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 Στόχος:

 Σύνοψη: 

Σκοποί:

Λέξεις

Κλειδιά: 

Να δοθεί έμφαση σε προγραμματιστικές τεχνικές και να επεξηγηθεί η ανάγκη για 
συναρτήσεις. 
Χρησιμοποιώντας ένα προκαθορισμένο "Ρομποτικό Λεξικό" οι μαθητές σας θα 
ανακαλύψουν πως μπορούν να καθοδηγήσουν ο ένας τον άλλον για να κάνουν 

συγκεκριμένες εργασίες χωρίς πριν να τις έχουν συζητήσει. Αυτό το τμήμα 
διδάσκει στους μαθητές τη σύνδεση μεταξύ συμβόλων και ενεργειών καθώς και 
την πολύτιμη τεχνική της εκσφαλμάτωσης. Αν το επτρέπει ο χρόνος, στο τέλος 

του μαθήματος δίνεται η δυνατότητα να γίνει μια εισαγωγή στις συναρτήσεις.

Οι μαθητές θα

 

  

 
 

  
 

 

 

 

 

  

  

  

 

 

 
  

  

 

 

  
  

 

 

 
  

 

 

Αλγόριθμος - Μια σειρά από οδηγίες για το πως θα επιτευχθεί μια εργασία 
Κωδικοποίηση - Η μετατροπή ενεργειών σε μια γλώσσα με σύμβολα 

Εκσφαλμάτωση -  Η εύρεση και η διόρθωση λαθών σε ένα πρόγραμμα 

Συνάρτηση - Ένα τμήμα προγράμματος που μπορεί να κληθεί για να εκτελεστεί ξανά και ξανά

Παράμετροι - Επιπλέον πληροφορίες που δίνονται σε μια συνάρτηση για να την 

τροποποιήσουν

 

 

 
 

 
 

 

 

 

Υλικά

- Πίνακας Συμβόλων (ένας ανά ομάδα)

- Πακέτο Καρτών Στοίβαξης (ένα ανά ομάδα) 

- Πλαστκά ποτηράκια ή Χαρτινα τραπεζοειδή (6 ή παραπάνω ανά ομάδα)

- Λευκό χαρτί ή καρτέλες (1 ανά άτομο)

- Μολύβι (1 ανά άτομο)

 Προετοιμασία

- Τυπώστε έναν Πίνακα Συμβόλων για κάθε ομάδα

- Τυπώστε ένα Πακέτο Καρτών Στοίβαξης για κάθε ομάδα

- Αν δεν χρησιμοποιείτε ποτηράκια  κόψτε τραπεζοειδή από το Πρότυπο Τραπεζοειδών

- Στοιβάξτε τα ποτηράκια (ή τα τραπεζοειδή) σε προκαθορισμένη περιοχή μακριά από τις 

ομάδες (Ρομποτική Βιβλιοθήκη)

                  •Μάθουν να μετατρέπουν δρστηριότητες του πραγματικού κόσμου σε οδηγίες 

                  •Αποκτήσουν εμπειρία προγραμματιστικών οδηγιών με σύμβολα 

                  •Αποκτήσουν κατανόηση για την ανάγκη ακρίβειας κατά τον προγραμματισμό 

                  •Αποκτήσουν εμπειρία στην εκσφαλμάτωση ελαττωματικού κώδικα

                  •Κατανοήσουν την χρησιμότητα συναρτήσεων και παραμέτρων (ηλικίες άνω των 7)

 Υλικ

Υλικά και Προετοιμασία Αναμενόμενος χρόνος μαθήματος:  1 Ώρα

Χρόνος προετοιμσίας: 10 λεπτά
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Σχέδιο Μαθήματος

 Εισαγωγή:

 

Έναρξη:

Προσαρμογές:

 
 
 
 
 
 

Ξεκινήστε ρωτώντας την τάξη, αν κάποιος έχει ακούσει για την ρομποτική. Έχει 
κάποιος δει ένα ρομπότ ή έχει αγγίξει ένα; Μήπως ένα ρομπότ πραγματικά 
σας "ακούει" όταν μιλάτε; Μήπως πραγματικά να "καταλαβαίνει" τι λέτε; Η 
απάντηση στο τελευταίο ερώτημα είναι η εξής:
"Όχι με τον ίδιο τρόπο που ένας άνθρωπος το κάνει."
Τα ρομπότ λειτουργούν με "οδηγίες", συγκεκριμένα σύνολα από πράγματα 

που έχουν προγραμματιστεί από πριν να κάνουν. Για να κάνει μια εργασία, ένα 
ρομπότ πρέπει να έχει μια σειρά οδηγιών (μερικές φορές ονομάζεται ένας 
αλγόριθμος) που να μπορεί να τις εκτελέσει (να τις τρέξει). Σήμερα, πρόκειται 
να μάθουμε τι χρειάζεται για να συμβούν όλα αυτά.

