Code.org 

ü   CodeHS 

q   CT3000 

q   Daisy the Dinosaur 

q   Droplet 

q   Game Maker 

q   Greenfoot 

ü   Hopscotch 

ü   Kodable 

q   Kodu Game Lab 

q   LightBot 

q   Micro!bit 

ü   MIT App Inventor 

q   Run Marco 

ü   Scratch 

q   Snap 

q   ToonTalk 

ü   Tynker 
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Κριτήρια Επιλογής 
1.  Ενεργός χρήστης της εφαρµογής (Dunjohn, 2013) 

 

2.  Οπτική (visual) γλώσσα προγραµµατισµού (Lye & Koh, 2014) 
 

3.  Low floor - High ceiling (Grover & Pea, 2013a) 
 

4.  Διαχειριστικό εργαλείο τάξης 
 

5.  Open source code 
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Κριτήρια Επιλογής 

Εφαρµογή Ενεργός 
Χρήστης 

Visual 
Programming 

L. F. 
H. C. 

Διαχειριστικό 
Εργαλείο 
Τάξης 

Open 
Source 

AgentCubes ✓ ✓ ✓ ✓ 
AgentSheets ✓ ✓ ✓ 
Alice ✓ ✓ ✓ 
Code.org ✓ ✓ ✓ ✓ ✓ 
CodeHS ✓ ✓ 
Hopscotch ✓ ✓ ✓ ✓ 
Kodable ✓ ✓ 
App Inventor ✓ ✓ ✓ ✓ 
Scratch ✓ ✓ ✓ ✓ 
Tynker ✓ ✓ ✓ ✓ 
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Βιβλιογραφική Επισκόπηση 
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§  Μελέτη 68 επιστηµονικών άρθρων µε έρευνα πάνω σε κάποια από τις 
επιλεγµένες εφαρµογές 

§  Συλλογή επιµέρους στοιχείων από τις επίσηµες ιστοσελίδες 
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Βιβλιογραφική Επισκόπηση 
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Βιβλιογραφική Επισκόπηση 
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Βιβλιογραφική Επισκόπηση 
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Βιβλιογραφική Επισκόπηση 
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§  Οι ελεύθερες εφαρµογές προτιµούνται στην έρευνα σε σχέση µε τις υπό πληρωµή 
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Βιβλιογραφική Επισκόπηση 
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§  Οι έρευνες εκτός Η.Π.Α. επικεντρώνονται κυρίως στις εφαρµογές που είναι 
µεταφρασµένες (Scratch, App Inventor, Code.org & Kodable*) 

§  Οι εφαρµογές που ελκύουν το ελληνικό ενδιαφέρον είναι το App Inventor & το Scratch 

§  Όλες οι εφαρµογές έχουν αναπτυχθεί στις Η.Π.Α. 
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Μελέτη & Ανάλυση Εφαρµογών 
§  Βασικές πληροφορίες εφαρµογής 

(Οργανισµός ανάπτυξης, Έτος κυκλοφορίας, URL, Open source code URL, 
Περιγραφή γλώσσας προγραµµατισµού, Λειτουργικό σύστηµα, Κόστος & 
Γλώσσα) 

§  Περιγραφή εφαρµογής 
(Θεωρητικό / Μαθησιακό υπόβαθρο εφαρµογής, Περιγραφή λειτουργικότητας, 
Περιγραφή διεπαφής, Περιγραφή γλώσσας προγραµµατισµού της εφαρµογής) 

§  Εµπειρία χρήσης του εκπαιδευτικού 
(Πλεονεκτήµατα - Μειονεκτήµατα χρήσης, Τρόποι µάθησης που ενισχύονται 
µέσω της χρήσης της εφαρµογής, Ειδικές λειτουργίες για τους εκπαιδευτικούς, 
Παροχές της εφαρµογής προς την εκπαιδευτική κοινότητα) 

§  Εµπειρία χρήσης του µαθητή 
(Πλεονεκτήµατα - Μειονεκτήµατα χρήσης, Ικανότητες που αποκτούν οι 
µαθητές µέσω της χρήσης της εφαρµογής, Λειτουργίες που ενισχύουν την 
εµπειρία χρήσης του µαθητή, Κίνητρα ενίσχυσης χρήσης της εφαρµογής) 
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Ολιστικό Πλαίσιο Αξιολόγησης 
 Με βάση την ανάλυση των επιλεγµένων εφαρµογών (AgentCubes, 
AgentSheets, Alice, Code.org, CodeHS, Hopscotch, Kodable, Scratch, 
MIT App Inventor, Tynker) προέκυψαν 32 χαρακτηριστικά που συνθέτουν 
το πλαίσιο της ολιστικής αξιολόγησης για οποιαδήποτε αντίστοιχη 
εφαρµογή στον χώρο 

