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Περίληψη

Σε αυτή την πτυχιακή εργασία, θα αναλύσουμε τα πλεονεκτήματα που προσφέρουν οι 
ΤΠΕ στην εκπαίδευση, την ιστορική ανάδρομη, τις φάσεις που πέρασαν οι ΤΠΕ από την 
περίοδο εισαγωγής έως και σήμερα, τα μοντέλΜ ένταξης των ΤΠΕ στην εκπαίδευση, τα 
είδη του εκπαιδευτικού λογισμικού, θα παρουσιάσουμε το πρόγραμμα που αναπτύχτηκε 
για αυτή την πτυχιακή εργασία, και στο τέλος μερικά λόγια για την γλώσσα 
προγραμματισμού με την όποια αναπτύχτηκε, την ΡΗΡ.

In this assignment, we will analyze the advantages the computer and 
telecommunications offers on education, the history, the phases they got through till 
present time, the models o f integration o f the technology o f computers and 
telecommunications in education, the genres o f educational software, we will present 
the application developed fo r the purpose o f this assignment and in the end, a few  
words fo r  the programming language this application was developed on, PHP.
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 1: Εισαγωγή

Το μάθημα της Πληροφορικής και των Τηλεπικοινωνιών έχει γίνει πια ένα 

αναπόσπαστο κομμάτι της σημερινής εκπαίδευσης των παιδιών, καθώς οι υπολογιστές 

και το Διαδίκτυο έχουν γίνει πια κομμάτι της ζωής μας. Είναι σημαντικό το μάθημα της 

Πληροφορικής και των Τηλεπικοινωνιών, καθώς προσφέρει στους μαθητές τα 

απαραίτητα εργαλεία για να μπορέσουν να αναπτύξουν μια «πληροφορική κουλτούρα», 

να κατανοήσουν και να χρησιμοποιούν τους ηλεκτρονικούς υπολογιστές καλύτερα και 

να ενταχθούν στην αγορά εργασίας κάλώτερα.

Ένας άλλος λόγος που το μάθημα της ΤΠΕ είναι σημαντικό είναι ότι μπορεί να 

βελτιώσει τη διδασκαλία των μαθημάτων και στην εκμάθηση νέων δεξιοτήτων και 

ικανοτήτων καλύτερα και ευκολότερα με τα εργαλεία που προσφέρει η σύγχρονη 

πληροφορική.
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 2: Ποσό βοηθούν οι ΤΠΕ στην εκπαίδευση;

Όπως με κάθε νέα επιστήμη, έτσι και με τις Τεχνολογίας Πληροφορικής και 

Επικοινωνιών, έπρεπε να ενταχθεί στο κομμάτι της εκπαίδευσης. Με τον καιρό έχει 

αναπτυχθεί η ανάγκη για καλύτερη αξιοποίηση των ΤΠΕ μέσα στην διδασκαλία, χάρις 

στις δυνατότητες και τις τεχνολογίες που μπορούν να παρέχουν μέσα στο μάθημα.

Μια μεγάλ.η συνεισφορά των ΤΠΕ στον εκπαιδευτικό τομέα είναι η ανάπτυξη του 

αλφαβητισμού μέσω διαφορών εργαλείων που μπορούν να αναπτύξουν την γραφή, το 

ανάγνωσμα .

Η  εισαγωγή ΤΠΕ θα επιτρέψει την ισότητα των ευκαιριών και καλύτερες δημοκρατικές 

εφαρμογές στις σπουδές.

Οι ΤΠΕ βοηθάμε επίσης και στην διδασκαλάα των ανθρωπιστικών μαθημάτων της 

εκπαίδευσης, καθώς οι νέες και ραγδαίες εξελίξεις στους τομείς της οικονομίας, της 

πολίτικης, του πολιτισμού, της κοινωνίας και γενικώς της καθημερινότητας καθιστούν 

αναγκαία την διάδοση των υπολογιστών στα σχολειά. Ο μαθητής μπορεί να έχει 

πρόσβαση στο τεράστιο όγκο πληροφοριών που υπάρχει σήμερα και θα μπορεί να τις 

αξιολογεί καλύτερα και να παίρνει από αυτές ότι χρειάζεται ευκολότερα για όλους τους 

τομείς της καθημερινότητας: από την οικονομία και την πολιτική έως τον πολιτισμό και 

τον αθλητισμό έως και τις νέες επιστημονικές και τεχνολογικές εξελίξεις.

Με την βοήθεια των πολλών εκπαιδευτικών προγραμμάτων που αναπτύσσονται 

συνεχεία, ο μαθητής έχει καλύτερη κατανόηση του μαθήματος, και μπορεί να έχει 

μεγαλύτερη αλληλοεπίδραση κατά την διάρκεια του μαθήματος και να βλέπει το μάθημα 

ευχάριστα και παράλληλα να αναπτύξει ένα μεθοδικό τρόπο σκέψης
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Όλα αυτά βοηθάμε τον μαθητή να αναπτύξει την τεχνολογική του κουλτούρα, καθώς θα 

μπορεί να κατανοεί τις νέες τεχνολογίες καλότερα και να μπορεί να γίνει ένα καλύτερο 

μέλος της κοινωνίας.

Ο υπολογιστής επιτρέπει καλύτερη ανάπτυξη του πνεύματος και πειθαρχία σκέψης, 

καθώς ο υπολογιστής έχει απεριόριστη υπομονή και δεν κάνει κοινωνικές διακρίσεις, 

μπορεί να έχει καλώτερη επικοινωνία με το μάθημα ακόμα και ε ξ ’ αποστάσεως.
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 3: Η εξέλιξη του εκπαιδευτικού λογισμικού

Τα πρώτα εκπαιδευτικά λογισμικά υπήρχαν πριν την δεκαετία του 1940, με την χρήση 

αναλογικών υπολογιστών, χρησιμοποιώντας τα δεδομένα που έπαιρναν. Από τότε, στην 

διάρκεια του Β ’ Παγκοσμίου Πολέμου μέχρι τα μέσα του 1970, τα εκπαιδευτικά 

λογισμικά που υπήρχαν τότε χρησιμοποιούταν μονό για εξομοίωση πτήσης με την 

βοήθεια μεγάλων υπολογιστών. Το 1963, η IBM συνεργάστηκε με το 1MSSS (Stanford 

University's Institute fo r  Mathematical Studies) για να αναπτύξει το πρώτο 

ολοκληρωμένο πρόγραμμα σπουδών σε υπολογιστές για δημοτικά σχολεία που θα 

εφαρμοζόταν σε μεγάλη κλίμακα σε σχολειά της Καλιφόρνιας και του Μισισιπή.

Το 1967 δημιουργήθηκε η Computer Curriculum Corporation (CCC, τώρα ως 

Pearson Education Technologies) για να μπορέσει να παρέχει τον απαραίτητο 

εξοπλισμό στα σχολεία, με την συνεργασία της IBM. Δυστυχώς όμως, τα πρώτα 

εκπαιδευτικά συστήματα κόστιζαν 10.000 δολάρια και πολλά σχολειά και ινστιτούτα 

δεν μπορούσαν να τα αγοράσουν.

Με την ανάπτυξη των γλωσσών προγραμματισμού BASIC και LOGO, έχουμε τις 

πρώτες προσπάθειες μάθησης του προγραμματισμού και μάθησης των υπολογιστών, 

καθώς είχαν δημιουργηθεί ειδικά για μαθητές, φοιτητές και τους απείρους στους 

υπολογιστές. Το 1972 βγήκε το σύστημα PLATO IV, που είχε στοιχεία που αργότερα θα 

υπήρχαν σε όλα τα εκπαιδευτικά συστήματα, όπως γραφικά, σύγχρονα συστήματα ήχου 

και εναλλακτικές συσκευές εισόδου, όπως η οθόνη αφής.

Το 1975, με την κυκλοφορία του Altair 8800 και των προσωπικών υπολογιστών, 

έχουμε μια μεγάλη αλλαγή στον τομέα των εκπαιδευτικών λογισμικών, καθώς μπορούσε 

ο καθένας να χρησιμοποιήσει και να αναπτύξει στο σπίτι του πολλά εκπαιδευτικά 

προγράμματα πιο φτηνά σε σχέση με πριν.
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To 1980, με την άφιξη των APPLE II, Commodore Vic-20, Commodore 64, 

δήμιουργήθηκαν πολλές εταιρίες που είχαν ως αποκλειστικό σκοπό την δημιουργία 

εκπαιδευτικών λογισμικών. Κάποιες από αυτές ήταν οι Brodebund, The Learning 

Company και η MECC (Minnesota Educational Computing Consortium), μια μη- 

κερδοσκοπική εταιρία ανάπτυξης προγραμμάτων.

Την δεκαετία του 1990, με την ανάπτυξη των πολυεφαρμογών σε γραφικά και ήχο και 

του CD-ROM, υπήρχε μια άνοδο στην ανάπτυξη και πώληση των εκπαιδευτικών 

προγραμμάτων. To CD-ROM έγινε γρήγορα το πιο διαδεδομένο μέσο αποθήκευσης και 

διανομής περιεχομένου για τα εκπαιδευτικά προγράμματα και μπορούσαν να 

αναπτύξουν καλύτερα προγράμματα χρησιμοποιώντας εικόνα και ήχο που θα 

βοηθούσαν στην καλύτερη διαδραστικότητα και επικοινωνία μεταξύ μαθητή και μέσου. 

Επίσης με την ανάπτυξη του Ιντερνέτ και της εικονικής πραγματικότητας, ο μαθητής 

έχει πια περισσότερους τρόπους μάθησης περά από τον παραδοσιακό τρόπο μάθησης.
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 4: Εισαγωγή των ΤΠΕ στην Εκπαίδευση

Όπως είναι κατανοητό, χρειάστηκαν πολλά χρονιά για να εισαχθούν οι τεχνολογίες της 

Πληροφορικής και Τηλεπικοινωνιών στην εκπαίδευση. Από παλιά υπήρξε 

προσπάθεια να χρησιμοποιηθεί η τεχνολογία ως μέσο διδασκαλίας. Στο παρακάτω 

σχεδιάγραμμα μπορούμε να δούμε την εξέλιξη των ΤΠΕ στον τομέα της εκπαίδευσης.

Διάγραμμα 1: Η  χρονολογική εξέλιξη των ΤΠΕ στην εκπαίδευση από τη περίοδο 

εισαγωγής των υπολογιστών την δεκαετία του 1970 έως και σήμερα.

4.1 Πρώτη Φάση εισαγωγής: Πριν την δεκαετία του 1970

Ένα από τα βασικότερα μέσα εκπαίδευσης ήταν η εκπαιδευτική τηλεόραση και 

το εκπαιδευτικό ραδιόφωνο. Ενώ ήταν αποτελεσματικά, το σημαντικότερο 

μειονέκτημα που είχαν ήταν ότι δεν υπήρχε αλληλεπίδραση μεταξύ μέσου και 

μαθητή. Αργότερα, όμως αναπτύχθηκαν οι διδακτικές μηχανές, οι πρόγονοι των 

υπολογιστών στην εκπαίδευση, συσκευές που είχαν ειδικές τεχνολογίες με
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αποκλειστικό σκοπό την εκπαίδευση. Αναπτύχτηκαν από τον ψυχολόγο Kinda 

συμψώνα με τις θέσεις του Pavlov.

Η  τεχνική διδασκαλίας που χρησιμοποιούσαν οι μηχανές αυτές λέγεται 

προγραμματισμένη διδασκαλία, δηλαδή η παρουσίαση των πληροφοριών με 

σειριακό τρόπο, με μικρά βήματα τη φορά και σταματούσαν όταν απαιτούσαν 

απάντηση από τον μαθητή.

Η  βασική ιδέα πίσω από τη προγραμματισμένη διδασκα)Λα είναι η εξατομίκευση 

της διδασκα)άας, που προσαρμοζόταν με το ρυθμό του μαθητή που το 

χρησιμοποιούσε.