 

 

 
 
 

      
       

           
       

        
      

   

 Δείξτε στους μαθητές τον Πίνακα Συμβόλων (ή 

 γράψτε τα σύμβολα στον πίνακα). Πάντε δίπλα και 

 πείτε στην τάξη ότι αυτά θα είναι τα μόνα έξι σύμβολα 

 που θα χρησιμποιήσουν για αυτή την άσκηση. Στην 

 άσκηση αυτή θα καθοδηγήσουν το "ρομπότ" τους να 

 χτίσει μια συγκεκριμένη στοίβα από ποτηράκια 

 χρησημοποιώντας μόνο τα σύμβολα:

 
 

Σήκωσε ποτηράκι

 Κατέβασε ποτηράκι

Μετακίνησε δεξιά κατά 1/2 

ποτηράκι

 Μετακίνησε αριστερά κατά 1/2 

ποτηράκι

 Στρίψε δεξιά κατά 90
ο 

Στρίψε αριστερά κατά 90
ο

  
 
  

 
 
 

  

 

 
 

  

 

 
 
 

Ηληκίες: Μέχρι 3 ετών

            
     

            
       

           
   

 
       

            
    

  

         

          
        

- Κάντε το μάθημα όλοι μαζί ως μια τάξη. Αφήστε τα παιδιά να σας φωνάζουν 

οδηγίες για να τις καταγράψετε.

- Βάλτε έναν βοηθό της τάξης να βγει από το δωμάτιο κατά τον προγραμματισμό. 
Μετά να επιστρέψει για να εκτελέσει τον κώδικα.
- Αν υπάρχει χρόνος αλλάξτε. Ο βοηθός να καταγράψει τις οδηγίες και εσεις να 

τις εκτελέσετε. 

Ηλικίες: Από 4 έως 6 ετών

- Ρυθμίστε τις ομάδες μεταξύ 3 και 5 ατόμων ανάλογα με την τάξη

- Αναμένετε κάθε μαθητής να θέλει να έρθει η σειρά του. Για αυτό θα χρειαστείτε 

όλη την ώρα. 

Ηλικίες: Άνω των 7

- Προτιμήστε μικρές ομάδες το πολύ 4 μαθητών. Ομάδες των τριών θα ήταν 

ιδανικές.

- Συνήθωε οι μαθητές προλαβαίνουν να εκτελέσουν όλες τις εργασίες και μένει 

χρόνος και για το τμήμα με τις συναρτήσεις.
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1. Επιλέξτε ένα "Ρομπότ" ανά ομάδα. 
2. Στείλτε το ρομπότ στην "Ρομποτική Βιβλιοθήκη" όσο οι προγραμματιστές γράφουν κώδικα. 
3. Επιλέξτε μια κάρτα από το Πακέτο Καρτών Στοίβαξης για κάθε ομάδα 

4. Οι ομάδες θα γράψουν έναν αλγόριθμο για το πως το ρομπότ θα χτίσει την επιλεγμένη 

Κάρτα Στοίβαξης. 
5. Οι προγραμματιστές θα μεταφράσουν τον αλγόριθμό τους σε σύμβολα σύμφωναμετον 

Πίνακα Συμβόλων. 

6. Όταν οι προγραμματιστές τελειώσουν την κωδικοποίηση θα φωνάξουν το ρομπόττους. 
7. Το ρομποτ θα διαβάσει τα σύμβολα και θα εκτελέσει τις αντίστοιχες κινήσεις. 
8. Η ομάδαθα πρέπει να επιβλέπει για λάθος κινήσεις και να συνεργάζονται για 

ναδιορθώσουν τονκώδικα πριν ζητήσουν από το ρομπότ να ξανατρέψει το πρόγραμμα.

Βήματα:

Κανόνες:
         - Οι προγραμματιστές θα πρέπει να χρησιμοποιούν μόνο τα έξι σύμβολα. 

- Τα ποτηράκια (ή τα τραπεζοειδή) θα βρίσκονται με τα ρομπότ και όχι με τους 

προγραμματιστές κατά τη συγγραφή του προγράμματος.

