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Ορισμός
Υπολογιστική Σκέψη 

(ΥΣ)
Ο όρος Υπολογιστική Σκέψη (Computational Thinking) 
πρωτοχρησιμοποιήθηκε από τον Seymour Papert (1980) 
για να περιγράψει το συνδυασμό των δεξιοτήτων 
κριτικής σκέψης με τη δύναμη της υπολογιστικής 
(computing) που περικλείει δεξιότητες επίλυσης 
προβλημάτων, επικοινωνίας, συνεργασίας, 
δημιουργικότητας και υπολογισμού, οι οποίες
είναι μεγίστης σημασίας για κάθε άνθρωπο τον 21ο 
αιώνα 



Γιατί???



1. Εξαντλείται το καύσιμο ή το 
λάστιχο είναι σκασμένο

2.  γνωρίζετε από προηγούμενη 
εμπειρία τι θα κάνετε με το λάστιχο

3. δεν έχετε πολλά καύσιμα αλλά 
είναι αρκετά ως το επόμενο 
βενζινάδικο

4. για να αλλάξετε λάστιχο 
χρησιμοποιείτε γρύλο, 
χαλαρώνετε παξιμάδια ελαστικού, 
αφαιρείται και το αντικαθιστάτε



Δείγμα αλγοριθμικής 
σκέψης



Βασικές έννοιες

• Αφαίρεση 

• Αλγοριθμική σκέψη
• Αυτοματισμός
• Αποδόμηση
• Αποσφαλμάτωση
• Γενίκευση

Η διαδικασία μείωσης των μη χρήσιμων λεπτομερειών ώστε να γίνει ένα κατασκεύασμα πιο 
κατανοητό. “Η επιδεξιότητα στην αφαίρεση έγκειται στην επιλογή της απόκρυψης των κατάλληλων 
λεπτομερειών ώστε να γίνει μεν το πρόβλημα ευκολότερο αλλά να μην χαθεί κάτι σημαντικό

Τρόπος κατάληξης σε μία λύση μέσω σαφούς ορισμού των βημάτων

Η διαδικασία εξοικονόμησης μόχθου κατά την οποία δίνονται οδηγίες σε έναν υπολογιστή να 
εκτελέσει ένα σύνολο επαναληπτικών εργασιών γρήγορα και αποτελεσματικά, σε σύγκριση με την 
επεξεργαστική δύναμη του ανθρώπου. 

Ικανότητα αντίληψης των διαφορετικών τμημάτων/εξαρτημάτων ενός κατασκευάσματος ώστε να 
μπορούν να χωριστούν, αναπτυχθούν και αξιολογηθούν ξεχωριστά. Καθιστά ευκολότερο να επιλυθούν τα 
σύνθετα προβλήματα, να κατανοηθούν καλύτερα όποιες καινές καταστάσεις και να σχεδιαστούν 
αποτελεσματικότερα τυχόν μεγάλα συστήματα

Είναι η συστηματική εφαρμογή της ανάλυσης και της αξιολόγησης με χρήση
δεξιοτήτων όπως η δοκιμή, ο εντοπισμός και η λογική σκέψη για την πρόβλεψη και
την επαλήθευση των αποτελεσμάτων

Συνδέεται με την αναγνώριση μοτίβων, ομοιοτήτων και σχέσεων και την εκμετάλλευση αυτών 
των χαρακτηριστικών ώστε να επιτυγχάνεται γρηγορότερη επίλυση καινούριων προβλημάτων 
βάσει προηγούμενων λύσεων και εμπειριών

Bers et al. 2014



Δεξιότητες ΥΣ

• Αλληλουχία

• Βρόχοι

• Υποθέσεις

• Αποσφαλμάτωση

Μία σειρά βημάτων που καθορίζει τη σειρά με την οποία 
εκτελούνται οι πράξεις

Μηχανισμός που επαναλαμβάνει την αλληλουχία 
αρκετές φορές

Λήψη αποφάσεων βάσει κάποιων παραγόντων ή 
γεγονότων

Διόρθωση λαθών στη σύνταξη ενός προγράμματος



Μέθοδοι διδασκαλίας ΥΣ

• Δραστηριότητες εκπαιδευτικής ρομποτικής
• Εκπαιδευτική ρομποτική και ψηφιακά παιχνίδια
• Αποσυνδεδεμένες δραστηριότητες της επιστήμης 
Υπολογιστών

• Συνδυασμός ψηφιακών και παραδοσιακών 
παιχνιδιών 

• Χρήση προγραμματισμού 
• Ψηφιακή αφήγηση
• Πειραματισμός 
• Προσομοίωση



Προγραμματισμός

Οπτικός Προγραμματισμός
   

https://jfo8000.github.io/ScratchJr-Desktop/ 

https://scratch.mit.edu/

https://www.tynker.com/

https://jfo8000.github.io/ScratchJr-Desktop/
https://jfo8000.github.io/ScratchJr-Desktop/
https://scratch.mit.edu/
https://www.tynker.com/


Προγραμματισμός & 
Ρομποτική

• Απτικός Προγραμματισμός

beebot bluebot Code & go
thymio



Code & go

Colby



Προγραμματισμός

• Υβριδικός Προγραμματισμός

https://www.thymio.org/education/



Πρωτοβουλίες για την ένταξη της 
ΥΣ

• CS Unplugged (http://csunplugged.org)

    διδασκαλία πληροφορικής χωρίς Η/Υ 

    αναπαράσταση δεδομένων, αλγόριθμους, 
διαδικασίες 

http://csunplugged.org/


CODY ROBY

http://www.codeweek.it/cody-roby-en/ecw-edition/

http://www.codeweek.it/cody-roby-en/ecw-edition/






Πρωτοβουλίες για την ένταξη της 
ΥΣ

• Bebras Challenge (www.bebras.org) 

  δοκιμασίες online σε θέματα που αφορούν την 
ΥΣ

• Made with code 
(https://www.madewithcode.com)

http://www.bebras.org/
https://www.madewithcode.com/


Πρωτοβουλίες για την ένταξη της 
ΥΣ

• Hour of Code (https://code.org)  ισότιμη 
πρόσβαση όλων στον προγραμματισμό

    

https://code.org/
https://studio.code.org/s/frozen/stage/1/puzzle/1


Πρωτοβουλίες για την ένταξη της 
ΥΣ

• Code Week (http://codeweek.eu) 

    

http://codeweek.eu/


Φωτόδεντρο

http://photodentro.edu.gr/aggregator/lo/photodentro-lor-8521-11290

http://photodentro.edu.gr/aggregator/lo/photodentro-lor-8521-11290


Basic Physics 
Starting to connect…

Phet Colorado simulation

https://phet.colorado.edu/sims/cheerpj/signal-circuit/latest/signal-circuit.html?simulation=signal-circuit


Ας παίξουμε με το 
ScratchJr

ScratchJr  (Scratch Jr for Desktop - Open Source Community Port)
                                                        https://jfo8000.github.io/ScratchJr-Desktop

https://jfo8000.github.io/ScratchJr-Desktop


Ας δοκιμάσουμε αυτό το 
σενάριο..





Πώς σας φάνηκε η 
σημερινή συνάντηση;

https://answergarden.ch/1535278

https://answergarden.ch/1535278
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