Ο τρόπος λειτουργίας τους ήταν ότι έδιναν τις πληροφορίες στον μαθητή για το 

πρόβλημα που του έθεταν, και όταν απαντούσε σωστά ο μαθητής, τον 

επιβράβευε , αλλιώς του έλεγε ότι η απάντηση του ήταν λανθασμένη και τον 

παράπεμπε στο αντίστοιχο κομμάτι της εκπαιδευτικής ύλης.

4.2 Δεύτερη Φάση: 1970-1980

Από την δεκαετία του 1970 μέχρι του 1980, αναπτύχτηκε η πληροφορική (ή 

τεχνοκρατική) προσέγγιση, δηλαδή η χρήση του ηλεκτρονικού υπολογιστή ως 

αυτόνομο μέσο εκπαίδευσης που μπορούσε να ενταχθεί στο πρόγραμμα 

σπουδών και να έχει εφαρμογές σε διάφορα επίπεδα της εκπαίδευση. Έδινε 

μεγαλύτερη έμφαση στην εκμάθηση του προγραμματισμού, καθώς 

χρησιμοποιούσαν την Βα.ϊίε για το μάθημα εισαγωγής στον προγραμματισμό και 

την γλώσσα προγραμματισμού Logo.

Ανάλογα με τη χρήση τους, είχαμε τη διδασκαλία με τη βοήθεια υπολογιστή που 

γινόταν με προγράμματα καθοδήγησης και προγράμματα εξάσκησης και 

πρακτικής εφαρμογής και τη μάθηση με τη βοήθεια υπολογιστή, όπως είναι οι 

προσομοιώσεις και τα έμπειρα προγράμματα διδασκαλίας.
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Η  "Π λ η ρ ο φ ο ρ ικ ή " 
π ρ ο σ έγ γ ισ η  (1970 

- 1980)

Διάγραμμα 2: Η αρχή της εισαγωγής των ΤΠΕ στην εκπαίδευση από την δεκαετία του 1970 και 
το 1980.

4.3 Τρίτη Φάση: 1980-1989

Από το 1980 έως το 1989, φύγαμε από την χρήση του ηλεκτρονικού υπολογιστή 

ως μέσο εκπαίδευσης, στο τι είναι γενικότερα ο ηλεκτρονικός υπολογιστής σαν 

θέμα έρευνας και εκπαίδευσης. Αρχίζει να γίνεται σφαιρική προσέγγιση για τους 

υπολογιστές και να εισάγονται μαθήματα πληροφορικής στις αναπτυγμένες 

χώρες του κόσμου, όπως οι ΗΠΑ και η Γαλλία, καθώς η εισαγωγή υπολογιστών 

στα σχολοία προωθήθηκε από ερευνητές, εκπαιδευτικούς αλλά κυρίως από την 

βιομηχανία και την αγορά. Με αυτό τον τρόπο οι υπολογιστές εισήχθησαν σε 

όλους τους τομείς της εκπαίδευσης.
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Ο  υπολογ ισ τή ς ω ς  
ε ρ γ α λ ε ίο  δ ιδ α σ κ α λ ία  

& μ ά θη σ η ς

Ο ι " υ π ο λ ο γ ισ τ έ ς  
σ τ α  σ χ ο λ ε ία  
( 1980- 1990)

Κ α τά ρ τ ισ η  γ ια  
όλους στην  

Π ληροφ ορ ική

Π α ν ε π ισ τ ή μ ια  
Λ ύ κ ε ια  - Γ υ μ ν ά σ κ  

- Δημοτικά

Η  Π ληρ οφ ορ ική  ω ς  
σ το ιχ ε ίο  γε ν ικής  

κουλτούρας

Ζ,οίτο κα ι 
εφ α ρ μ ο γ έ ς  
Ρομπο τ ική ς

Η  Π ληροφ ορ ική  
ω ς  π α ιδ α γ ω γ ικ ό ς  

σ τόχο ς

Π ρ  ογρ αμμα  τι σμ ός  
υπ ολογ ισ τώ ν

Διάγραμμα 3: Οι αλλαγές που έγιναν την εποχή του 1980 με 1990 στον χώρο της 
εκπαίδευσης και ΤΠΕ.

4.4 Τετάρτη Φάση: 1990-Σημερα

Με την εμφάνιση διαφορών τεχνολογιών, όπως το διαδίκτυο, τα πολυμέσα, τα 

υπερμέσα και η εικονική πραγματικότητα, οι ηλεκτρονικοί υπολογιστές έγιναν 

εργαλεία εκπαίδευσης σε όλες τις βαθμίδες της κατάρτισης και της εκπαίδευσης, 

οι τεχνολογίες της Πληροφορικής και Τηλεπικοινωνιών ενσωματώθηκαν στην 

εκπαιδευτική διαδικασία ως γνωστικό εργαλείο και εργαλείο εκμάθησης και 

επικοινωνίας και γίνεται στοιχείο της γενικής κουλτούρας.
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Διάγραμμα 4: Οι αλλαγές που έγιναν από την δεκαετία του 1990 έως και σήμερα στον 
χώρο των ΤΠΕ και της εκπαίδευσης

Στο σχεδιάγραμμα αυτό μπορούμε να δούμε τις φάσεις της εισαγωγής της 

Πληροφορικής στην εκπαιδευτική διαδικασία πιο συνοπτικά μαζί με τους 

τομείς των επίπεδων της εκπαίδευσης, τους τύπους δράσης, τον 

προσανατολισμό που ακλούθησαν σε κάθε χρονική φάση, την κατάρτιση των 

εκπαιδευτικών, το λογισμικό εκπαίδευσης και τέλος τον απαραίτητο 

εκπαιδευτικό εξοπλισμό.
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Χ α ρ α κ  τ η ρ ισ τ ικ ά
Πρώτη Φάση 
(πριν 1970)

Δεύτερη
Φάση
(1 9 7 0 -1 9 8 0 )

Τρίτη Φάση
( 1 9 8 0 -1 9 9 0 )

Τέταρτη
Φάση
(1 9 9 0  -)

Επίπεδο γυ μ νά σ ια  - λ ύ κ ε ια λ ύ κ ε ιο δ η μ ο τ ικ ά . 
γυ μ νά σ ια , λ ύ κ ε ια

ό λ α  τα επ ίπ εδ α

Τύποι δράσης π ε ιρ α μ α τ ισ μ ο ί έ ρ ε υ ν ε ς ανάπτυςη  
π/ΗΗθΟούμιχη από  
το κράτος

τοπική δράση

Προσανατολισμοί οπτικοοικοι >στικά 
iti.au  π ρ ο γ ρ ιφ -  
ματισμένη διδασκα/.ία

Π λη ρ ο φ ο ρ ικ ή  
τρόπος σ κ έψ ης

Π ληροφορική: 
αχΊΐΚΜ μιινο ή μί.σο:

Μ άσα Πλ ηροφορική  
Πολομί.σα

Κατάρτιση
εκπαιδευτικών

Σιηνχής ¡κχκ/ιας 
ό/ι'φκαας κατάρτιση

συνοχής μακράς  
διάρκοιας 
κατα/ιτιση. αρχική

ττύντομη κατάρτιση , 

αρχική κατι'ι/ιτιση

κατάρτιση

Λογισμικό Λ ογισμικό  
« Π αιδαγω γικής  
Ίφ α ινα ς»

λογισμικά κι η ¡αγωγή 
της 7το/ ιτι-ίας

λογική της αγοράς

Εξοπλισμός ο π τ ικ ό -  

α κ ο υ σ τ ικ ό ς

Κάποιοι μ ικρ ο 
ϋπολογιστές

διάφοροι τύποι 
μικρο-υπολογιστώ ν

Σαγκνντρωση γύρω  
από το ΜαιηΙαηΙ Γ ( '

Ε ξ ο π λ ισ μ ό ς

Πίνακας 1: Οι συνολικές αλλαγές που έγιναν για την εισαγωγή των ΤΠΕ στην

εκπαίδευση.
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 5: Τα πρότυπα ένταξης της Πληροφορικής 
στην εκπαίδευση

Η  εξέλιξη της εισαγωγής της Πληροφορικής στις σχολικές μονάδες των 

αναπτυσσόμενων χωρών την περίοδο 1970-1990, την ένταξης της κατά το 1990-2000, 

και ενσωμάτωσης της σήμερα, αποτελεί ένα σημαντικό κομμάτι της εκπαίδευσης. 

Αποτελεί πια ένα νέο και αναπόσπαστο εργαλείο αναπαράστασης και σκέψης.

Αυτό κυρίως ωφελείται από:

Α) στην πληροφοιοποίηση της κοινωνίας, δηλαδή, την συνεχόμενη χρήση των 

υπολογιστών για την διάδοση πληροφοριών για όλες τις πτυχές των ανθρωπίνων και 

κοινωνικών δραστηριοτήτων, όπως υγεία, οικονομικά, πολιτική, ψυχαγωγία.

Β) η αποδοχή των ΤΠΕ από τον εκπαιδευτικό κλάδο, καθώς έτσι μπορούν να 

αναπτυχθούν νέοι μέθοδοι δια βίου μάθησης.

Με τη χρήση των υπολογιστών αναπτύχθηκαν νέες διαδικασίες μάθησης οι οποίες 

μπορούμε να τις διακρίνουμε τουλάχιστον σε τρεις μέθοδοι προσέγγισης:

• Ως ανεξάρτητο γνωστικό αντικείμενο, που αποτελεί ένα μέρος της μάθησης για 

όλες τις βαθμίδες της εκπαίδευσης, κυρίως στην δευτεροβάθμια και στην 

τριτοβάθμια εκπαίδευση, και στην αρχική επαγγελματική εκπαίδευση και 

κατάρτιση.

• Ως μέσο γνώσης, ερευνάς και μάθησης που εντάσσεται και χρησιμοποιείται σε 

όλα τα γνωστικά αντικείμενα της εκπαίδευσης,

• Ως κομμάτι της γενικής κουλτούρας του σήμερα, καθώς αποτελεί ένα 

αναπόσπαστο και καθημερινό φαινόμενο της καθημερινότητας μας.

Όλα αυτά δεν είναι ανεξάρτητα μεταξύ τους άλλα, αντίθετα, άμεσα συνδεδεμένα που 

συμπληρώνει το ένα το άλλο. Έτσι, έχουμε τρεις διαφορετικές τάσεις εκπαίδευσης των 

ΤΠΕ:

1. Η  διδασκαλία των ΤΠΕ, δηλαδή το τεγνοκρατικό »οντέλο. Υπήρξε από την 

αρχή της εκπαιδευτικής προσέγγισης των ΤΠΕ από την δεκαετία του 1970. Η
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προσέγγιση αυτή αναφέρεται στην εκπαίδευση των βασικών λειτουργιών του 

υπολογιστή και στην σταδιακή εισαγωγή στον προγραμματισμό.

2. Οι ΤΠΕ στην διδασκαλαα και μάθηση, δηλαδή το πραγματολογικό μοντέλο 

Αναφέρεται στη χρήση των τεχνολογιών των ΤΠΕ στην γενική μάθηση σε όλα 

τα γνωστικά επίπεδα του προγράμματος σπουδών. Με αυτή την προσέγγιση 

έχουμε και ανάπτυξη ενός τεχνολογικού αλφαβητισμού και ένα δυνατό εργαλείο 

διδασκαλίας σε όλα τα επίπεδα μάθησης, καθώς γίνονται και μια αστείρευτη 

πηγή πληροφοριών και ανάπτυξη μιας καλύτερης επικοινωνία μέσα στον χώρο 

εκπαίδευσης.

3. Η  διάχυση των ΤΠΕ στο αναλυτικό πρόγραμμα, δηλαδή το ολιστικό μοντέλο. 

Σε αυτό το μοντέλο βλέπουμε τη διδασκαλαα της χρήσης των τεχνολογιών και 

των πληροφοριών και τη χρήση αυτών σε όλα τα φάσματα της εκπαιδευτικού 

προγράμματος, και δεν αποτελεί ένα ιδιαίτερο γνωστικό αντικείμενο. Αυτή η 

προσέγγιση λέγεται οριζόντια ή ολοκληρωμένη προσέγγιση. Συμφώνα με τους 

υποστηρικτές της, η διασπορά και η χρήση της πληροφορικής σε όλα τα 

φάσματα της εκπαίδευσης, όχι μόνο σε ένα γνωστικό αντικείμενο, επιτυγχάνει 

την κοινή συμμέτοχη δάσκαλου-μαθητή στην εκπαιδευτική διαδικασία.

