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Περίληψη 

Η παρούσα εισήγηση  αφορά την ανάπτυξη εφαρμογών εκπαιδευτικής ρομποτικής με τη χρήση του μικροελεγκτή ARDUINO. Προτείνουμε τη 

διδακτική του χρήση ως μια λύση με την ένταξη του στην εκπαιδευτική ρομποτική στις διάφορες βαθμίδες της ελληνικής εκπαίδευσης, ενώ δίνουμε 

παραδείγματα υλοποίησης  τέτοιων εφαρμογών (Αλεξανδρής κ.α., 2011). Γίνεται μια επισκόπηση του ρομποτικού συστήματος Arduino τόσο ως 

υλικό όσο και ως λογισμικό, και αναλύονται οι πολυεπίπεδες δυνατότητές του. Ειδικότερα, η εκπαιδευτική μας παρέμβαση εστιάζει στο σχεδιασμό 

και την εφαρμογή στην τάξη διδακτικής παρέμβασης με τη μορφή εκπαιδευτικού σεναρίου σύμφωνα με το πρότυπο της επιμόρφωσης β’ επιπέδου 

των εκπαιδευτικών ΠΕ19-20 (Πληροφορικής), που αφορά την αξιοποίηση κι εφαρμογή των ΤΠΕ στη διδακτική πράξη. Το σενάριο αρχικά επιχειρεί 

να εκμαιεύσει από τους μαθητές τη δομή επιλογής μέσα από παραδείγματα της καθημερινότητας. Στη συνέχεια τους προτρέπει, να πειραματιστούν, 

να εξοικειωθούν με τη δομή επιλογής και σταδιακά να κατανοήσουν την  δομή επιλογής, τους λογικούς τελεστές και την εμφώλευση  
χρησιμοποιώντας τα πλακίδια εντολών του περιβάλλοντος ArduBlock . 

Λέξεις κλειδιά: εκπαιδευτική ρομποτική, Arduino, εκπαιδευτικά σενάρια, ArduBlock. 

Εισαγωγή 

Η εκπαιδευτική ρομποτική σχετίζεται με την εμπλοκή του μαθητή με τον προγραμματισμό,  την επίλυση προβλημάτων και τη λήψη 

αποφάσεων σε σχέση με τη συμπεριφορά μίας ρομποτικής κατασκευής με στόχο την ανάπτυξη της δημιουργικής σκέψης (Anderson 
et.al, 2001). Ο μαθητής εμπλέκεται με τον προγραμματισμό  μέσα από μια ευχάριστη παιγνιώδη διαδικασία, σχεδιάζει και 

δημιουργεί και τελικά ικανοποιείται βλέποντας το αποτέλεσμα στην πράξη. Η λειτουργία του Arduino βασίζεται στη λήψη 

δεδομένων από το περιβάλλον μέσω αισθητήρων ή διακοπτών, στην επεξεργασία αυτών από έναν προγραμματιζόμενο μικροελεγκτή 

μέσω γλώσσας προγραμματισμού C++ και την επέμβαση στο περιβάλλον μέσω σημάτων εξόδου. Το λογισμικό διατίθεται δωρεάν 
από τη διεύθυνση http://arduino.cc/en/Main/Software, με  άδεια ανοιχτού λογισμικού για πολλά λειτουργικά συστήματα. Μια πιθανή 

εφαρμογή θα μπορούσε να θεωρηθεί ο έλεγχος φωτισμού συσκευών ή μονάδων ενός σπιτιού μέσω μιας κεντρικής πλακέτας που 

δέχεται σήμα από έναν αισθητήρα φωτός, το επεξεργάζεται και -βάσει του λογισμικού- αν η στάθμη του σήματος πέσει κάτω ενός 

ορίου (σκοτάδι), δίνει εντολή σε έναν αισθητήρα να ανάβουν τα φώτα ενός σπιτιού. 
Το Arduino καλύπτει μια σειρά απαιτήσεων  στην εκπαίδευση και συχνά υπερτερεί άλλων προτάσεων (Αrduino_guide, 2012).Τέτοια 

πλεονεκτήματα είναι το χαμηλό κόστος των συναρμολογημένων μονάδων καθώς και το ανοιχτό του λογισμικό που λειτουργεί σε 

πολλές πλατφόρμες.  

Η θεωρία μάθησης στην οποία στηρίχθηκε η διδακτική παρέμβαση είναι ο επoικοδομητισμός και συγκεκριμένα ο 
κονστρακσιονισμός (Ackermann, 2001). Ο κονστρακσιονισμός αποτελεί τη φυσική επέκταση του κονστρακτιβισμού που τονίζει την 

κατασκευαστική - χειρωνακτική (hands-on) πλευρά (Ben-Ari, 2001). Τα μαθησιακά οφέλη που προέκυψαν από τη διδακτική 

παρέμβασή μας εστιάζονται κυρίως στο ότι οι μαθητές ενεπλάκησαν σε δραστηριότητες ανακάλυψης και σύνθεσης για την 

υλοποίηση των  προγραμμάτων, χειρωνακτική (hands-on) ενασχόληση και κατανόηση αλγοριθμικών δομών (Τριανταφύλλου, 2011).  
Σήμερα, η εκπαιδευτική ρομποτική αποτελεί μια σοβαρή συνιστώσα στην ανάπτυξη της πληροφορικής παιδείας στα εκπαιδευτικά 

συστήματα πολλών σύγχρονων χωρών. Επικεντρώνεται  σε αυθεντικές δραστηριότητες, οι οποίες σχετίζονται με τις καταστάσεις και 

τα προβλήματα που αντιμετωπίζουν οι μαθητές στην καθημερινή τους ζωή. Έτσι, η  διαδικασία της μάθησης γίνεται πιο 

αποτελεσματική μέσα από τη δημιουργία περιβαλλόντων μάθησης, τα οποία πραγματεύονται προβλήματα που εντάσσονται στο 
βιωματικό ή ζωτικό χώρο του μαθητή (Μυρώνη & Μέμτσας, 2014). 

 

 

Σύντομη περιγραφή του εκπαιδευτικού σεναρίου. 