- Όταν τα ρομπότ επιστρέψουν δεν θα πρέπει να υπάρχουν ομιλίες. 

Αν ερωτηθείτε για επιπλέον κανόνες, είτε προσθέστε τους με βάση την εμπειρία σας, είτε 

πείτε στους μαθητές σας να προσθέσουν τον κανόνα στην ομάδα τους.
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Παράδειγμα 

 Έναρξη: Θα ήταν καλό να κάνετε ένα παράδειγμα όλοι μαζί ως τάξη. Υπάρχει μια 

κάρτα που περιλαμβάνει μόνο τρία ποτηράκια και είναι η κάρτα επίδειξης. 

Κρατήστε τη για την τάξη και χρησημοποιήστε τη για να κάνετε την άσκηση.

 

 
 

 Κάρτα Στοίβαξης 3 ποτηριών από το Πακέτο Καρτών  

  
 

Τοποθετήστε την στοίβα με τα ποτηράκια σας στο τραπέζι ώστε όλοι να μπορούν να τα δουν. Ζητήστε 

από την τάξη να σας καθοδηγήσει στο πρώτο πράγμα που πρέπει να κάνετε. Η σωστή απάντηση είναι "
σήκωσε ένα ποτηράκι". Όταν σηκώνεται ένα ποτηράκι, σημειώστε ότι πρέπει να σηκώνεται πάνω από το 

πιο ψηλά τοποθετημένο ποτηράκι της στοίβας.Με το χέρι σας ακόμα στον αέρα, ρωτήστε για την 

επόμενη κίνηση. Μπορεί να χρειαστεί να υπενθυμίσετε στην τάξη μια-δυο φορές ότι η μετακίνηση δεξιά ή 

αριστερά συμβαίνει μόνο για μισό ποτηράκι.
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Μέση: Όταν έχετε τοποθετήσει ένα ποτηράκι, πηγαίνετε πίσω στον πίνακα και προκαλέστε 

την τάξη να σας βοηθήσει να γράψετε στον πίνακα τα σύμβολα που απαιτούνται ώστε 

να "τρέξετε" το πρόγραμμα αργότερα. Μια πιθανή λύση είναι κάπως έτσι:

 

 
 
 

  

 
 
 

 Μια λύση για το πρόβλημα με τα 3 ποτηράκια 

  
 

  
  
 

  
 

Με το πρόγραμμα γραμμένο ώστε η τάξη να το βλέπει μπορείτε να καλέσετε έναν εθελοντή να "τρέξει" το 

πρόγραμμα ή μπορείτε να τρέξετε το πρόγραμμα εσείς. Να λέτε δυνατά τα σύμβολα καθώς εκτελείται το 

πρόγραμμα και μετακινείτε τα ποτηράκια. Για παράδειγμα, το παραπάνω πρόγραμμα διαβάζεται ως εξής:

“Σήκωσε ποτηράκι”, “Μετακίνησε δεξιά”,  “Μετακίνησε δεξιά”, “Κατέβασε ποτηράκι”
“Μετακίνησε αριστερά”, “Μετακίνησε αριστερά”

“Σήκωσε ποτηράκι”, “Μετακίνησε δεξιά”,  “Μετακίνησε δεξιά”, “Μετακίνησε δεξιά”,  
“Μετακίνησε δεξιά”, “Κατέβασε ποτηράκι”, “Μετακίνησε αριστερά”, “Μετακίνησε αριστερά”, 
“Μετακίνησε αριστερά”, “Μετακίνησε αριστερά”

“Σήκωσε ποτηράκι”,  “Μετακίνησε δεξιά”, “Μετακίνησε δεξιά”,  “Μετακίνησε δεξιά”, 
“Κατέβασε ποτηράκι”

Ολοκλήρωση::
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Ομάδες:

 Ρομπότ:

Πρόγραμμα: 

ΕκτέγγΕκτέλεψδ
Εκτέλεση:

Επανάληψη:

Η άσκηση

Ομαδοποίησε τους μαθητές σύμφωνα με την ηλικία τους όπως περιγράφεται 

στη σελίδα 2. Ο σκοπός είναι να υπάρουν αρκετοί προγραμματιστές σε κάθε 

ομάδα ώστε να μην χαθεί κάποια τελείως.