23



ΚΕΦΑΛΑΙΟ 6: Κατηγορίες του εκπαιδευτικού λογισμικού

Τα εκπαιδευτικά λογισμικά, χωρίζονται σε πολλές κατηγορίες, ανάλογα με την 

περίπτωση εκμάθησης. Οι κατηγορίες αυτές είναι:

• ΣΥΣΤΗΜΑΤΑ ΚΑΘΟΔΗΓΗΣΗΣ & ΔΙΔΑΣΚΑΛΙΑΣ

• ΣΥΣΤΗΜΑΤΑ ΕΚΦΡΑΣΗΣ, ΑΝΑΖΗΤΗΣΗΣ & 

ΕΠΙΚΟΙΝΩΝΙΑΣ

• ΣΥΣΤΗΜΑΤΑ ΜΑΘΗΣΗΣ ΜΕΣΩ ΑΝΑΚΑΛΥΨΗΣ, 

ΔΙΕΡΕΥΝΗΣΗΣ & ΟΙΚΟΔΟΜΗΣΗΣ

6.1 ΣΥΣΤΗΜΑΤΑ ΚΑΘΟΔΗΓΗΣΗΣ & ΔΙΔΑΣΚΑΛΙΑΣ

Τα συστήματα καθοδήγησης και διδασκαλίας είναι κατά κανόνα συστήματα εξάσκησης 

και πρακτικής (αυίοηιη), πολυφασικού περιεχομένου, κλειστού τύπου (υποστηρίζουν 

συγκεκριμένα σενάρια χρήσης και δεν ευνοούν εύκολα διαφοροποιήσεις στη διδακτική 

διαδικασία) και αφορούν κυρίως γνώσεις και δεξιότητες χαμηλού επιπέδου που 

αναπτύσσονται στο πλαίσιο επιμέρους γνωστικών αντικειμένων. Πρόκειται για 

διδακτικά μέσα που υποστηρίζονται με εποπτικό τρόπο ή υποκαθιστούν τον 

εκπαιδευτικό (αφού αναλαμβάνουν μέρος της διαδικασίας και της αξιολόγησης) και 

επιτρέπουν στο μαθητή να εξασκηθεί σε γνώσεις και δεξιότητες.

Όταν αναφερόμαστε στα συστήματα καθοδηγούμενης διδασκαλίας (Υπολογιστική 

Υποστήριξη της διδασκαλίας) εννοούμε κατά κανόνα τη βοήθεια προς το μαθητευόμενο 

ώστε να προσεγγίσει και να οικοδομήσει ένα προκαθορισμένο από το πρόγραμμα 

σπουδών σύνολο διδακτικών στόχων κάνοντας χρήση των ειδικών εφαρμογών 

λογισμικού. Υπό το πρίσμα αυτό, οι εφαρμογές ΤΠΕ σχεδιάζονται και αναπτύσσονται 

ώστε να υποστηρίξουν και να ενισχύσουν το διδακτικό έργο του εκπαιδευτικού.

Στα συστήματα αυτά έχουμε:
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• Λογισμικό Καθοδήγησης ή Διδασκαλίας: Στοχεύει στην παρουσίαση της 

πληροφορίας και την καθοδήγηση του μαθητή για την επίτευξη ενός μαθησιακού 

αποτελέσματος. Βασικό χαρακτηριστικό των εκπαιδευτικών λογισμικών αυτού του 

τύπου είναι η προσπάθεια για εξατομίκευση της μάθησης (δεδομένου ότι κάθε 

μαθητής έχει ξεχωριστές γνώσεις και ακολουθεί τη δική του μαθησιακή πορεία) και 

η ατομική χρήση που συνακόλουθα ευνοούν. Κυριότερο χαρακτηριστικό των 

λογισμικών αυτών είναι η παρουσίαση σε οθόνες υπολογιστή, με ή χωρίς τη 

χρήση πολυμέσων (δηλαδή εικόνων, ήχων και βίντεο), πληροφορίας σε μορφή 

γεγονότων ή κανόνων και η διατύπωση ερωτήσεων σχετικών με αυτή την 

πληροφορία με προκατασκευασμένες απαντήσεις.

Η  αξιολόγηση της επίδοσης του μαθητή σε ένα τέτοιο πλαίσιο συνιστά επίσης 

εύκολη και πρακτική διαδικασία αφού το υπολογιστικό σύστημα μπορεί να ελέγξει 

τις απαντήσεις (τύπου ΣΩΣΤΟ -  ΛΑΘΟΣ ή πολλαπλής επιλογής). Κάποιες φορές, 

το εκπαιδευτικό λογισμικό αυτού του τύπου έχει παιγνιώδη μορφή, κυρίως όταν 

απευθύνεται σε μικρές ηλικίες συνεπώς, μια υποκατηγορία αυτών των συστημάτων 

μπορεί να θεωρηθεί ότι σχετίζεται με τα εκπαιδευτικά ηλεκτρονικά παιγνίδια.

Στο πλΜίσιο αυτό, τα λογισμικά καθοδήγησης και διδασκαλίας υποκαθιστούν τον 

εκπαιδευτικό, αναλαμβάνοντας τόσο την παρουσίαση της ύλης, όσο και το έργο της 

αξιολόγησης του μαθητή, θέτοντας ερωτήματα και δίνοντας ασκήσεις αποτίμησης 

για τις γνώσεις που έχουν αποκτηθεί. Η  διδακτική τους σχεδίαση, αλλά και 

γενικότερα η παιδαγωγική τους προσέγγιση βασίζεται στη σχολική συμπεριφορά. Η  

πλειονότητα αυτών των λογισμικών, μολονότι επιτρέπουν στο μαθητή να εργάζεται 

με τους δικούς του ρυθμούς, παρέχοντας έτσι κάποια εξατομίκευση της διδασκαλίας, 

δεν έχουν παρά μόνο μια περιορισμένη δυνατότητα προσαρμογής στις 

ιδιαιτερότητες και στις γνώσεις του κάθε μαθητή. Για το λ,όγο αυτό δέχτηκαν και 

δέχονται ισχυρές κριτικές και αμφισβητούνται έντονα ως προς τη μαθησιακή 

αποτελεσματικότητά τους.

Στη σύγχρονη μορφή τους, τα προγράμματα διδασκαλίας (ή εκμάθησης) και 

καθοδήγησης με υπολογιστές οργανώνονται με τη μορφή πολυμέσων (κάνοντας 

χρήση πολλών μορφών παρουσίασης της πληροφορίας) ενώ προσφέρουν ένα 

προκαθορισμένο τρόπο μάθησης καθοδηγώντας το μαθητή. Για το λόγο αυτό 

μπορούν να χαρακτηριστούν με τον όρο «ηλεκτρονικά βιβλία αλληλοεπίδρασης»
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(interactive ή electronic books). Στην πλέον πρόσφατη εκδοχή τους δίνεται έμφαση 

στη χρήση στοιχείων πολυμέσων ώστε η παρουσίαση της πληροφορίας να 

εκλαμβάνει πολλαπλές μορφές αναπαράστασης. Ο ακόλουθος κύκλως 

«αλληλεπιδράσεων» ανάμεσα στο εκπαιδευτικό λογισμικό και τον μαθητή-χρήστη 

διέπει την αρχιτεκτονική τους δομή:

■ παρουσίαση μίας πληροφορίας (που αφορά σε συγκεκριμένο, περιορισμένης 

συνήθως έκτασης, περιεχόμενο με σαφείς διδακτικούς στόχους) δομημένης 

κάτω από το πρίσμα συγκεκριμένων αρχών

■ ερώτηση (πάνω στην παρεχόμενη από το σύστημα πληροφορία)

■ απάντηση (στην τιθέμενη ερώτηση) με δεδομένη την απαίτηση να 

χρησιμοποιήσει αυτή την πληροφορία όταν απαντά σε ανάλογες ερωτήσεις

■ εκτίμηση - αξιολώγηση (της απάντησης του μαθητή με βάση τους 

διδακτικούς στόχους) και λήψη αποφάσεων αναφορικά με την ποιότητα των 

παρεχόμενων απαντήσεων

• Λογισμικό Εξάσκησης & Πρακτικής: Στοχεύει στην παροχή άσκησης ώστε να 

αναπτυχθούν και να βελτιωθούν οι γνώσεις και οι δεξιότητες. Σε αντίθεση με τα 

συστήματα καθοδήγησης που προσφέρουν έναν ολ,οκληρωμέ:νο κύκλω διδασκαλίας 

(χρήση πολλαπλ,ών μορφών πληροφορίας, όπως κείμενα, ήχοι, βίντεο, εικόνες, 

κινούμενες εικόνες), τα συστήματα εξάσκησης και πρακτικής στοχεύουν σε ένα 

διαφορετικό κοινό αφού αφορούν μαθητές ή χρήστες που είναι ήδη εξοικειωμένοι 

σε κάποιο βαθμό με το αντικείμενο της διδασκαλίας. Με άλλα λώγια, δε στοχεύουν 

στην παροχή νέας πληροφορίας αλλά στον έλ,εγχο των αποκτηθέντων γνώσεων.

Η  χρήση συμπεριφοριστικών λογισμικών, όπως τα συστήματα καθοδήγησης και τα 

συστήματα εξάσκησης και πρακτικής είναι σκόπιμα και ωφέλ.ιμα σε πολλές μορφές 

της εκπαιδευτικής διαδικασίας, κυρίως όταν συνδυάζεται και με άλλου τύπου 

λογισμικά. Οι προσδοκώμενες απαντήσεις σε ένα πρόγραμμα άσκησης και 

πρακτικής εφαρμογής είναι συχνά ιδιαίτερα απλές και πολλές φορές δεν απαιτούν 

παρά το πάτημα ενός πλήκτρου (πιθανώς η απάντηση να είναι και τυχαία). Οι 

αναλώσεις των απαντήσεων από το σύστημα είναι επίσης στοιχειώδεις και δίνουν 

άμεση ανάδραση (feedback), συνήθως της μορφής «σωστό-λάθος».
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• Λογισμικό Πολυμέσων ή Υπερμέσων: Στοχεύει στην απόκτηση, την 

διαχείριση, την επεξεργασία και την χρήση κάθε είδους πληροφορίας που 

μπορεί να αποθηκευθεί σε ψηφιακή μορφή: αριθμοί, κείμενα, γραφικά, εικόνες, 

ήχος και βίντεο. Στις απλές εφαρμογές πολυμέσων ο χρήστης δεν έχει έλεγχο 

του συστήματος και η παρουσίαση των στοιχείων ακολουθεί γραμμική ή 

σειριακή μορφή όπως και στα κλασικά βιβλία. Μια απλή εφαρμογή πολυμέσων 

είναι ένα ηλεκτρονικό βιβλίο, η παρουσίαση δηλαδή ενός βιβλίου σε ψηφιακή 

μορφή, εμπλουτισμένου με ήχο, εικόνες και βίντεο.

Οι περισσότερες εφαρμογές πολυμέσων ακολουθούν την δομή δένδρου. Η  

δενδροειδής δομή προσφέρει την επιλογή διαδρομών στην εξέλιξη της 

εφαρμογής, επιτρέποντας την αλληλεπίδραση με το σύστημα. Γ ι’ αυτό, στην 

περίπτωση αυτή, ονομάζονται εφαρμογές αλληλεπιδραστικών πολυμέσων. Η  

έννοια του αλληλεπιδραστικού πολυμέσου αφορά τα συστήματα πολυμέσων που 

επιτρέπουν την αλληλεπίδραση με το χρήστη, τη δυνατότητά του δηλαδή να 

επεμβαίνει στην εξέλιξη της εφαρμογής καθορίζοντας το τι και πότε θα δει ή θα 

ακούσει κάτι. Σήμερα, οι περισσότερες εκπαιδευτικές εφαρμογές που περιέχουν 

πληροφορίες για ένα θέμα (είτε με μορφή ηλεκτρονικού βιβλάου είτε κυρίως με 

μορφή θεματικής εγκυκλοπαίδειας) έχουν δομή υπερμέσου.