Το σενάριο υλοποιήθηκε σε μαθητές της Β’ Γυμνασίου του ομίλου «Ηλεκτρονική μάθηση και Σοβαρό Ηλεκτρονικό παιχνίδι-Serious 

Games» του 2ου Πρότυπου Πειραματικού Γυμνασίου Θεσσαλονίκης, καθώς και στα πλαίσια του μαθήματος «Ερευνητική Εργασία» 

σε μαθητές της Β’ Λυκείου στο 2ο ΓΕΛ Θερμαϊκού.  Με την έναρξη του μαθήματος ο εκπαιδευτικός αναφέρει παραδείγματα από 
την καθημερινή ζωή, τα οποία περιλαμβάνουν συνθήκες και οδηγούν στην εκτέλεση διαφορετικών ενεργειών ανάλογα με την τιμή 

μίας συνθήκης. Στο φύλλο εργασίας περιλαμβάνονται λαμπτήρες με την χρήση των οποίων γίνεται η υλοποίηση της δομής επιλογής. 

O αριθμός των λαμπτήρων που θα ανάψουν εξαρτάται από τις τιμές των δεδομένων του αισθητήρα φωτός. Αφού γίνει χωρισμός των 

μαθητών σε ομάδες, κάθε ομάδα καλείται με βάση το σχεδιάγραμμα κατασκευασμένο με Ardublock, να  αντιστοιχίσει τα block στην 
ανάλογη θέση έτσι  ώστε αυτό να λειτουργεί σωστά (φύλλο εργασίας 1, ασκ.1, ερώτ. Γ). Συνεχίζοντας και χρησιμοποιώντας ως 

υλικά 3 leds διαφορετικού χρώματος, έναν μικροελεγκτή Arduino, έναν αισθητήρα θερμοκρασίας LM35 και καλώδια, τους ζητείται 

να υλοποιήσουν το κύκλωμα (hands-on). Στο κύκλωμα αυτό  ανάλογα με την τιμή του αισθητήρα θερμοκρασίας, ενεργοποιείται η 

ανάλογη ακίδα και ανάβει το αντίστοιχο led(φύλλο εργασίας 1, ασκ.2, σχεδιάγραμμα). Το κύκλωμα αυτό ζητείται να υλοποιηθεί και 
με το λογισμικό Ardublock για να κατανοήσουν με γραφικό τρόπο την παρουσίαση ενός προγράμματος που περιλαμβάνει τρεις 

δομές επιλογής μέσα σε μια δομή επανάληψης. Επίσης, ζητείται από τους μαθητές να συμπληρώσουν πάνω στο φύλλο εργασίας 1, 

τρεις ερωτήσεις αξιολόγησης κλιμακούμενης δυσκολίας, ώστε να καθοδηγούνται στην οικοδόμηση της γνώσης (Κόμης, 2005). 
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Στη συνέχεια δίνεται το φύλλο εργασίας 2, όπου από το αντίστοιχο σχεδιάγραμμα της Άσκ.1, Δραστηριότητα 1 και  

χρησιμοποιώντας ως υλικά 1 led, ένα breadboard, έναν μικροελεγκτή Arduino, έναν αισθητήρα απόστασης HC-SR04 και καλώδια, 
ζητείται να υλοποιήσουν το κύκλωμα (hands-on)(Ματσαγγουρας 2001). Ανάλογα  της τιμής του αισθητήρα της απόστασης, θα 

ανάβει το led  (φύλλο εργασίας 2, άσκ.1, σχεδιάγραμμα).Το κύκλωμα αυτό ζητείται να υλοποιηθεί με το λογισμικό Ardublock με 

χρήση εντολών με πλακίδια ,για πάντα και αν, αφού  πρώτα κατανοήσουν την με γραφικό τρόπο  παρουσίαση του αντίστοιχου 

προγράμματος με Ardublock. Το πρόγραμμα θα πρέπει να φορτωθεί στο Arduino για να ανάψει το λαμπάκι αν ικανοποιηθεί η 

συνθήκη. Αμέσως μετά στη πρώτη δραστηριότητα ακολουθούν 3 ερωτήσεις αξιολόγησης κλιμακούμενης δυσκολίας. Στη δεύτερη 

δραστηριότητα ζητείται χρήση της σύνθετης δομής ΑΝ (φύλλο εργασίας 2) με επανασχεδιασμό  του προηγούμενου προγράμματος, 

ώστε το λαμπάκι led να ανάβει, όταν η απόσταση είναι μικρότερη ή ίση από 20 cm και να σβήνει, όταν η απόσταση είναι 
μεγαλύτερη από 20cm. Στην άσκηση 2η ζητείται να  κατασκευάσουν πρόγραμμα με χρήση Ardublock, το οποίο να ενεργοποιεί τον 

ανεμιστήρα στην περίπτωση που η θερμοκρασία είναι μεγαλύτερη ή ίση από 30 βαθμούς και να το απενεργοποιεί, όταν η 

θερμοκρασία πέφτει κάτω από τους 30 βαθμούς. 

Συμπεράσματα 

Κατά την υλοποίηση του σεναρίου προέκυψαν συμπεράσματα και προβληματισμοί. Το σενάριο υλοποιήθηκε σύμφωνα με τους 

στόχους του και προκάλεσε το ενδιαφέρον των μαθητών οι οποίοι συμμετείχαν ενεργά  και συνεργάστηκαν για την ολοκλήρωση των 

δραστηριοτήτων. Μεγάλη ικανοποίηση έδειχναν όταν υλοποιούσαν κάθε φορά το προτεινόμενο κύκλωμα ρομποτικής με έναν 
διαφορετικό αισθητήρα, διαπιστώνοντας και διορθώνοντας τα τυχόν λάθη τους στη συνδεσμολογία, εφ όσον είχαν συνέχεια τον 

πλήρη έλεγχο αναλόγως των σημάτων εξόδου του Αrduino. Επίσης, ανέπτυσσαν εν συνεχεία το αντίστοιχο πρόγραμμα  με το 

Ardublock με σχετικά μεγάλη άνεση. Ο σχεδιασμός του σεναρίου προσέφερε μεγάλη αυτοπεποίθηση τόσο στους μαθητές όσο και 

στους  εκπαιδευτικούς. Η υλοποίηση του προσέφερε ικανοποίηση στους εκπαιδευτικούς, βλέποντας τους μαθητές να κτίζουν την 
γνώση τους με ευχάριστο και δημιουργικό τρόπο, ακολουθώντας βήμα – βήμα τις δραστηριότητες του φύλλου εργασίας (Κόμης, 