 

Τα 32 κριτήρια αξιολόγησης είναι ταξινοµηµένα σε τρεις οµάδες / πίνακες: 

§  Λειτουργικά χαρακτηριστικά (8) 

§  Χαρακτηριστικά βελτίωσης εµπειρίας χρήσης του εκπαιδευτικού (7) 

§  Χαρακτηριστικά βελτίωσης εµπειρίας χρήσης του µαθητή (17) 
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Λειτουργικά Χαρακτηριστικά 
Χαρακτηριστικό Περίπτωση (id) Ύπαρξη 

Visual block programming C2, C6, C8, C10, C13, C15, C18, C19, C21, C24, C26, 
C27, C29, C31, C34, C35, C37, C42, C43, C46, C50, C52, 
C53, C54 

Αρχές αντικειµενοστραφούς 
προγραµµατισµού 

C8, C9, C10, C12, C15, C22, C33, C42, C43, C46, C48, 
C50, C52, C53, C55 

Μετάφραση visual σε text-
based κώδικα 

C8, C9, C59 

Open source code 

Online βιβλιοθήκη έργων C1, C5, C6, C7, C35, C37, C39, C47 

Υψηλός βαθµός 
κυβερνοασφάλειας 

C15, C24, C57 

Διασυνδεσιµότητα µε 
αντίστοιχες εφαρµογές 

C11, C57 

Σύνδεση µε εξωτερικές 
συσκευές & βάσεις δεδοµένων 

C39 
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Χαρακτηριστικά Εµπειρίας Χρήσης Εκπαιδευτικού 
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Χαρακτηριστικό Περίπτωση (id) Ύπαρξη 

Εύκολο στην εκµάθηση και τη 
διδασκαλία 

C1, C2, C8, C9, C14, C23, C24, C30, 
C34, C38, C39, C48, C49 

Διεπιστηµονικότητα / 
Διαθεµατικότητα 

C24, C30, C47, C49, C57 

Διαχειριστικό εργαλείο τάξης C13, C24, C56, C57, C58 

Ανάλυση ή / και βαθµολόγηση 
project σε πραγµατικό χρόνο 

C4, C56 

Δυνατότητα κεντρικής διαχείρισης 
ενός ή συνόλου σχολείων 

C56 

Ύπαρξη διαδικτυακής κοινότητας C7, C15, C47, C56 

Υποστηρικτικό υλικό C6, C9, C14, C34, C36, C38, C58, C59 
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Χαρακτηριστικά Εµπειρίας Χρήσης Μαθητή (1/2) 

19 

Χαρακτηριστικό Περίπτωση (id) Ύπαρξη 

Επικέντρωση στις 
προγραµµατιστικές έννοιες 

C2, C8, C9, C10, C11, C13, C15, C20, C21, C23, C24, 
C26, C27, C30, C34, C41, C48, C50, C52, C53, C58 

Ανάπτυξη Υπολογιστικής Σκέψης C2, C6, C13, C16, C20, C21, C22, C23, C29, C30, C31, 
C48, C51, C52 

Ανάπτυξη δηµιουργικότητας C9, C15, C23, C24, C32, C33, C34, C39, C59 

Ανάπτυξη ικανότητας επίλυσης 
προβληµάτων 

C2, C5, C6, C9, C13, C20, C22, C23, C32, C34, C37, 
C39, C51, C52 

Low Floor - High Ceiling C1, C18, C21, C26, C29, C37, C39, C46, C52 

Κίνητρα οµαδοσυνεργατικότητας C1, C8, C16, C17, C23, C24, C32, C47, C54 

Κίνητρα χρήσης της εφαρµογής C3, C8, C9, C13, C14, C15, C16, C18, C20, C22, C24, 
C25, C26, C27, C31, C34, C35, C37, C38, C39, C40, 
C41, C44, C46, C47, C48, C52, C53, C59 

Χρήστης παραγωγός C6, C9, C10, C18, C19, C21, C22, C34, C35, C37, C46, 
C29, C31, C39, C47, C52, C53, C54 

Δυνατότητα χρήσης ασχέτως της 
µητρικής γλώσσας 

C14 
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Χαρακτηριστικά Εµπειρίας Χρήσης Μαθητή (2/2) 
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Χαρακτηριστικό Περίπτωση (id) Ύπαρξη 