Το υπερμέσο (hypermedia) είναι ένα σύνολο από δεδομένα πολλαπλές μορφής 

(κείμενα, εικόνες, ήχοι, βίντεο), αποθηκευμένα σε ψηφιακή μορφή, που μπορεί 

να διαβαστεί με διάφορους τρόπους. Τα δεδομένα κατανέμονται σε 

κόμβους πληροφορίας και συνδέονται έτσι ώστε να είναι αδύνατο να 

παρουσιαστούν από ένα κανονικό βιβλίο. Κάθε κόμβος έχει το μέγεθος 

συνήθως μιας ή μερικών παραγράφων και αποτελεί σύνολο δεδομένων γύρω 

από ένα κοινό θέμα. Οι κόμβοι δε συνδέονται μεταξύ τους με σειριακό τρόπο 

αλλά σημαδεύονται με συνδέσμους που επιτρέπουν το πέρασμα από τον ένα 

κόμβο στον άλλο. Οι σύνδεσμοι που παραπέμπουν από τον ένα κόμβο σε ένα 

άλλο συνήθως αποτελούν μέρος του κόμβου εκκίνησης και μπορεί να είναι μια 

λέξη, μια φράση, ένα σύμβολ.ο, μια εικόνα κλπ. Οι σύνδεσμοι, που συνιστούν 

τους δείκτες των συνδεμένων κόμβων, είναι ειδικές ζώνες στον κόμβο και 

ξεχωρίζουν από το υπόλοιπο κείμενο είτε έχοντας άλλο χρώμα, είτε έχοντας 

υπογράμμιση, είτε είναι σε πλ.αίσιο κλ.π. Η  ενεργοποίηση ενός συνδέσμου
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προκαλεί την εμφάνιση στην οθόνη του περιεχομένου του κόμβου στον οποίο 

αναφέρεται αυτός ο σύνδεσμος.

Οι εφαρμογές υπερμέσων (στην κατηγορία αυτή εντάσσονται και οι 

ιστοσελίδες με εκπαιδευτικό περιεχόμενο στο διαδίκτυο) είναι από τις πιο 

διαδεδομένες σήμερα υπολογιστικές εφαρμογές που είναι δυνατόν να 

χρησιμοποιηθούν στην προσχολική και στην πρωτοβάθμια εκπαίδευση.

Οι εφαρμογές υπερμέσων διακρίνονται από τις εφαρμογές πολυμέσων στο 

επίπεδο οργάνωσης της πληροφορίας. Ενώ στις απλές εφαρμογές πολυμέσων η 

πληροφορία οργανώνεται γραμμικά (γεγονός που μπορεί να είναι παιδαγωγικά 

χρήσιμο στην προσχολική και την πρώτη σχολική ηλικία αλλά όχι ιδιαίτερα στις 

μεγαλύτερες ηλικίες), στις εφαρμογές υπερμέσων η πληροφορία οργανώνεται με 

τέτοιο τρόπο ώστε να είναι εφικτή η προσπέλασή της με διάφορες μεθόδους 

πλοήγησης (συνήθως με τη μορφή κόμβων και συνδέσμων), που συνιστούν την 

κατ ’ εξοχήν πρακτική χρήσης ενός υπερμέσου.

Η  μη γραμμική συνεπώς οργάνωση της πληροφορίας σε μία υπερμεσική 

εφαρμογή, της προσδίδει ένα από τα πιο βασικά χαρακτηριστικά των 

πετυχημένων εκπαιδευτικών υπολογιστικών συστημάτων: τη δυνατότητά τους 

να εμπλέκουν τον χρήστη σε ωφέλιμες δραστηριότητες μέσω πολλαπλών 

μορφών αλληλεπίδρασης. Οι μορφές αυτές περιλαμβάνουν την δυνατότητα για 

επιλογή και λήψη αποφάσεων, για σύνθεση και κράτηση σημειώσεων, για 

αξιολόγηση και κρίση, για οικοδόμηση, σχεδίαση και έλεγχο. Η  ουσιαστική 

αλληλεπίδραση εμφανίζεται μόνο όταν ο μαθητής είναι σε θέση να 

μετασχηματίσει και να δράσει πάνω στις πληροφορίες που τίθενται στη διάθεσή 

του από το υπολογιστικό περιβάλλον.

Μια άλλη σημαντική έννοια κατά την παιδαγωγική χρήση ενός υπερμέσου είναι 

η έννοια της πλοήγησης. Ο χρήστης καλείται να εξερευνήσει, να ξεφυλλίσει 

(browsing), με λίγα λόγια να πλοηγηθεί μέσα στις προτεινόμενες από το μέσο 

πληροφορίες από διάφορα σημεία πρόσβασης με ελεύθερη επλογή του. Η  

προσέγγιση αυτή καθορίζει ουσιαστικά τρεις βασικές προδιαγραφές μιας 

εκπαιδευτικής εφαρμογής υπερμέσων:
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■ Προσφορά ποικιλίας δυνατών δρομολογίων: ο μαθητευόμενος 

ξεκινώντας από ένα προτεινόμενο θέμα έχει τη δυνατότητα να εμβαθύνει 

σε σημεία που επιθυμεί, να προχωρήσει γρηγορότερα στα επόμενα, να 

αποκτήσει πληροφορίες που του είναι απαραίτητες για τη συνέχιση της 

πλοήγησης.

■ Υποστήριξη ελευθερίας διαδρομής: ο μαθητευόμενος δεν υποχρεώνεται 

από το σύστημα να εξερευνήσει όλες τις διαδρομές αλλά μόνο αυτές που 

ο ίδιος κρίνει απαραίτητες.

■ Δυνατότητα ελέγχου από το μαθητευόμενο: η διαδρομή μπορεί να 

ελέγχεται απύλωτα από το χρήστη του συστήματος. Αποφασίζει ο ίδιος 

να προχωρήσει ή να γυρίσει πίσω ώστε να εξερευνήσει και άλλες 

διαδρομές που προηγουμένως είχε προσπεράσει, κατασκευάζοντας, κατ ’ 

αυτόν τον τρόπο, το δικό του παιδαγωγικό σενάριο, εξατομικεύοντας τις 

μαθησιακές του διαδρομές.

• Ηλεκτρονικά Παιγνίδια: Τα ηλεκτρονικά παιχνίδια αποτελούν περιβάλλοντα 

τα οποία παρακινούν τους μαθητές να ασχοληθούν με αυτά, προσφέροντάς τους 

έναν ευχάριστο εικονικό κόσμο στον οποίο αλλ η λέπι δρούν είτε ατομικά είτε σε 

συνεργασία με άλλους μαθητές. Προσφέρουν εξωγενή αλλά και εσωτερικά 

κίνητρα όπως είναι τα αισθήματα του ελέγχου, της περιέργειας και της 

φαντασίας. Με βάση αυτά τα εσωτερικά κίνητρα οι μαθητές συμμετέχουν σε 

δραστηριότητες χωρίς να απαιτούν οποιαδήποτε ανταμοιβή. Ένα πολώ 

σημαντικό χαρακτηριστικό της εσωτερικής παρακίνησης του μαθητή είναι η 

πεποίθησή του ότι απαραίτητο στοιχείο εττιτυχίας αποτελεί η προσπάθεια.

Τα εκπαιδευτικά ηλεκτρονικά παιχνίδια είναι εκείνα τα παιχνίδια που 

ενθαρρύνουν την ανάπτυξη της λωγικής και την απόκτηση δεξιοτήτων και 

γνώσης με έναν ευχάριστο τρόπο. Το υπόβαθρό τους σχετίζεται με κομμάτια 

γνώσης τα οποία οι χρήστες πρέπει να εφαρμόσουν με σκοπό να επιτύχουν τους 

στόχους που τους προτείνονται. Από τις πρώτες έρευνες που έγιναν για την 

χρήση των παιχνιδιών στην εκπαίδευση αποδείχθηκε ότι αποτελούν μία πηγή 

κινήτρου για τους χρήστες να δοκιμάσουν τις γνώσεις τους, να τις αναπτύξουν

29



εφαρμόζοντας τες, καθώς και να μάθουν πράγματα που δεν γνωρίζουν, ενώ 

ταυτόχρονα διασκεδάζουν . Συγκεκριμένα, η χρήση πολυμέσων, οι ελκυστικές 

ιστορίες που παρουσιάζουν σε πραγματικούς ή φανταστικούς στόχους, 

προσφέροντάς τους κίνητρο να συνεχίσουν το παιχνίδι, ανατροφοδοτώντας τους, 

και την δυνατότητα δοκιμής διαφόρων δεξιοτήτων και στρατηγικών, αυξάνουν 

την μαθησιακή επίτευξη. Ένα δεύτερο σύνολο παραμέτρων που συνδέει τα 

ηλεκτρονικά παιχνίδια και τη μαθησιακή διαδικασία έχει να κάνει με την 

προσπάθεια ανάπτυξης ηλεκτρονικών περιβαλλόντων που να υποστηρίζουν 

νέους τύπους μάθησης. Το μοντέλ.ο που βασίζεται στην παραδοσιακή 

διδασκαλία είναι μία μη αποδοτική μέθοδος και δεν μπορεί να εξασφαλίσει 

υψηλά αποτελέσματα μάθησης, όσο θα θέλαμε και όσο απαιτεί η σύγχρονη 

εποχή. Μοντέλο όπως το μοντέλο “μαθαίνω κάνοντας” μπορούν να 

υποστηριχτούν από ενεργητικά περιβάλλοντα όπως είναι τα ηλεκτρονικά 

παιχνίδια.

• Συστήματα Ηλεκτρονικής Αξιολόγησης: Μας βοηθάμε στη δημιουργία και 

επεξεργασία διαφορών τύπων ασκήσεων, καθώς και τις ερωτήσεις τους, μας 

δίνουν τη δυνατότητα πολλαπλών προσπαθειών, και στην ηλεκτρονική 

διαχείριση των ερωτηματολόγιων. Η  αξία των συστημάτων ηλεκτρονικής 

αξιολόγησης βρίσκεται κυρίως στη δυνατότητα που δίνεται στον εκπαιδευτικό 

να φτιάξει εύκολα πολλά και διαφορετικά είδη ασκήσεων με τη μορφή 

ιστοσελίδων. Εφόσον οι ασκήσεις συνδυαστούν κατάλληλα με το μάθημα και 

γίνει εκμετάλλευση των δυνατοτήτων του προγράμματος για ανατροφοδότηση 

(feedback), τότε μπορούμε να μιλάμε για ένα αξιόλογο εργαλείο στα χέρια του 

κάθε εκπαιδευτικού, που δε θα περιοριστεί σε μια απλή μηχανή αξιολόγησης της 

διδασκαλίας.

6.2 ΣΥΣΤΗΜΑΤΑ ΕΚΦΡΑΣΗΣ, ΑΝΑΖΗΤΗΣΗΣ & ΕΠΙΚΟΙΝΩΝΙΑΣ

Είναι κατά κανόνα το λογισμικό γενικής χρήσης και οι εφαρμογές διαδικτύου. 

Πρόκειται για εργαλεία που χρησιμοποιεί ο μαθητής ή/και ο εκπαιδευτικός, πρακτικά σε 

όλο το εύρος της εκπαιδευτικής διαδικασίας. Η  κατηγορία αυτή έχει ιδιαίτερη σημασία 

για τη γλωσσική εκπαίδευση, αφού τα περιβάλλοντα αυτά αποτελούν μέσα για γραφή,
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ανάγνωση και επικοινωνία, μέσα δηλαδή πρακτικής γραμματόσημου. Δεν αποτελούν 

επομένως απλώς μέσα παιδαγωγικής υποστήριξης της γλωσσικής εκπαίδευσης, αλλά 

συστατικό στοιχείο του νέου περιεχομένου της.