 

Επίλεξε ένα "ρομπότ" σε κάθε ομάδα για να πάει στη "ρομποτική 

βιβλιοθήκη". Η βιβλιοθήκη πρέπει να είναι αρκετά μακριά από τις ομάδες 

ώστε τα ρομπότ να μην μπορούν να δουν ή να ακούσα ποια κάρτα έχει η 

ομάδα τους. Τα ρομπότ μπορούν να κάνουν εξάσκηση ή να ρωτήσουν 

διευκρινήσεις για τους κανόνες.

Κάθε ομάδα θα ασχολείται με μία κάρτα τη φορά. Ξεκινούν σκέφτοντας 

τον αλγόριθμο για το μοτίβο στοίβαξης. Πόσα ποτηράκια θα χρειαστούν; 
Πόσα βήματα για το πρώτο ποτήρι; Για το δεύτερο; Υπάρχουν ανάποδα 

ποτήρια; Πως το ρομπότ θα αναποδογυρίσει ένα ποτήρι;
Όταν απαντηθούν οι παραπάνω ερωτήσεις, οι προγραμματιστές θα 

καταγράψουν τον κώδικά τους στα λευκά χαρτιά τους (ή στις καρτέλες τους). 

Θα πρέπει να εξετάσουν τον κώδικά τους ώστε να βγάζει νόημα πριν το 

ελέγξουν με το ρομπότ που θα φωνάξουν από τη βιβλιοθήκη.

Όταν το ρομπότ επιστρέφει όλοι πρέπει να είναι σιωπηλοί.  Δεν θα πρέπει 

να χρησιμοποιούνται ομιλίες, νοήματα ή γκριμάτσες για να επηρεαστεί το 

ρομπότ. Το ρομπό θα λειτουργεί μόνο βάσει των συμβόλων. 

Αν μια ομάδα εντοπίσει ένα σφάλμα, επιτρέπεται να παγώσουν το 

πρόγραμμα, να στείλουν το ρομπότ πίσω στην βιβλιοθήκη, να διορθώσουν 

το σφάλμα και να φωνάξουν πίσω το ρομπότ για να ολοκληρώσει τη 

δοκιμασία.

Κάθε φορά που μια ομάδα επιλύει μια δοκιμασία θα επιλέγουν ένα άλλο 

διαφορετικό ρομπότ για να πάει στη βιβλιοθήκη και θα δίνεται στην ομάδα 

μια νέα κάρτα (κατά προτίμηση δυσκολότερη). 

Αυτό μπορεί να συνεχιστεί είτε μέχρι να τελειώσει ο χρόνος, είτε μέχρι όλα 

τα μέλη της ομάδας να παίξουν τον ρόλο του ρομπότ, είτε όταν οι κάρτες 

γίνουν αρκετά δύσκολες ώστε να πυροδοτήσουν μια συζήτηση για τις 

συναρτήσεις.

Αν το μάθημα συνεχίζει καλά αλλά οι ομάδες ξεμένουν από Κάρτες Στοίβαξης 

προκαλέστε τες να δημιουργήσουν τις δικές τους κάρτες.

Συμβουλή:
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Εισαγωγή:

   

  

Παράρτημα για Συναρτήσεις 

 Ευκαιρία: Αν διαπιστώσετε ότι σας έχει μείνει χρόνος το μάθημα αυτό είναι μια 

καταπληκτική ευκαιρία για να γνωρίσουν οι μαθητές σας την χρησιμότητα των συναρτήσεων.

Μαζέψτε ξανά την τάξη όλη μαζί. Πείτε τους ότι θα τους δώσετε ένα 

ειδικό μοτίβο στοίβαξης που θα πρέπει να προγραμματίσουν σε χρόνο 

ρεκόρ... και δείξτε τους αυτό:

Πολλές φορές οι μαθητές γράφουν συντομευμένες εκδόσεις των εντολών κατά τη 

διάρκεια του κυρίως παιχνιδιού που περιλαμβάνουν αριθμούς. Για παράδειγμα:

 

 

Κατά τη διάρκεια του κυρίως παιχνιδιού, αυτή η μέθοδος πρέπει να εντοπιστεί και να 
αποθαρρυνθεί. Υπενθυμίστε τους ότι πρέπει να παραμείνουν μόνο στα έξι σύμβολα 
που επιτρέπονται. Ωστόσο κατά ένα μέρος πρέπει να αναγνωριστεί η ευφυία και η 

διορατικότητα αυτών που δοκίμασαν το κόλπο και να αναγνωριστεί ότι ανακάλυψαν 

ανεξάρτητα την ανάγκη για συναρτήσεις.