2001). Η χαρά των παιδιών καθώς εκτελούν και ελέγχουν τα προγράμματα προσφέρει την μεγαλύτερη ικανοποίηση στον 

εκπαιδευτικό, γιατί η γνώση οικοδομείται στους μαθητές με ευχάριστο τρόπο. Οι μαθητές αποχωρούν από το μάθημα κουρασμένοι, 

αλλά και εντυπωσιασμένοι με το αποτέλεσμα της προσπάθειάς τους. Οι μαθητές ήταν σε θέση να αναπτύξουν αλγοριθμική σκέψη, 
εφ όσον τους δημιουργήθηκαν τα κατάλληλα κίνητρα και τα κατάλληλα ερεθίσματα μέσω του σεναρίου. Παράλληλα θα πρέπει να 

αναφερθεί ότι δεν αντιμετώπισαν προβλήματα στην εκμάθηση χειρισμού του λογισμικού.  
Γνωρίζουμε ότι οι αρχάριοι προγραμματιστές χρησιμοποιούν στα προγράμματά τους μία λίστα συνεχόμενων εντολών «Αν» αντί να 

χρησιμοποιούν μία εμφωλευμένη εντολή επιλογής. Επίσης, δεν αντιλαμβάνονται σε μία πολύπλοκη σειρά κώδικα ποια εντολή 
επιλογής (εμφωλευμένη ή όχι) θα πρέπει  να μπει αρχικά και ποιες στη συνέχεια ώστε να καλύπτονται όλες οι απαραίτητες συνθήκες 

(Ξυνόγαλος, 2005). Μια ακόμη βασική αναμενόμενη δυσκολία είναι ο καθορισμός των ορίων στις συνθήκες επιλογής που 

καθορίζουν την αλλαγή στη διαδοχική εκτέλεση εντολών. Επίσης, ένα άλλο πρόβλημα που συναντούμε είναι όταν δεν 

προσδιορίζεται πουθενά και κατά πόσον «επιτρέπεται» η παράλειψη του τελευταίου ΑΛΛΙΩΣ στη δομή. Στην περίπτωση δηλαδή 
που δεν θα κάνουμε κάτι στην τελευταία αλλιώς. Με τις τρεις λοιπόν ερωτήσεις αξιολόγησης κλιμακούμενης δυσκολίας τόσο του 

φύλλου εργασίας 1, άσκηση 2, όσο  του φύλλου εργασίας 2, άσκηση  1, η παραπάνω παράλειψη εντοπίζεται και επισημαίνεται 

βοηθώντας τους μαθητές να οικοδομήσουν την γνώση. Θεωρούμε ότι όλα τα προαναφερθέντα αντιμετωπίστηκαν επιτυχώς κατά την 

διεξαγωγή του σεναρίου, ώστε οι μαθητές να έχουν ολοκληρωμένη εικόνα. Μειονέκτημα στον σχεδιασμό και την υλοποίηση της 
διδακτικής μας παρέμβασης θα μπορούσε να  θεωρηθεί το ότι η κάθε ομάδα θα πρέπει να έχει τα απαιτούμενα υλικά έτοιμα προς 

χρήση, διότι αν μια ομάδα πρέπει να περιμένει για να χρησιμοποιήσει υλικά της άλλης, τότε αυξάνεται ο διδακτικός θόρυβος. 
Επίσης, κάτι που αξίζει να τονισθεί είναι ότι η εκπαιδευτική ρομποτική είναι ένα  ακόμα μέσο και ένα  ακόμα  εργαλείο για τη 

διδασκαλία του προγραμματισμού, αλλά και άλλων μαθημάτων που μπορούν να προσεγγιστούν με διαθεματικό τρόπο, δίνοντας 
προστιθέμενη αξία στο μάθημά μας και συνδυάζοντας το παιχνίδι με τη μάθηση (Serious Games) και  την διερευνητική και 

ανακαλυπτική μάθηση. 
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ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ 

Σενάριο:  

Εφαρμογές με Arduino: Learning by doing 

1. Τίτλος εκπαιδευτικού σεναρίου: 

«Εφαρμογές με Arduino: Learning by doing»  

2. Εκτιμώμενη διάρκεια εκπαιδευτικού σεναρίου 

Προβλέπεται να διαρκέσει συνολικά 2 διδακτικές ώρες.  

3. Ένταξη του διδακτικού σεναρίου στο πρόγραμμα σπουδών/προαπαιτούμενες γνώσεις  

Το διδακτικό σενάριο σχετίζεται άμεσα τόσο με το Διαθεματικό Ενιαίο Πλαίσιο Προγράμματος Σπουδών (Δ.Ε.Π.Π.Σ),για την 

πληροφορική  όσο και με το Πρόγραμμα Σπουδών της Α’ και Β’ Γενικού Λυκείου για τα μαθήματα «Εφαρμογές Πληροφορικής» 

και « Εισαγωγή στη επιστήμη των υπολογιστών», αλλά και για το μάθημα της «Ερευνητικής Εργασίας». Επίσης, μπορεί να 

εφαρμοστεί σε  τάξεις του Γυμνασίου και Δημοτικού, όπου διδάσκεται Αλγοριθμική και Προγραμματισμός. 
Επιπλέον, σύμφωνα με το νέο πρόγραμμα σπουδών Πληροφορικής (Πρόγραμμα Σπουδών για τον Πληροφορικό Γραμματισμό στο 

Γυμνάσιο – Μάιος 2011, http://digitalschool.minedu.gov.gr/info/newps)  που εφαρμόζεται ήδη σε μερικά Γυμνάσια, καθώς και στα 

Πρότυπα Πειραματικά Γυμνάσια, ο άξονας μαθησιακών στόχων «Προγραμματίζω τον υπολογιστή» υπάρχει σε όλες τις τάξεις και 

προτείνεται η Εκπαιδευτική Ρομποτική (Παιδαγωγικό Ινστιτούτο, 2011). Έτσι, το παρόν διδακτικό σενάριο θα μπορούσε να 
αξιοποιηθεί και στις τρεις τάξεις του Γυμνασίου. Θεωρούμε ότι οι μαθητές έχουν ήδη προηγούμενη εμπειρία σε θέματα αλγορίθμων  