Κατηγοριοποίηση µπλοκ κώδικα C15, C31, C35, C47, C50 

Δυνατότητα δηµιουργίας νέων 
µπλοκ κώδικα 

C42, C46 

Άµεση επεξήγηση των µπλοκ 
κώδικα 

C20, C31 

Άµεσο feedback του εκτελέσιµου 
κώδικα 

C20, C28, C56 

Υπερτονισµός του σηµείου του 
κώδικα που εκτελείται 

C14 

Αυτόµατη αποτροπή εισαγωγής 
µπλοκ που δεν ταιριάζει 

C8, C9, C10, C30, C37, C47, C53, C54 

Δηµιουργία ή εισαγωγή 
προσαρµοσµένων γραφικών 

C15, C21, C22, C31, C37, C45, C49 

Ταυτόχρονη χρήση κι ενηµέρωση 
κοινού project σε πραγµατικό 
χρόνο από διαφορετικό ΗΥ 
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Περιπτώσεις (id) Αναφορών (1/3) 
C1: Basawapatna, A., Koh, K. H. & Repenning, A. (2010). Using Scalable Game Design to Teach Computer Science From Middle School to Graduate School. ITiCSE ’10 Proceedings of the fifteenth annual conference on 
Innovation and technology in computer science education, 26-30 June 2010 (pp. 224-228). New York: ACM Publications.  

C2: Basawapatna, A., Repenning, A. & Lewis, C. (2013)a. The Simulation Creation Toolkit: An Initial Exploration Into Making Programming Accessible While Preserving Computational Thinking. SIGCSE ’13 Proceedings of 
the 44th ACM Technical Symposium on Computer Science Education, 06-09 March 2013 (pp. 501-506). New York: ACM Publications. 

C3: Basawapatna, A., Repenning, A., Koh, K. H. & Nickerson, H. (2013)b. The Zones of Proximal Flow: Guiding Students Through a Space of Computational Thinking Skills and Challenges. ICER ’13 Proceedings of the ninth 
annual international ACM conference on International Computing Education Research, 12-14 August 2013 (pp. 67-74). New York: ACM Publications. 

C4: Basawapatna, A., Repenning, A. & Koh, K. H. (2015). Closing The Cyberlearning Loop: Enabling Teachers to Formatively Assess Student Programming Projects. SIGCSE ’15 Proceedings of the 46th ACM Technical 
Symposium on Computer Science Education, 04-07 March 2015 (pp. 12-17). New York: ACM Publications.  

C5: Chatzinikolakis, G. & Papadakis, S. (2014). Motivating K-12 students learning fundamental Computer Science concepts with App Inventor. 2014 International Conference on Interactive Mobile Communication 
Technologies and Learning (IMCL2014), 13-14 November 2014 (pp. 152-159). New Jersey: IEEE.  

C6: Ching, Y. H., Hsu, Y. C. & Baldwin, S. (2018). Developing Computational Thinking with Educational Technologies for Young Learners. TechTrends, Vol 62 (No 6), pp. 563-573. doi: 10.1007/C59528-018-0292-7  

C7: Chuter, A. (2016). Can you code on a mobile device? – Critically Examining mLearning Tools for K-12 Programmers and Coders. Retrieved January 17, 2019, from 
https://ict4kids.ca/2016/08/24/can-you-code-on-a-mobile-device-critically-examining-mlearning-tools-for-k-12-programmers-and-coders/#respond  

C8: Cooper, S. (2010). The Design of Alice. ACM Transactions on Computing Education (TOCE), Vol 10 (No 4), Article No 15. doi: 10.1145/1868358.1868362  

C9: Cooper, S., Rodger, S. H., Schep, M., Stalvey, R. H. & Dann W. (2015). Growing a K-12 Community of Practice. SIGCSE ’15 Proceedings of the 46th ACM Technical Symposium on Computer Science 
Education, 04-07 March 2015 (pp. 290-295). New York: ACM Publications. 

C10: Costa, J. & Miranda, G. (2016). Relation between Alice software and programming learning: a systematic review of the literature and meta-analysis. British Journal of Educational Technology, Vol 48 (No 6), 
pp. 1464-1474. doi: 101111/bjet.12496 

C11: Dunjohn, C. (2013). Tynker introduces your kids to programming code either at home or at school. Retrieved January 17, 2019, from https://newatlas.com/tynker-programming-for-kids/28598/  

C12: Ellis, S., McGeorge, A. & Puccio, C. (2016). Implementing Machine Learning Opportunities in Elementary School Settings. REU-RET Symposium on Machine Learning 2016, 05 August 2016 (pp. 63-67). 
Retrieved December 15, 2018, from http://cs.uccs.edu/~jkalita/work/reu/REU2016/FinalPapers/00AllP roceedings.pdf  

C13: Empson, R. (2014). With 5M Users Already On Board, Tynker Goes Mobile To Help Kids Learn To Code On The iPad. Retrieved January 17, 2019, from 
https://techcrunch.com/2014/03/12/with-5m-users-already-on-board-tynker-goes-mobile-to-help-kids-learn-to-code-on-the-ipad/  