6.3 ΣΥΣΤΗΜΑΤΑ ΜΑΘΗΣΗΣ ΜΕΣΩ ΑΝΑΚΑΛΥΨΗΣ, ΑΙΕΡΕΥΝΗΣΗΣ & 

ΟΙΚΟΔΟΜΗΣΗΣ

Είναι συστήματα ανοικτού τύπου (το περιεχόμενό τους μπορεί εύκολα να 

διαφοροποιηθεί από τον εκπαιδευτικό ή το μαθητή, επιτρέπουν τη δυνατότητα 

δημιουργίας νέων εκπαιδευτικών σεναρίων και υποστηρίζουν διαφοροποιημένες 

διδακτικές παρεμβάσεις) και μπορούν να ευνοήσουν την ανάπτυξη γνώσεων και 

δεξιοτήτων υψηλού επιπέδου. Πρόκειται για περιβάλλοντα που άλλοτε αφορούν 

συγκεκριμένα γνωστικά αντικείμενα και άλλοτε μπορούν να χρησιμοποιηθούν εγκάρσια 

στο πρόγραμμα σπουδών. Βασίζονται και υποστηρίζουν την επίλυση προβλημάτων και 

ευνοούν τη λήψη αποφάσεων και την ανάπτυξη της κριτικής σκέψης.

Όταν αναφερόμαστε στα περιβάλλοντα μάθησης μέσω καθοδηγούμενης ανακόλ.υψης 

και διερεύνησης (Υπολογιστική Υποστήριξη της Μάθησης) εννοούμε κυρίως την 

ενίσχυση του μαθητευόμενου ώστε να αποκτήσει γνώσεις και να αναπτύξει δεξιότητες 

υψηλού επιπέδου που θα τον καταστήσουν ικανό να αντεπεξέλθει στις διαρκώς 

μεταβαλλόμενες και ολοένα αυξανόμενες απαιτήσεις του σύγχρονου κόσμου, κάνοντας 

χρήση εφαρμογών λογισμικού και υλικού. Υπό το πρίσμα αυτό, οι εκπαιδευτικές 

εφαρμογές των ΤΠΕ σχεδιάζονται έτσι ώστε να υποστηρίζουν και να ενισχύουν το 

μαθησιακό έργο του μαθητή. Συνεπώς, θεωρούνται ως εργαλεία που εν δυνάμει 

επεκτείνουν ή/και ενισχύουν τις γνωστικές δεξιότητες των μαθητών και για το λόγο 

αυτό ονομάζονται γνωστικά εργαλεία. Τα εργαλεία αυτά μπορούν να χρησιμοποιηθούν 

με εγκάρσιο τρόπο σε διάφορα γνωστικά αντικείμενα.

Σε αυτά τα συστήματα έχουμε:

• Συστήματα Διαχείρισης Δεδομένων: Τα Συστήματα Διαχείρισης ΒΔ 

συνιστούν ισχυρά γνωστικά εργαλεία αφού επιτρέπουν στους μαθητές να 

εξετάζουν δεδομένα, να ανακαλύπτουν σχέσεις μεταξύ των δεδομένων και 

παράλληλα υποστηρίζουν τον αναλυτικό συλλογισμό και ευνοούν την ανάπτυξη
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της κριτικής σκέψης. Μπορούμε να προδιαγράφουμε δύο μεγάλες κατηγορίες 

εκπαιδευτικών δραστηριοτήτων με τις βάσεις δεδομένων:

■ Χρήση μιας Βάσης Δεδομένων (καταχώρηση στοιχείων και 

δημιουργία ερωτημάτων) - αφορά κυρίως μικρές τάξεις

■ Δημιουργία μιας Βάσης Δεδομένων - αφορά κυρίως μεγάλες τάξεις 

του δημοτικού σχολείου

Με τη χρήση, και, κυρίως με το σχεδίασμά μιας Βάσης Δεδομένων είναι 

δυνατόν να αναπτυχθούν δεξιότητες κριτικής, δημιουργικής και σύνθετης 

σκέψης και αναπαράστασης της γνώσης με βάση τα κύρια χαρακτηριστικά της 

(έννοιες και ιδιότητες). Με τη χρήση μιας Βάσης Δεδομένων ο χρήστης μπορεί 

να διαμορφώνει ερωτήματα πάνω στα δεδομένα και να δημιουργεί συσχετίσεις 

μεταξύ τους. Μπορεί, επίσης, να αναπτύσσει δεξιότητες αξιολόγησης του 

περιεχομένου τους και να αναγνωρίσει πρότυπα που τα αφορούν. Με τη 

δημιουργία μιας βάσης ο χρήστης αναπτύσσει δεξιότητες κατηγοριοποιήσεων, 

συγκρίσεων, καθώς και σύνθετης και ιεραρχικής ταξινόμησης στοιχείων.

■ Συστήματα Εννοιολογικής Χαρτογράφησης: Τα λογισμικά εννοιολογικής 

χαρτογράφησης αποτελούν μια ιδιαίτερη κατηγορία συστημάτων εκπαιδευτικού 

λογισμικού με ανοικτό χαρακτήρα και μπορούν πρακτικά να χρησιμοποιηθούν 

σε όλ,ες τις βαθμίδες (ξεκινώντας από την προσχολική εκπαίδευση) και σε όλα 

τα γνωστικά αντικείμενα. Η  εννοιολογική χαρτογράφηση είναι μια ειδική 

τεχνική οπτικοποίησης των σχέσεων ανάμεσα σε διάφορες έννοιες. Με cbUa 

λόγια, συνιστά ένα συνήθη τρόπο για την αναπαράσταση της γνώσης, της οποίας 

αποτελεί μία ιδεατή εννοιολογική δομή.

Βασικά συστατικά της εννοιολογικής χαρτογράφησης είναι οι κόμβοι που 

αναπαριστούν έννοιες και οι σύνδεσμοι που αναπαριστούν σχέσεις ανάμεσα στις 

έννοιες ή στις αιτίες που προκαλούν ένα γεγονός. Κόμβοι που συνδέονται με 

συνδέσμους σχηματίζουν έναν εννοιολογικό χάρτη (concept map) που μπορεί να 

έχει τη μορφή ενός σημασιολογικού δικτύου (semantic network). Η όλη
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διαδικασία παραπέμπει στη δομή ενός υπερκειμένου. Ένα λογισμικό 

εννοιολογικής χαρτογράφησης -λογισμικά σημασιολογικών δικτύων (semantic 

networks) και νοητικώνχαρτών (mind maps)- περιέχει τρία βασικά στοιχεία:

■ Έννοια: αποτελεί μια μονάδα πληροφορίας και αναπαρίσταται από μια 

λέξη, φράση ή εικόνα

■ Σύνδεσμος: περιγράφει πώς μια έννοια συνδέεται με μια άλλη

■ Στιγμιότυπο: είναι μια πρόταση της μορφής «έννοια-σννδεσμος- 

έννοια» και περιγράφει τη σχέση ανάμεσα στις δύο έννοιες

Η  εννοιολογική χαρτογράφηση μπορεί να χρησιμοποιηθεί στην πρωτοβάθμια 

εκπαίδευση:

■ ως εποπτικό εργαλείο, για διδασκα)άα διαφόρων γνωστικών 

αντικειμένων

■ ως γνωστικό εργαλείο, για οικοδόμηση εννοιών και γνώσεων (μάθηση)

■ ως εργαλείο αξιολόγησης των μαθητών (μέσω σύγκρισης δύο ή 

περισσότερων εννοιολογικών χαρτών)

■ ως εργαλείο ανάδυσης και καταγραφής των αναπαραστάσεων και 

ανίχνευσης πρότερων γνώσεων

* ως μέσο ανταλλαγής και επικοινωνίας ιδεών (συλλογική κατασκευή 

εννοιολογικών χαρτών)

* ως μέσο σχεδίασης εφαρμογών υπερμέσων και γενικότερα συστημάτων 

πλοήγησης

■ ΣΥΣΤΗΜΑΤΑ Οπ τ ικ ο π ο ιη ς ΗΣ: Με την ανάπτυξη των ΤΠΕ, ο όρος 

οπτικοποίηση χρησιμοποιείται συνήθως για να αποδώσουμε τη γραφική 

αναπαράσταση δεδομένων και εννοιών. Οι ΤΠΕ προσφέρουν τη δυνατότητα να 

χρησιμοποιήσουμε υπολογιστικά γραφικά για να επεξεργαστούμε αριθμητικά 

δεδομένα και να τα μετατρέψουμε σε στατικές ή δυναμικές εικόνες δύο ή τριών 

διαστάσεων. Τα υπολογιστικά συστήματα οπτικοποίησης είναι ιδιαίτερα 

χρήσιμα στη διδασκαλία των φυσικών επιστημών με χρήση πολλαπλών τύπων
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οπτικών αναπαραστάσεων (χημεία, βιολογία, φυσική, περιβαλλοντική 

εκπαίδευση), των μαθηματικών (γραφικές παραστάσεις) της γεωγραφίας και της 

ιστορίας (χάρτες, άτλαντες).

Οι βασικές προδιαγραφές που πρέπει να διέπουν ένα σύστημα οπτικοποίησης 

ώστε να μπορεί να αξιοποιηθεί αποτελεσματικά στην πρωτοβάθμια εκπαίδευση, 

είναι:

■ Ταυτόχρονη οπτική παρουσίαση ¡.ιεγάλου όγκου δεδομένων ώστε να 

είναι εφικτή η ερμηνεία και η κατανόησή τους

■ Προβολή νέων μη αναμενόμενων δεδομένων, πληροφοριών, ιδιοτήτων 

και ερωτημάτων τα οποία χρησιμοποιούνται για ανακάλυψη, κατανόηση, 

επικοινωνία και διδασκαλία

■ Δυνατότητα κατάλληλων αναπαραστάσεων σχετικών με προβλήματα 

που δεν γίνονται εύκολΜ αντιληπτά ως αριθμητικά ή συμβολικά 

δεδομένα ώστε να καταστεί δυνατός ο έλεγχος κατά την επίλυση 

προβλημάτων

* Παρουσίαση φαινομένων και χαρακτηριστικών που συμβαίνουν σε 

χωροχρονικές κλίμακες

■ Δυνατότητα δυναμικών οπτικοποιήσεων με άμεσο χειρισμό των 

δεδομένων

■ Προβολή στοιχείων χωρίς χρήση συμβολισμών ώστε να καταστεί δυνατή 

η διαμόρφωση υποθέσεων και ερευνητικών ερωτημάτων για φαινόμενα 

και καταστάσεις

Σε ένα περιβάλλον οπτικοποίησης ο χρήστης μπορεί να αναπαραστήσει 

δεδομένα με τη μορφή εικόνων αλλά δεν έχει τη δυνατότητα να τα χειριστεί σε 

μεγάλο βαθμό. Δεν μπορεί για παράδειγμα να μεταβάλλει κάποιες από τις 

μεταβλητές ή τις παραμέτρους που τα αφορούν. Το πρόβλημα αυτό 

αντιμετωπίζεται συνήθως μέσω των περιβαλλόντων προσομοίωσης.
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■ Εφαρμογές Προσομοίωσης: Η  προσομοίωση (simulation) ως τεχνική 

μίμησης της συμπεριφοράς ενός συστήματος από ένα άλλο σύστημα, 

καταλαμβάνει περίοπτη θέση στα πλαίσια των εκπαιδευτικών εφαρμογών 

των ΤΠΕ. Μπορούμε να ορίσουμε την προσομοίωση ως μια μέθοδο μελέτης 

ενός συστήματος (ενός αντικειμένου, ενός φαινομένου, μιας δραστηριότητας, 

μιας διαδικασίας) με τη βοήθεια ενός άλλου συστήματος. Η  προσομοίωση 

δηλαδή είναι μία αναπαράσταση ή ένα μοντέλο που έχει κατασκευαστεί για 

να αναπαραστήσει και να επιτρέψει την κατανόηση της λειτουργίας ενός 

συστήματος. Το σύστημα προσομοίωσης «μιμείται» τη συμπεριφορά αυτού 

που αναπαριστά και συνεπώς επιτρέπει εξοικείωση με τα χαρακτηριστικά 

του και κατανόηση των )χιτουργιών του.