και  έχουν διδαχθεί τους τρόπους αναπαράστασης αλγορίθμων  σε ψευδογλώσσα. Γνωρίζουν τις εντολές εισόδου και εξόδου, την 

έννοια της συνθήκης με ότι αυτή περιλαμβάνει (αριθμητικούς, λογικούς και συγκριτικούς τελεστές ). Επίσης, έχουν έρθει σε επαφή 

με την πλακέτα του μικροελεγκτή Arduino, έχουν κατανοήσει της έννοιες των Pin του Arduino καθώς και τι είναι η αναλογική – 
ψηφιακή είσοδος και έξοδος. Έχουν υλοποιήσει μικρής έκτασης ακολουθιακά προγράμματα χρησιμοποιώντας το περιβάλλον 

προγραμματισμού του Arduino και συγκεκριμένα τα Ardublock. Τέλος, έχουν παρακολουθήσει ολιγόλεπτα video στα οποία βλέπουν 

ολοκληρωμένες εργασίες που έχουν πραγματοποιηθεί  με χρήση του συγκεκριμένου μικροελεγκτή και έρχονται σε μια πρώτη επαφή 

με τους διάφορους αισθητήρες που υπάρχουν.    

 

4. Σκοποί και στόχοι του εκπαιδευτικού σεναρίου  

Σκοπός του διδακτικού σεναρίου είναι η γνωριμία και η κατανόηση της δομής επιλογής μέσα από το περιβάλλον προγραμματισμού 
Ardublock με τη βοήθεια του μικροελεγκτή Arduino. Οι στόχοι του σεναρίου, ταξινομημένοι στους επιμέρους τομείς μάθησης είναι:  

 

Γνώσεις 

 να αναγνωρίζουν την αναγκαιότητα και τη χρησιμότητα της δομής επιλογής 

 να εξηγούν το ρόλο της σε ένα πρόγραμμα 

 να διακρίνουν τη δομή επιλογής από άλλες δομές 

 να γνωρίζουν τι είναι μία λογική συνθήκη 

 να εντοπίζουν ποιες εντολές θα εκτελεστούν ανάλογα με την τιμή της συνθήκης 

 να συνδυάζουν και να εφαρμόζουν στις κατάλληλες περιπτώσεις τα είδη των δομών επιλογής 

 να διακρίνουν τις διαφορές της απλής επιλογής από την σύνθετη επιλογή 

 να έρθουν σε επαφή με την εκπαιδευτική ρομποτική με την  χρήση του Arduino 

 να δημιουργούν προγράμματα χρησιμοποιώντας τα πλακίδια εντολών του περιβάλλοντος ArduBlock 
 

 
Δεξιότητες 
 

 να μπορούν να μεταβαίνουν από το πρόβλημα στο πρόγραμμα 

 να διατυπώνουν και να συντάσσουν σωστά τη δομή επιλογής στα προγράμματα που αναπτύσσουν 

 να διορθώνουν λάθη που τυχόν κάνουν κατά τη δημιουργία των προγραμμάτων τους 

 
 

Στάσεις 

 να επιτυγχάνουν να εκφράσουν και να διευρύνουν τις ιδέες τους μέσω πειραματισμού και δοκιμών ( για παράδειγμα 

αλλάζοντας τη συνθήκη επιλογής)  

 να αποκτούν αυτοπεποίθηση και να μπορούν να προχωρήσουν πιο εύκολα στη σύνθεση απαιτητικότερων προγραμμάτων 

 να βελτιώσουν τον αλγοριθμικό τρόπο σκέψης τους. 
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5. Περιγραφή του εκπαιδευτικού σεναρίου  

Το σενάριο εστιάζει ώστε οι μαθητές να συνδυάζουν και να εφαρμόζουν τα είδη των δομών επιλογής στις κατάλληλες περιπτώσεις. 

Οι δραστηριότητες ψυχολογικής και γνωστικής προετοιμασίας γίνονται σε επίπεδο τάξης, ενώ οι δραστηριότητες εμπέδωσης του 

αντικειμένου όπως και η αξιολόγηση γίνονται με τον κάθε μαθητή να δουλεύει με την ομάδα του στον υπολογιστή. Ο ρόλος του 

εκπαιδευτικού είναι καθοδηγητικός, διαμεσολαβητικός, διευκολυντικός.  Για την υλοποίηση του συγκεκριμένου σεναρίου 
χρησιμοποιούμε τον μικροελεγκτή Arduino, καθώς και το πρόγραμμα  Arduino με υποστήριξη ArduBlock και ένα σύνολο από υλικά 

που θα μας βοηθήσουν να υλοποιήσουμε το στόχο μας (Lamberty, 2008). Αφού δημιουργήσουμε τις ομάδες, τις τροφοδοτούμε με τα 

ανάλογα υλικά και τα αντίστοιχα φύλλα εργασίας. Οι ομάδες καλούνται να υλοποιήσουν τις δραστηριότητες των φύλλων εργασίας, 

ενώ ο καθηγητής διακριτικά επιβλέπει τη διαδικασία και επεμβαίνει όταν χρειάζεται σε χρόνο  που προκύπτει από τη ροή των 
δραστηριοτήτων. Διακόπτει και εξηγεί τμήματα της θεωρίας, δίνει εξηγήσεις για το κατασκευαστικό τμήμα των δραστηριοτήτων 

(Τζιμογιάννης & Κόμης, 2000). 

6. Επιστημολογική προσέγγιση και εννοιολογική ανάλυση – θέματα θεωρίας του εκπαιδευτικού σεναρίου  

Στην πραγματικότητα πολύ λίγα προβλήματα μπορούν να επιλυθούν με τον τρόπο της σειριακής/ακολουθιακής δομής ενεργειών. 