      Κάρτα Στοίβαξης 17 Ποτηρακιών 

Θα ακούσετε σίγουρα παράπονα, γκρίνιες ή ακόμα και άρνηση. Ρωτήστε ποιο είναι το πρόβλημα. Τι 

κάνει αυτή τη στοίβαξη τόσο δύσκολη;

Αυτή η στοίβαξη είναι αποθαρρυντική επειδή κάθε επιπλέον ποτηράκι κατά μήκος της στοίβαξης 

προσθέτει στον κώδικα δύο επιπλέον βέλη προς τα δεξιά και δύο προς τα αριστερά. Για να φτιάξετε 

κώδικα για αυτή τη στοίβαξη, αναπόφευκτα θα καταλήξετε με μια γραμμή συμβόλων όπως αυτή:

(12) (12)
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Αυτό είναι ένα καλό ενδιάμεσο βήμα αλλά μπορούμε να το απλοποιήσουμε παραπέρα. Αν τοποθετήσουμε τα 

σύμβολα κατά τη φορά του ρολογιού (αρχίζοντας από πάνω) και τα μορφοποιήσουμε σε μια ενιαία δομή 

μπορούμε να πάρουμε κάτι τέτοιο:

όπου “x” είναι το πλήθος των βημάτων που πρέπει να κινηθεί το ρομπότ προς τα δεξιά και μετά προς τα 

αριστερά. Αυτό το  “x” είναι τώρα η παράμετρος της συνάρτησής μας.

Επεξήγηση:
Επισημάνετε στην τάξη ότι τα βέλη με αριθμούς είναι ένας έξυπνος τρόπος να δείξουμε όιτ θέλουμε να 

επαναληφθεί το βέλος ένα συγκεκριμένο πλήθος φορών. Επιτρέποντας αυτό ουσιαστικά δημιουργούμε ένα 

νέο σύμβολο που μπορούμε να χρησιμοποιούμε με σκοπό να αποφύγουμε να γράφουμε επανειλημμένα τον 

ίδιο  κώδικα χωρίς αυτό να χρειάζεται πραγματικά. Αυτή ακριβώς είναι η ιδέα πίσω από τις συναρτήσεις. 

Προκαλέστε την τάξη να βρει το μεγαλύτερο τμήμα επαναλαμβανόμενου κώδικα για την τοποθέτηση κάθε 

ποτηρακιού. Σαν εκπαιδευτής μπορείτε να κατασταλάξετε σε κάθε ομαδοποίηση που έχει νόημα αλλά η σειρά 

των ετνολών πιθανότατα θα μοιάζει με αυτό που συζητήσαμε πριν:

Παράμετροι: Παραπάνω, έχουμε ένα σύμβολο με βέλη που κστά κάποιο τρόπο μοιάζει με το υπόλοιπο 

λεξιλόγιο συμβόλων που χρησιμοποιήσαε αλλά έχει συμπεριληφθεί σε αυτό ένα τρόπος να "περάσουμε" 
πληροφορία σχετικά με το πόσες φορές θέλουμε να εφαρμοστεί οι μετακινήσεις προς τα δεξιά και τα 

αριστερά. Στην επιστήμη των υπολογιστών αυτή η έξτρα πληροφορία αποκαλείται παράμετρος. Οι 

παράμετροι μπορούν να τροποποιούν περαιτέρω μια ήδη χρήσιμη συνάρτηση.

 

Ανακάτεμα: Τώρα που η τάξη διαθέτει τον νέο συμβολισμό, ας την αφήσουμε να αντιμετωπίσει μια 

από τις πιο έντονες και απαιτητικές Κάρτες Στοίβαξης. Οι ομάδες μπορούν αν θελουν να συνδυάζουν 

περισσότερα ποτηράκια.

xx

(x) (x)

Κάρτα Στοίβαξης 11 Ποτηρακιών
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Πίνακας Συμβόλων

Σήκωσε

 
Μετακίνησε δεξιά 

κατά μισό ποτήρι

Στρίψε δεξιά 

κατά 90
ο

Κατέβασε

 

Μετακίνησε αριστερά 

κατά μισό ποτήρι

Στρίψε αριστερά

κατά 90
ο
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Χάρτινα Τραπεζοειδή

Για γρήγορο κόψιμο:
Πρώτα κόψτε οριζόντια και μετά ψαλιδίστε στις γραμμές για να δημιουργηθούν 

τραπεζοειδή.



Για περισσότερα μαθήματα 

επισκεφθείτε το 

 www.thinkersmith.org