Μια προσομοίωση με υπολογιστές είναι υπολογιστικό μοντέλο που 

χρησιμοποιείται για να πειραματιστούμε πάνω σε ένα πραγματικό σύστημα 

χωρίς να έχουμε άμεση επαφή μαζί του. Στόχος ενός συστήματος 

προσομοίωσης είναι η μελέτη, η κατανόηση και ο πειραματισμός με πολύπλοκα 

συστήματα (στα οποία συνήθως δεν έχουμε απευθείας πρόσβαση). Οι χρήστες 

χειρίζονται τα συστατικά του συστήματος με πλήρως αλληλεπιδραστικό τρόπο, 

όπως είναι για παράδειγμα η προσομοίωση χειρισμού ενός πολεμικού 

αεροπλάνου. Οι προσομοιώσεις χρησιμοποιούνται για τη μελέτη και την 

κατανόηση αρχών λειτουργίας πολλών φυσικών, βιολογικών και κοινωνικών 

διαδικασιών.

Σε μια παιδαγωγική κατάσταση προσομοίωσης, ο μαθητής, αλλάζοντας κατά 

βούληση ορισμένες -κύριες κατά κανόνα- μεταβλητές του προς μελέτη 

φαινομένου, έχει στα χέρια του την πρωτοβουλία εξέλιξής του και δεν οφείλει 

να απαντά απλώς σε ερωτήσεις που έχουν προβλεφθεί από τους δημιουργούς 

του λογισμικού. Αντίθετα, με βάση τις παρατηρήσεις που κάνει πάνω στα 

αποτελέσματα των χειρισμών του, είναι δυνατόν να ανακαλύψει το μοντέλο το 

οποίο προσομοιώνει το λογισμικό ή τις βασικές παραμέτρους που το συνθέτουν 

και να εφαρμόσει αυτά που έχει ήδη μάθει. Τα συστήματα προσομοιώσεων 

διαφέρουν ριζικά από τα συστήματα καθοδήγησης και τα συστήματα εξάσκησης 

και πρακτικής\

Πλεονεκτήματα προσομοίωσης
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■ Μπορεί να αποτελεί την μόνη προσέγγιση για την επίλυση κάποιων 

προβλημάτων (π.χ. μελέτη λειτουργίας ενός απροσπέλαστου 

συστήματος)

■ Μπορεί να κοστίζει λιγότερο από το χειρισμό του πραγματικού 

συστήματος

■ Παρουσιάζει μεγαλύτερη ευαισθησία στην αντίληψη των σχέσεων 

μεταξύ των προβλημάτων (αφού οι μεταβλητές που μπορούμε να 

χειριστούμε είναι εμφανείς και προσπελάσιμες από τους χρήστες της 

προσομοίωσης)

■ Είναι ασφαλής μέθοδος, σε αντίθεση με πολλά από τα πραγματικά 

πειράματα

■ Δίνει τη δυνατότητα επανάληψης του ίδιου φαινομένου κατά βούληση

■ Δίνει τη δυνατότητα πλήρους ενόρασης του συστήματος που εξετάζεται 

από όλες τις πλευρές

Μειονεκτήματα προσομοίωσης

■ Κάποιες φορές απαιτεί σημαντικό χρόνο ανάπτυξης και μεγάλο κόστος

■ Μπορεί να μην είναι η πιο κατάλληλη μέθοδος επίλυσης του προς μελέτη 

προβλήματος

■ Δεν εγγυάται ότι θα οδηγήσει στην καλύτερη δυνατή λύση

■ Μπορεί να μην αντανακλά με ακρίβεια την υπό μελέτη κατάσταση

■ Σε μια προσομοίωση το μοντέλο που την διέπει έχει ήδη δημιουργηθεί 

από κάποιον άλλο

■ Οδηγεί στην ανάγκη για περιβάλλοντα που επιτρέπουν τη δημιουργία 

μοντέλων

■ Προγραμματιστικά Περιβάλλοντα: Η  παιδαγωγική θεωρία

της Logo αναπτύχθηκε πάνω στις απόψεις του Piaget. Η  θεωρία αυτή βασίζεται 

σε δύο κύρια επιχειρήματα του εμπνευστή της S. Papert.
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α) η εμπειρία στο προγραμματιστικό περιβάλλον της Logo οδηγεί στην 

απόκτηση γενικών γνωστικών δεξιοτήτων επίλυσης προβλημάτων, που 

μπορούν να μεταφερθούν σε άλλους γνωστικούς χώρους.

β) η Logo συνιστά ένα ιδανικό χώρο για τη μάθηση βασικών μαθηματικών 

εννοιών όπως οι γωνίες, τα πολύγωνα, οι μεταβλητές, η αναδρομικότητα, 

κλπ. Η  χρήση της προσφέρει κατ’ αυτόν τον τρόπο ένα νέο τύπο 

μαθησιακού περιβάλλοντος, μέσα στο οποίο το άτομο μπορεί να οδηγηθεί 

στην οικοδόμηση σκέψεων πάνω στις ίδιες του τις πράξεις. Το περιβάλλον 

της γλώσσας Logo συνιστά επίσης πιο κλασικό παράδειγμα 

προγραμματιστικού μικρόκοσμου, το στο πλαίσιο της οποίας οι μαθητές 

λύνουν προβλήματα κατασκευάζοντας μικρά προγράμματα.

Ο Ραρβτί προχώρησε πολύ πιο πέρα από τις κλασσικές εποικοδομητικές 

προσεγγίσεις δημιουργώντας τη λεγάμενη κατασκευαστική προσέγγιση 

μάθησης με υπολογιστές. Ενώ, οι κλασικοί εποικοδομιστές δίνουν έμφαση 

στο να προσδιορίσουν τα κατάλληλα και σχετικά υλικά και να 

χρησιμοποιήσουν καλές διδακτικές στρατηγικές ώστε να ενθαρρύνουν τα 

παιδιά στο να μάθουν, οι οπαδοί της Logo πηγαίνουν ένα βήμα πιο πέρα και 

επιδιώκουν να δημιουργήσουν περιβάλλοντα όπου τα παιδιά παίζουν και 

χειρίζονται αντικείμενα και μπορούν συνεπώς να αναπτύσσουν νέους 

συλλογισμούς με φυσικό τρόπο και πέρα από την καθιερωμένη εκπαίδευση. 

Ενα προγραμματιστικό περιβάλλον τύπου Logo οφείλει να επιτρέπει στους 

χρήστες του τη δυνατότητα:

■ ελέγχου του προγράμματος (εκτέλεση εντολών βήμα-βήμα) & να 

προσφέρει άμεση ανατροφοδότηση

■ τροποποίησης του προγράμματος, προσφέροντας έτσι την προοπτική 

της εκφσαλμάτωσης

■ να δημιουργηθεί από ένα σύνολο εντολών ένα ενιαίο όλο (το 

πρόγραμμα), να υποστηρίζει δηλαδή την εποικοδόμηση των εννοιών

Ορισμένα υπολογιστικά περιβάλλοντα αυτής της κατηγορίας διέπονται από 

επιπρόσθετες προδιαγραφές που υποστηρίζουν ότι η μάθηση είναι ιδιαίτερα 

αποτελεσματική όταν πραγματοποιείται στο πλαίσιο μιας πλούσιας και 

συγκεκριμένης δραστηριότητας, κατά την οποία ο μαθητής πειραματίζεται
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κατασκευάζοντας ένα προϊόν που έχει νόημα για τον ίδιο. Τέτοιου τύπου 

πλαίσια προσφέρουν, για παράδειγμα, οι υπολογιστικοί μικρόκοσμοι. Ένας 

«μικρόκοσμος» συνίσταται από ένα σύνολο συγκεκριμένων και αφηρημένων 

αντικειμένων και σχέσεων καθώς και ένα σύνολο λειτουργιών που επιδρούν 

πάνω στα αντικείμενα, τροποποιώντας τις σχέσεις τους και δημιουργώντας 

νέα αντικείμενα. Συνιστά ένα εκκολαπτήριο γνώσης, προσφέροντας τη 

δυνατότητα στο μαθητή -λόγω της ιδιότητάς του να προσομοιώνει τον 

πραγματικό κόσμο- να εξερευνά εκ των έσω ένα γνωστικό αντικείμενο. Το 

ζητούμενο είναι η ανάπτυξη υψηλού επιπέδου γνωστικών δεξιοτήτων. Ως 

εφαρμογή, είναι ένα ανοικτό υπολογιστικό περιβάλλον μέσα στο οποίο ο 

μαθητής μπορεί να εξερευνήσει ένα χώρο με ένα ελάχιστο συμβούλιών, 

συνδυάζοντας, τις εντολές κάποιας γλώσσας προγραμματισμού. Κλασικό 

παράδειγμα μικρόκοσμου είναι τα συστήματα δυναμικής γεωμετρίας, όπως 

το Geometer’s SketchPad. Οι βασικές προδιαγραφές που διέπουν έναν 

υπολογιστικό μικρόκοσμο είναι οι ακόλουθες:

■ Ένας μικρόκοσμος πρέπει να διαθέτει ένα σύνολο από υπολογιστικά

αντικείμενα τα οποία μοντελοποιούν τις μαθηματικές, φυσικές ή 

επιστημονικές ιδιότητες του χώρου στον οποίο αντιστοιχεί ο 

μικρόκοσμος καθώς και συνδέσεις σε πολλαπλωύ τύπου

αναπαραστάσεις των υποκείμενων ιδιοτήτων των αντικειμένων ή 

των μοντέ/Ιων του

■ Ένας μικρόκοσμος πρέπει να επιτρέπει να συνδυάζονται αντικείμενα 

ή τελεστές ώστε να δημιουργούνται πιο σύνθετα αντικείμενα, όπως 

κατασκευάζονται οι φράσεις από τις λέξεις

■ Ένας μικρόκοσμος πρέπει να διαθέτει ένα σύνολο από 

δραστηριότητες που ενθαρρύνουν το μαθητή να χρησιμοποιήσει τα 

αντικείμενα και τους τελεστές του για να λύσει ένα πρόβλημα, να 

διερευνήσει μία κατάσταση ή να πετύχει ένα στόχο.
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 7: ΕΦΑΡΜΟΓΗ ΤΗΣ ΠΤΥΧΙΑΚΗΣ

Στην παρούσα εργασία υλοποιήσαμε μια εφαρμογή για το μάθημα της Τεχνολογικής 

Κατεύθυνσης: «Ανάπτυξη Εφαρμογών σε Προγραμματιστικό Περιβάλλον

Γ  Γενικού Λυκείου - Τεχνολογικής Κατεύθυνσης: Κύκλος Πληροφορικής και 

Υπηρεσιών».

Το μάθημα για την Ανάπτυξη Εφαρμογών σε Προγραμματιστικό Περιβάλλον έχει ως 

σκοπό να αναπτύξουν οι μαθητές αναλυτική και συνθετική σκέψη, να αποκτήσουν 

ικανότητες μεθοδολογικού χαρακτήρα και να μπορούν να επιλύουν απλά προβλήματα 

σε προγραμματιστικό περιβάλλον. Το μάθημα έχει ως πρωταρχικό στόχο την ανάπτυξη 

δεξιοτήτων και ικανοτήτων σχετικών με την αλγοριθμική και την ορθολογική τους 

χρήση στην καθημερινή ζωή. Πολλές βασικές έννοιες αλγοριθμικής αλλά και 

προγραμματισμού συνιστούν αναπόσπαστο τμήμα των γενικών γνώσεων και δεξιοτήτων 

που πρέπει να αποκτήσει ο μαθητής.

Οι στόχοι του μαθήματος είναι, οι μαθητές:

• να αναπτύξουν αναλυτική και συνθετική σκέψη

• να αποκτήσουν ικανότητες μεθοδολογικού χαρακτήρα

• να μπορούν να επιλύουν απλά προβλήματα σε προγραμματιστικό περιβάλλον

Στην εφαρμογή αυτή δίνουμε στον μαθητή ένα ερωτηματολόγιο 50 ερωτήσεων τύπου 

σωστού-λάθους και πολλα.πλ,ής επλογής και σε κάθε ερώτηση πρέπει να επιλέξει μια 

απάντηση. Αφού απαντήσει σε όλες τις ερωτήσεις, θα πατήσει Τέλος και μετά θα βλέπει 

εάν απάντησε σωστά ή όχι. Σε κάθε ερώτηση, θα δίνεται ποια είναι η σωστή απάντηση 

και θα κάνει έλεγχο για το εάν ο μαθητής επέλεξε την σωστή απάντηση ή όχι . Όταν η 

απάντηση που δώσαμε είναι όντως η σωστή, θα εμφανίζει το μήνυμα σωστής επιλογής. 