Συνήθως τα προβλήματα έχουν κάποιες ιδιαιτερότητες και δεν ισχύουν τα ίδια βήματα για κάθε περίπτωση. Η πλέον συνηθισμένη 

περίπτωση είναι να λαμβάνονται κάποιες αποφάσεις με βάση κάποια δεδομένα κριτήρια, που μπορεί να είναι διαφορετικά για κάθε 

διαφορετικό στιγμιότυπο ενός προβλήματος. Οι καθημερινές απλές μας ενέργειες περιέχουν αυτή τη διαδικασία επιλογής σύμφωνα 
με κάποια κατάσταση. Με τη βοήθεια ρομποτικών κατασκευών μπορεί να εκτελεστεί ένα μεγάλο φάσμα πειραμάτων που καλύπτει 

πολλά γνωστικά αντικείμενα. Η ραγδαία μείωση του μέσου κόστους απόκτησης ενός ρομποτικού κιτ ή συσκευής, σε συνδυασμό με 

την ύπαρξη νέων εργαλείων οπτικού προγραμματισμού, καθιστούν την εκπαιδευτική ρομποτική πιο προσιτή και δελεαστική από 

ποτέ. Η διαδικασία της μάθησης γίνεται πιο αποτελεσματική μέσα από τη δημιουργία περιβαλλόντων μάθησης, τα οποία 
πραγματεύονται προβλήματα που εντάσσονται στο βιωματικό ή ζωτικό χώρο του μαθητή. Επικεντρώνεται, δηλαδή, σε αυθεντικές 

δραστηριότητες, οι οποίες σχετίζονται με τις καταστάσεις και τα προβλήματα που αντιμετωπίζουν οι μαθητές στην καθημερινή τους 

ζωή. Τέτοιες δραστηριότητες μπορούν να αναδειχθούν και να ενταχθούν στο βιωματικό και μαθησιακό χώρο των μαθητών. Ειδικά 

τα παιδιά μπορούν να μάθουν περισσότερα για τον πραγματικό κόσμο δουλεύοντας με τις ρομποτικές κατασκευές. 
Η δομή επιλογής αποτελεί βασικό δομικό στοιχείο του προγραμματισμού. Χρησιμοποιείται για τη λήψη απόφασης μεταξύ δύο 

εναλλακτικών καταστάσεων, εκ των οποίων η μία είναι αληθής και η άλλη είναι ψευδής. Επομένως, η κατανόηση και η δυνατότητα 

εφαρμογής της αποτελούν προϋπόθεση για όποιον θέλει να ασχοληθεί με τον προγραμματισμό και η διδασκαλία μέσω Arduino 

κάνει τη μάθηση πιο αποτελεσματική. Ο συνδυασμός των παραπάνω συμβάλει στην ανάπτυξη της αναλυτικής σκέψης του μαθητή  
και στην καλλιέργεια της δημιουργικότητάς του.  

7. Χρήση Η.Υ. και γενικά ψηφιακών μέσων για το εκπαιδευτικό σενάριο 

Eργαστήριο πληροφορικής, με εγκατεστημένο το πρόγραμμα Arduino με υποστήριξη ArduBlock, πλακέτες Arduino με τα 
αντίστοιχα υλικά έτοιμα για την υλοποίηση κάθε άσκησης και φύλλα δραστηριοτήτων.    

8. Αναπαραστάσεις των μαθητών/πρόβλεψη δυσκολιών στο εκπαιδευτικό σενάριο 

Μια βασική αναμενόμενη δυσκολία είναι ο καθορισμός των ορίων στις συνθήκες που θα καθορίσουν την αλλαγή στη διαδοχική 
εκτέλεση εντολών καθώς και τα όρια της επιλογής που εμφωλεύει σε άλλη επιλογή. Οι αρχάριοι προγραμματιστές χρησιμοποιούν 

στα προγράμματά τους μία λίστα συνεχόμενων εντολών «Αν», αντί να χρησιμοποιούν μία εμφωλευμένη εντολή επιλογής. Επίσης οι 

αρχάριοι προγραμματιστές δεν αντιλαμβάνονται σε μία πολύπλοκη σειρά κώδικα ποια εντολή επιλογής (εμφωλευμένη ή όχι) θα 

πρέπει  να μπει αρχικά και ποιες στη συνέχεια, ώστε να καλύπτονται όλες οι απαραίτητες συνθήκες (Δαγδιλέλης,2003). 

Ενώ δηλαδή οι μαθητές είναι εξοικειωμένοι με τον τρόπο αντιμετώπισης καθημερινών διλημμάτων, δεν είναι εξοικειωμένοι με την 

μαθηματική μορφή της ‘Συνθήκης’, η τιμή της οποίας (αληθής η ψευδής) θα καθορίσει και την τελική επιλογή τους. Και αυτό διότι  

δεν υπάρχει ξεκάθαρη συνάφεια μεταξύ της φυσικής γλώσσας και της σύνταξης των λογικών συνθηκών σε προγραμματιστικό 

περιβάλλον. Γενικότερα, οι σημαντικότερες μαθησιακές δυσκολίες αφορούν τον καθορισμό της απαιτούμενης λογικής έκφρασης – 
συνθήκης στο πλαίσιο ενός προβλήματος, τη μαθηματική αναπαράσταση της λογικής έκφρασης, τον προσδιορισμό της τιμής 

(αληθής ή ψευδής) της λογικής έκφρασης, τις αλληλεπιδράσεις με τις ακολουθιακές δομές που προηγούνται ή ακολουθούν τη δομή 

επιλογής. Οι δυσκολίες αυτές μπορεί να οφείλονται στην έλλειψη εμπειρίας από την  καθημερινή τους ζωή, ώστε να κατανοήσουν  

τον ακριβή αλγοριθμικό τρόπο σκέψης που απαιτεί η επιστήμη της πληροφορικής, αλλά και στην απειρία τους να εφαρμόσουν 
βασικούς κανόνες της λογικής και να εκφράσουν λογικές παραστάσεις με μαθηματικές εκφράσεις.  

Το προτεινόμενο λογισμικό Ardublock δημιουργεί μια κατάλληλη προδιάθεση και βοηθά στην υπέρβαση αυτών των δυσκολιών 

διότι δίνει τη δυνατότητα πειραματισμού των μαθητών, οπτικοποιεί άμεσα τα αποτελέσματα και έτσι μπορεί να θεωρηθεί ότι 

διευκολύνει την οικοδόμηση της έννοιας της δομής επιλογής. 

