
Διδάσκοντας τις μεταβλητές-Η 
«μεγάλη» έννοια του 

προγραμματισμού 
Φώτιος Οικονόμου

Εκπαιδευτικός Πληροφορικής

64ο Δημοτικό Πάτρας
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Βήμα 1-Μελέτη Εκπαιδευτικού Υλικού, 
Πρακτική Εξάσκηση
• Παρακολούθηση στο σπίτι 3 εισαγωγικών βίντεο (Βίντεο1,  Βίντεο2,  

Βίντεο3)

• Υλοποίηση στο προγραμματιστικό περιβάλλον των αντίστοιχων 
οδηγιών

• Μοντέλο «Αντεστραμμένης τάξης»

2

https://www.youtube.com/watch?v=oAjFi10TPE4
https://www.youtube.com/watch?v=ssuW8u7IBn8
https://www.youtube.com/watch?v=JBqRO_Eartw


Βήμα 2-Κουίζ Διαγνωστικής Αξιολόγησης

• Χρήση του εργαλείου e-me assignments σε συνδυασμό με το e-me 
content

• Ανατροφοδότηση από τον εκπαιδευτικό και βαθμολόγηση
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https://content.e-me.edu.gr/wp-admin/admin-ajax.php?action=h5p_embed&id=927760


Βήμα 3-Παρουσίαση μίας εφαρμογής, 
εμβάθυνση στη νέα έννοια
• Επίδειξη μίας έτοιμης εφαρμογής, διάλογος-συζήτηση με 

Ερωταποκρίσεις

• Αρχείο Scratch- Το πέταγμα της πεταλούδας (Δείτε το 
https://scratch.mit.edu/projects/537846706/) 
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https://scratch.mit.edu/projects/537846706/


Βήμα 4-Επίλυση προβλήματος, Παρουσίαση, 
Σχολιασμός
• Χρήση φύλλου εργασίας με αναλυτικές οδηγίες και ενός 

προγράμματος χωρίς κώδικα

• Συμπλήρωση του κώδικα σύμφωνα με τις οδηγίες

• Αρχείο Scratch- Ένα παιχνίδι με πόντους-Χωρίς κώδικα (Δείτε το 
https://scratch.mit.edu/projects/541385512/) 

• Αρχείο Scratch- Ένα παιχνίδι με πόντους (Δείτε το 
https://scratch.mit.edu/projects/541387279/) 

• Παρουσίαση στην ολομέλεια από τουλάχιστον 2 ομάδες

• Σχολιασμός, διόρθωση από τις υπόλοιπες ομάδες (ετεροαξιολόγηση)
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http://users.sch.gr/fotoikono/Odhgies_fyllou_ergasias.docx
https://scratch.mit.edu/projects/541385512/
https://scratch.mit.edu/projects/541387279/


Βήμα 5-Συζήτηση, ανατροφοδότηση

• Εξαγωγή τελικών συμπερασμάτων

• Χρήση και ενός εννοιολογικού χάρτη (έτοιμου ή προς συμπλήρωση)
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http://users.sch.gr/fotoikono/Eikona_9.png
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