Διαφορετικά θα λέει ότι επιλέξαμε λάθος απάντηση και θα δίνεται ένα λίνκ για την 

θεωρία του μαθήματος όπου ο μαθητής θα δει και θα καταλάβει γιατί η απάντηση που 

έδωσε είναι λάθος.
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Εκκαθάριση απαντήσεων .

1. Ποιο από τα κάτω ολμχφιθμητίκά είναι αποδεκτά ως ονόματα utrαβ/.ητών σε έναν a/:;Opiduo,

• Τιμή-1 

Χο.σρτοπσ

Τΐμή-2

2_Ητιμή α:ο.ς αεταβ/.ητής και ο τύπος της απορούν να αλλάζουν κατά την εκτέλεση εν ός προγράμματος.

Σωστό

.¡άθοζ

δ.Η διαδικασία με η,η οποία βρίσκουμε το ζητούμεν ο εν ός προβλήματος είναι

ανά/ΛΟΐ}
αξιολόγηση

επίλυση

εύρεση

~.Το. δεδομένα ενός προβλήματος πρέπει

να είναι δομημένα

Διάγραμμα 6: Αφού πατήσουμε στο «Ασκήσεις», θα μας ανακατευθύνει στο ερωτηματολόγιο
μας, όπου θα πρέπει να απαντήσουμε στις ερωτήσεις.
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Απαντήσεις

Ερώτηση 1

Ποιά από τα κάτω αλ.οαριθμητικά είναι αποδεκτά ως ονόματα μεταβλητών σε ¿ναν α/.γόριθαο,

Σωστή Απόχτηση: Ολα έκτος τον Τιμή- 1 
Σσείς επί/.έξστε Σωστό

Ερώτηση 2

Η τιμή μιας μειαβλμμής \α: ο τύπος της μπορούν \ α α/μΑζόεν κατά την εκτέλεση ενός προγράμματος.

Σωστή Απάντηση·* Λάθος 
Εσείς επο.έξατε Σωστή απάντηση

Ερώτηση 3

Η διαδικασία αι τηχ οποία βρίσκουμε το ζητοϋμεχο ε\ός προβλήματος είναι:

Σωστή Απάν τησ>> ■ ΕζΟ.οση 
Εσείς εζΐ/±ξατε: Σωστό

Ερώτηση 4

■ 1 - 1
Διάγραμμα 7: Εφόσον απαντήσουμε σε όλες τις ερωτήσεις, θα δούμε εάν επιλέξαμε σωστά ή όχι. 
Στην εικόνα αυτή, βλέπουμε ότι για την Ερώτηση 1, επιλέξαμε σωστά.
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Απαντήσεις

Ερώτηση 1

Ποιά από το. κάτω αί.αοριθμητικά είναι αποδεκτά ως ονόματα μεταβλητών σε βναν αλγόριθμοι 

Σωστή Απάντηση . Όλ.ο έκτος του Τιμή-1
Εσείς επυ.Ιξατε: Λάθος. Ποτίστε εδώ no. \ο. δείτε ·ο.τί εν·σ· λάθο:

Ερώτηση 2

Η τιμή μιας μεταβλητής κ α ι ο τύπος της μπορούν να σλμ,άζονν κατά, την εκτέλεση ενός προγράμματος.

Σωστή Λπάντηφ;· Λάθος 
Εσείς επί/.έξατε- Σωστή απόχτηση

Ερώτηση 3

Η διαδικασία, με τη\ οποία βρίσκουμε το “ητούμεχο ε\ ός προβλήματος είναι;

Σωστή Απάντηση· Επίλυση 
Εσείς επιλ.έξατε Σωστό

Ερώτηση 4

bUdSMiii

Διάγραμμα 8: Στην περίπτωση που θα δώσουμε λάθος απάντηση, θα εμφανίσει το μήνυμα ότι 
δώσαμε λάθος απάντηση και ένα σύνδεσμο που θα μας ανακατευθύνει στην θεωρία.

Στις παρακάτω εικόνες θα δούμε όλες τις ερωτήσεις του ερωτηματολόγιου, μαζί με 

διαφορές απαντήσεις, είτε είναι σωστές, είτε είναι λάθος:
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Επύέςτεμια από πς απαντήσεις σε κάθε ερώτημα και πατήστε το κουμπί OK 'uo. ίΥ> είστε στγουροι τα τις τζ\:κέ~ απαντήσεις σα,;· πριν τις ιποβά.λετε, πατήστε το κουμπί Εκκαθάριση ·.

'■ ■ Ποια από τα κάτω ολοαριθμητικά είναι αποδεκτά ως ονόματα υεταθ/σ-τών σε έναν ολγάριθμο:

«· Τιμή-Χ 
Χασρτοπσ

'-·· ·:
- Τιμή^2

2.Ητιμή μιας μεταβίωτης κ κ  ο Γόπας της απορούν να α/.λά&νν κατά τη\· εκτέλεση ενός προγράμματος.

-λ Σωστά 
¿Λάθος

5 i —
Αλλοι otXt£c£ttKi!c

ο Ή  διαδικασία με την οποία βρίσκουμε το ζητούμενο &ός προβλήματος είναι:

ανά,,νση 
#  αξιολόγηση 
ή επίλυση 

εύρεση

¿.Τα δεδομένα ενός προβλήματος πρέπει-

. να είναι δομημένο.
•«-να i /o w  καθοριστεί με σαριρεια 

να ε.Ύ0.ι αριθμητικά

5.Ποια οπό τα παρακάτω αποτελούν εντολές της νενδογ/.ώσσας ran1 αλγαρίθμοετ-

Διάγραμμα 9: Ερωτήσεις 1 έως 4
3 Οι συνδρομές μου - Yet. : ή ~ W. 5H? - BtsmcaSaftψ  "5| r.AfiivS.nit:: Ciubs - £v;i · χ ^  R  fseefceek ■ ■ ■ ■:

<$" C 127.0.0.1
r ‘ Εφορμοycc, $  «AniDB.net:: Main :: n  Facebcck O  YouTube ,® Amjicn.cc.uk.: Lew ... ·  A»n*asn (it Shcppin... Qs Outtcchcc

5Ποια από 7α παρακάτω αποτελούν εντολές της ψεοδογλώσσας των αλγορίθμων

♦ A - Β » 2 
A <—3 *5

• A -  Β < ~  23

C"; steam ke>i f~‘i el Cj Αλ*οι pfAificSeimtc

όΛνιιετά. την εκτέλεση τον κάτωθι τμήματος αλγόριθμόν

b < C= 
,ίλπώς

Τέλος_σχ
το ο*0  και το a · 3. π  τιμές θα. μπορούσα.ν να έ/ c w  το κ .«as ν:

λ Πια να αναπαραστήσοιμε τα δεδομένο και τα αποτε,'.έσματασ έναν αλγόριθμο, χρησιμοποιούμε σταθερές

Σωστό 
* Λάθος

S.16 τον όρο_______προβλήματος αχαοερόμαστε στα συστατικά μέρη τον προθήματος

Διάγραμμα 10: Ερωτήσεις 5 έως 8
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Ο  Αλλοι σ ΐΛ ΐίείιίκϋς

ί-Με τον όρο_______προβλήματος ανοσερόμαστε στα συστατικά. μέρη γοι προβλήματος.

αξιαλόγησι;
επίλυση
δομή
κατασκευή

$_4ν ο: μεταβλητές α. β είναι αριθμητικές και έχουν κάποια τιμή- τότε ο: παρακάτω εντολές α'.ταλλάσσοι.ν ης τιμές τους. 
Λ < — Α - Β 
3  <— Α -  3  
Λ <— Α -  3

Σωστό 
■*. Λάθος

10.// ταξινόμηση της φυσά*. 0ας χρησίμοποιειτσι μόνο σε ταξινομημένους πίνακες.

& Σωστά 
Λάθος

Δ  Για να χρησιμοποιήσουμε ένα μονοδιάστατο πίνακα<? ένα πρόγραμμα πρέπει να. ;τορίζουμε

το ανώτερο δυνατό πλήθος των δεδομένων που 6α επεξεργαστούμε 
* το ακριβές πλήθος των δεδομένων π ον θα. επεξεργαστούμε 

τον τόπο των δεδοαέ\'ων που θα επεξεργαστούμε 
την αρχιτεκτονική τον υπολογιστή που θα χρ>ισιμοπαιί>σουμε

Διάγραμμα 11: Ερωτήσεις 8 έως 12
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'μπορεί να έχοι-ν πεονανή λ.ύση 
έχουν μία ή περισσότερες λύσεις

• λύνονται με τη βοήθεια, του τμΛΚΤρονχοί ιπο λογιστή
διατυπώνονται από το διιμιουργό και επιλύονται από τον επιλυτή ιεσόσον αυτό είναι δυνατό·

\iH oio οπό τις παρακάτω είναι ιδιότητα που χαρακτηρίζουν τα. υποπρογράμματα.:

έχουν καθολική ισχύ 
έχουν είσοδο και έξοδο 
πρέπει να μην είναι πολύ μικρά

• πσέπε: να. είναι ανεξάρτητα από άλλα υποπρογράμματα

1*·Τλ δεδομένα που περιέχει #» ας πίνακας πρέπει να. είναι του ίδιαν τύπου

Σωστό
* Λάβας

Ιϋ Ο πίνακας .4[11, 2. 2: τινο:

. τετραδιάστατος
• δυσδιάστατος με βάθος 2 

τρισδιάστατος
' μονοδιάστατος

ιύ.Στον δομημένο προγραμματισμό χρησιμοποιούμε

την εντο/.ή 50»
αόνο τις βοσιΆς χλγαριθμικές δομές

Διάγραμμα 12: Ερωτήσεις 12 έως 16
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líJT ro v  δομημένο προγραμματισμό χρησιμοποιούμε

Ξ
£3 *bíy »  Ο  Αλλοι ο ιλ ιίο ίίίκ ΐίς

Γ*Γ·' εντολή acto

μόνο τις βασικέ; : οειθαικές ¿oui; 
ν.ς δομές δεδομένων
τι; βασικέ; αλ.γοριθμικές δομές και σπαχίως την εντολή coto

1 ~-ΗB¡¿.c ¡ha:

'■Κατάλληλη γιο εοαραογές τεχνητή; νο>¡αοσύνης 
Υποστηρίζει την ανάπτυξη παράλληλου προγραμματισμού 
Μία γ/.ώσσα. γενική; χρήσης 
Καπά.\\ηλη μόνο 'ία  εκ:αίδει-αη

18  J î  γραμματική είναι το συντακτικό

Σασστό 
■έ Λάθος

μια; γλώσσας.

1?  Το arzxsiu tva  πρόγραμμα είναι ουσιαστικά γλώσσα μηχανής

* Σωστό 
■ Λάθος

20.Ποιες από τι; παρακάτω εντο π ;  υπο [ο.τζουν το άθροισμα, των στοιχείων ενός πίνακο Λ με  10 στοιχεία

Γ ϋ  Ι αΠ Ο  1 ΜΕΧΡΙ 10 

Σ < - Σ - Λ
ΤΕΛΟΣ_ΕΠΛΧ.ίΐΧΨΗΣ

Διάγραμμα 13: Ερωτήσεις 16 έως 20 * ·*·
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21. Oi εντο/.έ; ενός α/γοαίθμον

O eb*y O  *&Xct οίΛίδοδίίκτίς

μπορεί και να  μην τελειώνουν ποτέ 
Γκτελ,οϊνται σε πεπερασμένο χρόνο  
ικανοποιούν το κριτήριο της σι νάφειας 
μπορεί να. είναι ασαφείς και απροσδιόριστες

22 J ./;»  διαδικασία μπορεί να καλάτε: μια. συνάρτηση

Σωστό
*. Λάθος

21'. Το πρό γραμμα

■ SKTiXsim στον υπολο\πστ>\
·*· είναι γραμμένο σε ¡σευδογλώσσα.