9. Διδακτικό συμβόλαιο 

Στο πλαίσιο του διδακτικού συμβολαίου, οι μαθητές κάθε ομάδας καλούνται να συμμετέχουν ενεργά στην υλοποίηση των ασκήσεων 

και να εκφράζουν τις απορίες τους στην ολομέλεια του τμήματος, χωρίς να δέχονται την έμπρακτη βοήθεια των συμμαθητών τους 
παρά μόνο τις συμβουλές τους. Επίσης, ο εκπαιδευτικός θα πρέπει να είναι αμερόληπτος, θετικός και ευχάριστος προκειμένου το 

μάθημα να γίνεται ενδιαφέρον.  
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10. Υποκείμενη θεωρία μάθησης 

Όσον αφορά στη διδακτική προσέγγιση, υιοθετούνται οι βασικές ιδέες του Piaget και του Papert, σύμφωνα με τις οποίες ο διδάσκων 

οφείλει να δημιουργεί κατάλληλες συνθήκες για να μπορέσουν οι μαθητές να οικοδομήσουν τις γνώσεις τους. Οι μαθητές 

εκμεταλλευόμενοι το γνωστικό και νοητικό τους δυναμικό μπορούν να πειραματιστούν, να εκφράσουν τις ιδέες τους και μέσα από 

την ανατροφοδότηση του υπολογιστή, να τις μετασχηματίσουν. Εξυπηρετείται επίσης η «αποποινικοποίηση» και η αξιοποίηση της 

έννοιας του λάθους. Προσπαθώντας οι μαθητές να επιβληθούν στο προγραμματιστικό περιβάλλον και ψάχνοντας τρόπους για να 

κάνουν το πρόγραμμα να δουλέψει, δέχονται την εμπειρία της επιτυχίας και της αποτυχίας τις οποίες αντιμετωπίζουν ως εμπειρία 

και όχι ως αμοιβή ή ποινή. Οι θεωρίες μάθησης που θα χρησιμοποιηθούν για τη διδασκαλία της δομής επιλογής με χρήση του 

μικροελεγκτή Arduino θα είναι οι κονστρακτιβιστικές - εποικοδομιστικές (constructivist) θεωρίες του Jean Piaget, ο οποίος 

υποστηρίζει ότι η μάθηση στον άνθρωπο δεν είναι αποτέλεσμα μετάδοσης της γνώσης, αλλά μια ενεργητική διαδικασία κατασκευής 

της γνώσης που βασίζεται στις εμπειρίες που αποκομίζονται από τον πραγματικό κόσμο και συνδέεται με την προσωπική, μοναδική 

στον καθένα, προγενέστερη γνώση. Ταυτόχρονα, η διδασκαλία βασίστηκε στην κονστρακσιονιστική (constructionist) εκπαιδευτική 

φιλοσοφία του S. Papert που προσθέτει ότι η απόκτηση νέας γνώσης συντελείται πιο αποτελεσματικά, όταν αυτοί που μαθαίνουν 

ασχολούνται με την κατασκευή προϊόντων που έχουν προσωπικό νόημα για αυτούς (Μυρώνη & Μέμτσας, 2014). Ο 

κονστρακσιονισμός (constructionism) – «κατασκευαστικός» εποικοδομισμός  αποτελεί τη φυσική επέκταση του εποικοδομισμού 

(constructivism) και τονίζει την κατασκευαστική - χειρωνακτική (hands-on) πλευρά. Οι μαθητές σε ένα δημιουργικό περιβάλλον 

κατασκευάζουν κάτι μόνοι τους, κατά προτίμηση ένα χειροπιαστό αντικείμενο, ένα αντικείμενο που μπορούν να αγγίξουν, αλλά και 

να θεωρήσουν ουσιώδες. Ο στόχος του κονστρακσιονισμού είναι να δώσει στα παιδιά τα κατάλληλα εργαλεία, έτσι ώστε να μάθουν 

στην πράξη με αποτελεσματικότερο τρόπο από ό, τι πριν (Ackerman, 2001). 

Το σενάριο επιπλέον, είναι θεμελιωμένο και στην θεωρία μάθησης του κοινωνικού εποικοδομισμού, καθώς ο μαθητής σε 
συνεργασία με τους συμμαθητές του χτίζει την γνώση του ανιχνεύοντας, διερευνώντας και αλληλεπιδρώντας οπτικά με τις εντολές 

που αφορούν τη δομή επιλογής στο Ardublock δημιουργώντας απλά προγράμματα (ΙΤΥ, 2011a)  

11. Οργάνωση της τάξης – εφικτότητα σχεδίασης 

Το μάθημα θα πραγματοποιηθεί στο σχολικό εργαστήριο πληροφορικής με την προϋπόθεση ότι υπάρχει  βιντεοπροβολέας. Σε πρώτο 

στάδιο θα χρησιμοποιηθεί ο πίνακας ή ο βιντεοπροβολέας για τον καθηγητή προκειμένου να παρουσιάσει τη νέα ενότητα από 

γνωστική άποψη. Κατά την πορεία του μαθήματος χρειάζεται να επεμβαίνει, να ενημερώνει και να καθοδηγεί τους μαθητές. Όταν 

προχωρήσουν οι μαθητές στο να εφαρμόσουν τις γνώσεις τους σε περιβάλλον ArduBlock, αλλά και στην κατασκευή, τότε θα 
χρησιμοποιηθεί ένας υπολογιστής ανά 2-3 μαθητές όπου θα εξασκούνται στις δραστηριότητες εκ περιτροπής και σε συνεργασία 

μεταξύ τους. 

12. Αξιολόγηση 

Το σενάριο προκάλεσε το ενδιαφέρον των μαθητών οι οποίοι συμμετείχαν ενεργητικά στη διδακτική διαδικασία και συνεργάστηκαν 

για την ολοκλήρωση των δραστηριοτήτων. Μεγάλη ικανοποίηση έδειξαν όταν εκτέλεσαν το πρόγραμμα και έβλεπαν ότι είχαν 

συνέχεια πλήρη έλεγχο. Το σενάριο υλοποιήθηκε σύμφωνα με τους στόχους του, αλλά ο χρόνος δεν ήταν αρκετός για όλες τις 

ομάδες.  Απαιτήθηκε περίπου μισή ώρα παραπάνω για την ολοκλήρωση του πρώτου φύλλου εργασίας και της συμπλήρωσης των 
σχετικών ερωτήσεων. Το ¼ των μαθητών άργησαν να ολοκληρώσουν την 2η άσκηση του Φύλλου εργασίας 1, διότι αφιέρωσαν 

περισσότερο χρόνο από τον αναμενόμενο για να υλοποιήσουν το κύκλωμα. Ένα μικρό ποσοστό των μαθητών δυσκολεύτηκε να 

εντοπίσει την δυσλειτουργία που ζητείται στην Γ ερώτηση αξιολόγησης της άσκησης 2 στο Φύλλο εργασίας 1, καθώς και στην 2η 

και 3η ερώτηση αξιολόγησης του Φύλλου εργασίας 2. 