C14: Fokides, E. (2017). Tablets, Very Young Primary School Students, and Basic Programming Concepts. Asian Journal of Education and e-Learning, Vol 5 (No 3), pp. 86-94. Retrieved April 22, 2019, from, 
https://ajouronline.com/index.php/AJEEL/article/view/4747  

C15: Fryer, W. (2013). Hopscotch Challenges: Learn to Code on an iPad. Oklahoma City: Speed of Creativity Learning LLC. Retrieved June 4, 2019, from http://playingwithmedia.com/product/hopscotch/  
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Εφαρµογή Λειτουργικά 
Χαρακτηριστικά 

Χαρακτηριστικά για 
Εκπαιδευτικούς 

Χαρακτηριστικά 
για Μαθητές 

Γενική 
Βαθµολογία 

AgentCubes 3/8 2/7 10/17 47/100 
AgentSheets 3/8 1/7 10/17 44/100 
Alice 3/8 3/7 10/17 50/100 
Code.org 3/8 5/7 12/17 63/100 
CodeHS 0/8 5/7 5/17 31/100 
Kodable 0/8 3/7 4/17 22/100 
Hopscotch 6/8 3/7 10/17 59/100 
MIT App Inventor 5/8 3/7 10/17 56/100 
Scratch 3/8 3/7 14/17 63/100 
Tynker 4/8 4/7 11/17 59/100 

Υψηλότερη Βαθµολόγηση Χαµηλότερη Βαθµολόγηση 
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Συµπεράσµατα & Μελλοντική Έρευνα  
 Από τη χαρτογράφηση του πεδίου έρευνας των επιλεγµένων εφαρµογών 
προκύπτουν τα εξής: 

ü  Μικρή διαφορά µεταξύ ποιοτικής και ποσοτικής έρευνας 

ü  Ο εποικοδοµισµός ως κύρια επιλογή θεωρίας µάθησης 

ü  Παραδοσιακή εκµάθηση προγραµµατισµού 

ü  Άνοδος του ενδιαφέροντος του πεδίου έρευνας 

ü  Scratch και App Inventor στο επίκεντρο ενδιαφέροντος 

Χ  Μικρό ποσοστό έρευνας για χώρες εκτός των Η.Π.Α. 

Χ  Ελάχιστη έρευνα µε επίκεντρο ενδιαφέροντος τους εκπαιδευτικούς 

Χ  Μικρή αναφορά στο φύλο των συµµετεχόντων (50%) 

Χ  Πολύ µικρή αναφορά στο κοινονικο-οικονοµικό στάτους των 
συµµετεχόντων (36%) 
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Σύµφωνα µε το πλήθος αναφορών τα πιο σηµαντικά χαρακτηριστικά 
µιας βέλτιστης εφαρµογής είναι: 

ü  Οπτικός προγραµµατισµος 

ü  Αρχές αντικειµενοστρέφειας 
ü  Εύκολο στην εκµάθηση και τη διδασκαλία 

ü  Παροχή υποστηρικτικού υλικού 

ü  Επικέντρωση στις προγραµµατιστικές έννοιες 

ü  Ανάπτυξη υπολογιστικής σκέψης & επίλυσης προβληµάτων 

ü  Κίνητρα χρήσης της εφαρµογής 

ü  Ενεργός χρήστης (χρήστης παραγωγός) 
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Συµπεράσµατα & Μελλοντική Έρευνα  

1.  Έρευνα µε υποκείµενα µελέτης µόνο εκπαιδευτικούς 
Στόχος: Εµβάθυνση της γνώσης των αναγκών που έχει ένας εκπαιδευτικός κατά τη 

διδασκαλία µε χρήση µιας εφαρµογής 

2.  Έρευνα µε παρατήρηση µέσα σε τάξη σε πραγµατικές συνθήκες 
Στόχος: Παρατήρηση προβληµάτων που δηµιουργούνται σε ένα µη ελεγχόµενο 

περιβάλλον από τον ερευνητή και πώς θα µπορούσε µια νέα εφαρµογή να ενταχθεί στο 

ήδη υπάρχον αναλυτικό πρόγραµµα µιας χώρας 

3.  Έρευνα που να εµπεριέχει ως υποκείµενα µελέτης τους γονείς 
Στόχος: Γνώση των ικανοτήτων των γονέων που µπορεί να βοηθάνε τους µαθητές 

µέσω µιας εφαρµογής από το σπίτι 

4.  Κατασκευή µιας νέας πλατφόρµας µε βάση τους πίνακες αξιολόγησης 
Στόχος: Η κατασκευή µιας βέλτιστης πλατφόρµας 
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Ευχαριστώ πολύ για την προσοχή σας!  
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