13. Το επιμορφωτικό σενάριο  

Τα αναμενόμενα οφέλη :  

 Εκπαιδευτικοί:  

 
Το περιβάλλον δίνει νέες δυνατότητες στον καθηγητή Πληροφορικής (Α’ Βάθμιας ή Β’ Βάθμιας Εκπαίδευσης) να 

εμπλέξει τα παιδιά με εισαγωγή στον προγραμματισμό, αλλά και προχωρημένες έννοιες (‘αντικείμενο’, ‘γεγονός’ κ.α). 

Εκτός της Διδακτικής του Προγραμματισμού το arduino παρέχει σε κάθε εκπαιδευτικό ένα εύκολο τρόπο παραγωγής 

εκπαιδευτικού υλικού,  προσομοιώσεων κλπ.  

 Παιδιά:  

 

Το περιβάλλον του Arduino φέρει καινοτομίες στην προσέγγιση δυσνόητων εννοιών και τεχνικών προγραμματισμού και η 

διάδοσή του στην εκπαίδευση και την εξωσχολική ενασχόληση των παιδιών πιστεύουμε ότι θα βελτιώσει την σχέση τους 
με την επιστήμη των υπολογιστών γενικά, ενώ ταυτόχρονα θα καταστήσει τον προγραμματισμό περισσότερο ενδιαφέρον 

αντικείμενο. 
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14. Προτάσεις για περαιτέρω δραστηριότητες – προτεινόμενες εργασίες 

Μέσω αυθεντικών παραδειγμάτων, προερχόμενων από τον πραγματικό κόσμο, παρουσιάζονται ο ρόλος και ο τρόπος λειτουργίας 

της δομής επιλογής  και ιδιαίτερα των συνθηκών. Επίσης, προτείνεται η αναφορά από τον εκπαιδευτικό στοχευμένων 

παραδειγμάτων για να προκληθεί συζήτηση σε επίπεδο ολομέλειας τάξης. Ακόμα, λαμβάνοντας υπόψη πως κατά την οργάνωση ενός 

σεναρίου περιγράφονται και δυνατότητες επέκτασής του μέσω πιθανών παραλλαγών, είναι δυνατό το παρόν διδακτικό σενάριο, σε 
πρώτο επίπεδο, να αποτελέσει έναυσμα για την επινόηση από πλευράς του εκπαιδευτικού διαφόρων συναφών σεναρίων, τα οποία θα 

αναφέρονται σε παρόμοια προβλήματα προς επίλυση από τους μαθητές με τη συνδρομή του ίδιου λογισμικού. Σε ένα δεύτερο 

επίπεδο το σενάριο αυτό μπορεί να επεκταθεί στο ίδιο γνωστικό αντικείμενο, αλλά με τη χρήση άλλων συναφών τίτλων 

εκπαιδευτικού λογισμικού.  
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16. Φύλλα Εργασίας  

ΦΥΛΛΟ ΕΡΓΑΣΙΑΣ 1 

Άσκηση 1η  

Ένα μεγάλο μέρος που αφορά τις ενέργειες που πρόκειται να πραγματοποιήσει ένας άνθρωπος 

εξαρτάται από τις αποφάσεις που θα πάρει βασιζόμενος σε συγκεκριμένα δεδομένα τη 

συγκεκριμένη χρονική στιγμή. Οι αποφάσεις αυτές είναι καθοριστικές γιατί καθορίζουν την 

περαιτέρω εξέλιξη και  θέση του  στην οικογένεια και στην κοινωνία στη οποία ζει. Με έναν 

παρόμοιο τρόπο λειτουργούν και τα ηλεκτρονικά συστήματα που ελέγχονται από έναν 

μικροελεγκτή – μικροεπεξεργαστή και χρησιμοποιούν αισθητήρες των οποίων τα δεδομένα 

χρησιμοποιούν για να πάρουν αποφάσεις για την περαιτέρω λειτουργία τους.  

Συμπληρώστε τα παρακάτω συμφώνα με τις εμπειρίες σας και αφού συζητήσετε με την ομάδα 

σας: 

Α)  Εάν υποθέσουμε ότι ένας ειδικός αισθητήρας μας ενημερώνει για την ποσότητα του φωτός 

που υπάρχει σε ένα χώρο κατά την διάρκεια ενός 24ώρου με τις παρακάτω τιμές. 

Ποσότητα 

φωτός 

Καθόλου  

φως 

φως 

Τιμή αισθητήρα 0 1 

Στο γραφείο σας υπάρχει ένα φωτιστικό το οποίο διαθέτει 1 λαμπτήρα, συμπληρώστε την 

ενέργεια που θα πρέπει να πραγματοποιηθεί σε κάθε περίπτωση. 

Ενέργεια  α. ΑΝΑΒΩ     β. ΣΒΗΝΩ  

Αν η τιμή του αισθητήρα είναι 1 τότε …………… το λαμπτήρα 

Αν η τιμή του αισθητήρα είναι 0 τότε …………… το λαμπτήρα 
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Β) Εάν υποθέσουμε ότι ένας άλλος ειδικός αισθητήρας μας ενημερώνει για την ποσότητα του 

φωτός που υπάρχει σε ένα χώρο κατά την διάρκεια ενός 24ώρου με τις παρακάτω τιμές. 

 

 

 

 

 

 

Στο γραφείο σας υπάρχει ένα φωτιστικό το οποίο διαθέτει 4 λαμπτήρες, συμπληρώστε των 

αριθμό των λαμπτήρων που θα ανάβατε σύμφωνα με τη τιμή του αισθητήρα. (σημείωση να 

χρησιμοποιηθούν όλοι οι λαμπτήρες). 

 

 

1. Αν ο αισθητήρας μου δώσει τιμή 2 θα ανάψω ……. Λαμπτήρες. 

2. Αν ο αισθητήρας μου δώσει τιμή 4 θα ανάψω ……. Λαμπτήρες. 

3. Αν ο αισθητήρας μου δώσει τιμή 0 θα ανάψω ……. Λαμπτήρες. 

4. Αν ο αισθητήρας μου δώσει τιμή 3 θα ανάψω ……. Λαμπτήρες. 

5. Αν ο αισθητήρας μου δώσει τιμή 1 θα ανάψω ……. Λαμπτήρες. 

 

Γ. Στο παρακάτω σχήμα βλέπετε τμήματα  προγράμματος για τον μικροελεγκτή Arduino 

κατασκευασμένο με Ardublock το οποίο υλοποιεί την προηγούμενη άσκηση. Αντιστοιχίστε τα 

block στην ανάλογη θέση ώστε να λειτουργεί σωστά. 

Ποσότητα 

φωτός 

Καθόλου  

φως 

ελάχιστο 

φως 

Λίγο  

φως 

Αρκετό 

φως 

Πολύ 

 φως 

Τιμήαισθητήρα 0 1 2 3 4 
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Πρακτικές 

ΑΣΚΗΣΗ 2η 

Χρησιμοποιώντας τα υλικά που σας παρέχονται ( Μικροελεκτής Arduino, αισθητήρας 

θερμοκρασίας LM35 , 3 LED , καλώδια) υλοποιήστε το παρακάτω κύκλωμα  

 

Στη συνέχεια ανοίξτε το πρόγραμμα του arduino και από το μενού Εργαλεία επιλέξτε ArduBlock  

 

Στο περιβάλλον που θα εμφανιστεί στη οθόνη εντοπίστε τα παρακάτω πλακίδια 
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Πρακτικές 

Δημιουργήστε το παρακάτω πρόγραμμα: 

 

Φορτώστε το πρόγραμμα σας στο arduino. 

Συζητήστε με την ομάδα σας και απαντήστε στα παρακάτω: 

Α. Ποια η λειτουργία του προγράμματος:……………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………… 

Β. Αγκαλιάζοντας τον αισθητήρα θερμοκρασία με τα δάκτυλά σας ανεβαίνει η θερμοκρασία. Τι 

παρατηρείτε;…………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………………………………… 

Γ. Στην λειτουργία της κατασκευής σας υπάρχει μια δυσλειτουργία. Εντοπίστε την και γράψτε 

πιθανές λύσεις του προβλήματος: …………………………………………………………. 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………… 
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Πρακτικές 

ΦΥΛΛΟ ΕΡΓΑΣΙΑΣ 2 

ΑΣΚΗΣΗ 1η 

Δραστηριότητα 1η 

Χρησιμοποιώντας τα υλικά που σας παρέχονται ( Μικροελεγκτής Arduino, αισθητήρας 

απόστασης HC-SR04 ,1 LED , καλώδια) υλοποιήστε το παρακάτω κύκλωμα . 

 

 

 

Στη συνέχεια ανοίξτε το πρόγραμμα του arduino και από το μενού Εργαλεία επιλέξτε ArduBlock, 

αφού εντοπίσετε τα πλακίδια δημιουργήστε το παρακάτω πρόγραμμα και φορτώσετε το στο 

Arduino. 

Πλακίδια που θα χρειαστείτε  
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Πρακτικές 

Δημιουργήστε το παρακάτω πρόγραμμα 

 

Φορτώστε το πρόγραμμα στο arduino 

Αφού συζητήσετε με την ομάδα σας, γράψτε ποια είναι η πιθανή λειτουργία του προγράμματος: 

…………………………………………………………………………………………………………. 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………….. 

Παρατηρήστε ότι εάν ανάψει το led δεν ξανασβήνει!! Γιατί πιστεύετε ότι συμβαίνει αυτό; 

………………………………………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………………………………………………… 

Δώστε πιθανές λύσεις στο παραπάνω πρόβλημα:………….............................................. 

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………………………………………………………………………………

……………………………………………………………………………………….. 

 

Δραστηριότητα 2η  

Επανασχεδιάστε το προηγούμενο πρόγραμμα ώστε το λαμπάκι Led να ανάβει όταν η απόσταση 

είναι μικρότερη ή ίση από 20 cm και να σβήνει όταν η απόσταση είναι μεγαλύτερη από 20cm. Η 

λύση να δοθεί με τη χρήση της σύνθετης δομής ΑΝ.  

Συζητήστε τα αποτελέσματά με την ομάδα σας!!! Ανακοινώστε τη λύση στην τάξη.  
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Πρακτικές 

 

ΑΣΚΗΣΗ 2η  

Χρησιμοποιώντας τα υλικά που σας παρέχονται ( Μικροελεγκτής Arduino, τρανζίστορ NPN, 

δίοδος, ανεμιστήρας με κινητήρα DC, αισθητήρας θερμοκρασίας LM35, καλώδια) υλοποιήστε το 

παρακάτω κύκλωμα . 

Διευκρινήσεις: παρακολουθήστε στον πίνακα οδηγίες για το κύκλωμα και πληροφορίες για το 

τρανζίστορ και τη δίοδο.!!!! 

 

Να κατασκευάσετε πρόγραμμα με χρήση Ardublock  το οποίο να ενεργοποιεί τον ανεμιστήρα 
στην περίπτωση που η θερμοκρασία είναι μεγαλύτερη ή ίση από 30 βαθμούς και να το 
απενεργοποιεί όταν η θερμοκρασία πέφτει κάτω από τους 30 βαθμούς. 
Χρησιμοποιείστε τα παρακάτω πλακίδια: 

 
 
 
 
 

Συζητήστε τα αποτελέσματα με την ομάδα σας και ανακοινώστε στην τάξη.  

 
 

Θέτοντας στην αναλογική θύρα 3 την 

τιμή 0 στη ουσία κόβουμε το ρεύμα 

άρα  0 volt  

Θέτοντας στην αναλογική θύρα 3 την τιμή 

255 στη ουσία δίνουμε το μέγιστο ρεύμα 

που μπορεί να δώσει το Arduino άρα  5 volt  