γράφεται στα Λ/.ν.τκά 
./είναι μια ακολουθία, από 0 και 1

2 -  Ποια είναι η επικεφαλίδα της συνάρτησή;Εμβαδόν που υπολογίζει το εμβαδόν ενός τριγώνου :£*1 2“β“ι

ΣΥΝΑΡΤΗΣΗ Εμβαδόφ. μ 
ΣΥΧΛΡΤΗΣΗ Εμδαδ

% ΣΥΧ.ΑΡΤΗΣΗ Ερφαδόιβ. vr ΠΡΑΓΜΑΤΙΚΗ 
ΠΡΑΓΜΑ ΤΙΚΗ ΓιΧ.ΊΡΤΗΣΗ Εμβαδο

25. H  εντολή επανάληψης Π Α  ΑΠΟ ΜΕΧΡΙ ME_SHMa  απορεί να χρησιμοποιηθεί, όταν έχουμε άγνωστο αριθμό επαναλήψεων.

* Λάθος

Διάγραμμα 14: Ερωτήσεις 21 έως 25
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2* Mia. sow? επαχάληφι,ς

cxrtitiTtí: τουλ^άχιστον μια βορά

Cl; steam kevs

S
PTi ebay Cj Αλλοι αίΛΐίοίιίκιις

■-χρηοιμοζοιείταε σπάνια a t  επεξεργασίες πινάκων 
* αποκολ-ρζτοι και βρόχο;

2~ Αν χρησιμοποιήσουμε ota:>.·>: γλώσσα χαζά βήματα γιο τη συγγραοή ενός αλγορίθμου- κινδυνεύουμε ν α  παραβιάσουμε το κριτήριο της

αποτρλραματαςόζητας 
καθοριατχό τητας 

5 περατάτητα; 
εξόδου

Ο τρόπος κλήσης των διαδικασιών και των συναρτήσεων είναι ίδιος, ενώ ο τρόπος σύνταξής τους είναι διάφορεΓ.κός.

ί luaic 
Λάθος

29. Τα προβλήματα. ανάλογα us τον τρόπο επίλυσής τους, χαρίζονται σε επιλνσιυα. άλυτα να: ανοικτά.

Σωστό
Λάθος

Χ=. Για. rov  υπολογισμό μέσου όρον 120 αριθμών πρέπει να χρησιμοποιηθεί πίνακας

Σωστά
Λάθος

31 Η  εντολή ΓΡΑΨΕ

iiijiiiii

Διάγραμμα 15: Ερωτήσεις 26 έως 30
Υ  ’ 3  "AntDBr.ec: Clubs - Ev:¡ > χ  Τ  $3 Fecebcek _  x ^  Q  Ct ονεδοομίς μου - Vc>. x ^  W  PHP - 6urmaii«ia * ^  T>
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31. Η εντο λή ΓΡΑ ΨΕ

steam fcevs O  ebay Cl Αλλοι σΐΛίδοδίο-αις

αποστέλλει τα αποτελέσματα π>ς επεξεργασίας μας στη μονάδα εισόδου 
είναι εντο/.η εισόδου 

»  σπάνιο, χρησιμοποιείται 
εμφάνιζε: μια λίστα, αποτελεσμάτων στην οθόνη

32. Η γλώσσα C

* είναι αντικεικενοστραοής

μπορεί ναχρησιμοπου-θείγια. γ* δημιουργία, λειτουργικών συστημάτων 
είναι εξέλιξι; της-γλώσσας

33. Στη δια-'ραμματική αναπαράσταση της Μέχεις_ότου

ν ο ρόμβος βρίσκεται στην κορυοή
• ο ρόμβος έχει τρεις εξόδους

υπάρχουν πολύ με-γάλ.ες ομοιότητες με τη δια:γραμματική αναπαράσταση της Για-από μέχρι 
σχηματίζεται ένα; βρόχος ·θη ίι&.

34. Πολύ σημαντικός παρά-οντας για. την επίλυση ενός προβλήματος είναι η οριοθέτησε, του χώρου του

Σωστά
•Λάθος

35. Κάθε τεχνική αλγορίθμων πρέπει να. έχει

τη δική της υπολογιστική μηχανή 
τη δική της αχο λουθία. εντολών 
τη δική της είσοδο και έξοδο

Διάγραμμα 16: Ερωτήσεις 31 έως 35
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-'6. E \o  αετό ra πλεονεκτήματα rox, τμηματοζοί προγραμματισμού είναι

Λιτότερο;χρόνος •■■¡ο την ανάπτυςτ του προγράμματος 
Ταχϋτν,το. κατά τιμ ε>πέλεσι; 

νΧρϊ&η αναδρομικών διαδικασιών

37, Η παράσταση \ο τ  - ~βτ· ΰιρτε-βΡά\άβέ-4& σε ποιο από η; παρακάτω ρ.χωρήοει; ημών αντιστοιχεί:

: <- ytor*-r£‘&-yte‘a‘e+p£‘dy:e?$‘c-*S:
♦ ί< -  5*,a*e-^*^jSj-5*f«‘o*c-i*5*d. α"?*ε-ά“ά 

ί< - (β’<σ.,σ.~β*β,-άΊα*σ."ζ·β'β'ζ;ί ·ιρΧβ“ΐ-ά"ό\ 
ίίϊ ι  < - <3“(o‘a-A*^:i-.-5^a*a‘c-i?‘i ‘d-;i;(a*2“c-d*3·

· ' , steam fens Q j *fc»v ; ' j  Αλλοι ciXiicfitumc

3S. Ms την δομή Όσο «* mod 2.0» και (o mod 2-1)> επαάάλσβε' πετυχαίνουμε να εκτελ.ουμε τον βρόχο όσο

ο ί  είναι περιττό; και ο  b άρτιο;
.*. ο s ε;να; άρτιος και ο b περιττός 
"■οι και e b είν·α: ό^πο: 

a « «βε c = είνοτ περιττοί

35. Ποιο από τα. παρακάτω δεν αποτελεί μέθοδο δημιουργίας αλγορίθμου- 

• Απληστη μέθοδος
■ Μέθοδος τμηματικοί- προγραμματισμοί 

Μέθοδο; δ:αίρει κα: βασίλεια

40. Η  οχ&.υ&ί προβλημάτων περλομβάνε:

w 1 ™ ν Τ Γ Τ ί ΐ 'Μ δ Γ Η Γ

Διάγραμμα 17: Ερωτήσεις 36 έως 40
V  ”3  -ArsiDS.Becc Clubs * Evil χ Τ | |  Fscebcck : χ ^  D  pi <n>v5»cuj<ueu - You x ^  W ΡΗΡ - Eianciim X J  Τ>

C .... 127.0.0.1 " 1 ''
Εφβρμο^ι "J| KAniD6.net:: Main:: Γ; Faceboek 1 3  YouTube 8  Amezcn.cc.uk: le v .... 8  Amazcn.tie Sbcppin.. 0 S  Outlook.ccm - sctlc...

* - H ενεργοποίηση πια; συνάρτησης ποαι.-ματοποιειτα: με την εντολή ΚΛΛΕΣΕ

Σωστό 
·* Λάθος

42. Η ταςτνόμιχπ; δεν  άπορε: να εφαρμοστεί σε δισδιάστατοτς πινοκες

'*■ Σωστό 
Λάθος

43. Μία εμοωλενμένη δομή χρησιμοποιείται όταν χρειάζεται.

αία ενέργεια να περν.ησθεί μέσα σε all*  εν έργεια 
να υπάρχει εποχάλκνη τυποποιημένων ενεργειών 

» να υπάρχει εκτύπωση και ανάγνωση τιμών 
να ιποχολ.ηοθεί μία ενέργεια πολλές οορές

44 Η λογική πζάςη ί-, μεταβύ 2 προτάσεωι είναι αληθή; όταν

οποιαδηποτε από τι; δύο προτάσεις επαζ αλ.ηθή;
. η πρώτη πρόταση είναι ισευδής
* η δ-είτερη πρό ταση είνο; ψευδής 

και ο: δύο προτάσεις είναζ αληθή;

45. Η  λογική των επαναληπτικών διαδικασιών εφαρμόζεται στις περιπτώσεις όπου.

μία ακολουθία εντολών πρέπει να εοορμοσθεί σε δύο περιπτώσεις 
* μία ακολουθία εντολών πρέπει να εοαρμοσθεί σε ένα σννο/.ο περιπτώσεων 

υπάρχει απσίΓησ·; νσ,.ηφθε: μια απόεσση με βάση κάποια συνθήκη 
υπάρχουν δυο συνθήκες που πρέπει να ισχύ ουν η μία μετά γ»;λ άλλ η

Διάγραμμα 18: Ερωτήσεις 41 έως 45
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:** Εφο.ρμο·,·ίς ' 3| ::ώηίΟΒ.ηβ(:: Μ»ίη :: ΚΙ Ρί£*&οοΙ. Ο  ΥουΤυοί 8 Amjion.to.uk.: Ιον, ... 8  Αηνίϊοη^β 5Ηαρρίτ... 0 1  Outlcck.com - ίοΙΙο...

-β· Το παραπάτα τμήμα αλγοδίθυον 
Σ < 0
Για  : από ίΟΟ μέχρι 99? με_β>}μα 2 
Γ < Γ - ΐ

7έ. .ος_επα\·ό-'.ηψ>ις

Λ**ιη Ιβνϊ ί_ί Λ»ν Αλλοι οΐΛΐ£οε«ώηις

Υπολο.-ίζε: το άθροισμα των τριψήφια*· αριθμών 
ΐπολ,ογίζει το άθροισμα τω ν τρτ&ήφι&ν άρπ α ν  αριθμών 
Υζονο-ΐζει το άθροισμα τ ο ν  τριψήφιων περιττών

Κάθε α/.γόριθμος πρέπει ν α  ικαιοποιεί το κφιτήριο της.

ί.τ ;1  ο·,ζχ 
ακολ.οαθίας 
ανάθεση; 
περο.τότητας

Α8. Στις .-λ.ώσσες ν& φαν επιπέδου δεν νζάρχει η χανότητο τη; μετασερσιμότηζο.;.

* Σωστά
Λάθος

-5 . Ο: εμοοΕ ειμέ.ες δομές περιλαμβάνουν συνδυασμό:

σιινθήκης και ε*.τύπωσ>;ς 
* δια&ορων ολγοριβμχών δομών 

συνθήκης κα: ανά-.-νωσης 
: ονάρω σης χα,ι εκτύπωσης

50. Το κιρΐω ς πρόγραμμα π ρ ίζα  να είναι πολύ μεγαλύτερο από τα υποπρογράμματα.

^^Μ ΪΪΪΙΟ ΐϋ

Διάγραμμα 19: Ερωτήσεις 46 έως 49
^  '31 »Αη·δΒ.«5«®: ΟυΙ»~ Εν!» -·. *  ^  Κ3 Ρμ Λ οο*. χ ^ Ο  Οι ουνδοομις μου -Υο·_ χ ^  'X' ?Η? - Βι«ΠΓ.ϊίίΐ& χ  ^  ?>

4* :· Ο  ....: 127.0.0.1 ' "
;·" Εφορμογίζ 3  :;ΑηίΟΕ.η«:: Κ1βίη :: η  Εθ·:*ΐ3θοΙ. 1 3  νουΤυΟί 8 ¿m jicn.tc.uk: Ι οα· ... 8  An5jzcn.ce 5Ηορρϊη... 0 ;  ΟυΗοοίΓ,οοηι - ιοίίο...
ΤέλοςΖεπαχά :.ηψης

Ο 55ϊβΓη Κβνί Ο ί βΕ-ί>· » Γ.1 *ΑλΟ· ΟίΛίδοδίίι-.ΤίΑ

Υπολόγιζε: το άθροισμα των τριψήφιων αριθμών 
Υπολογίζει το άθροισμα των τριαήοιων άρτιων αριθμών 
Υπολογίζει το άθροισμα των τριψήφιων περιττών

Κάθε αλγόριθμος πρέπει να ικανοποιεί το κριτήριο της.

επιλογής
ακολουθίας
ανάθεση;
περατότητας

¿5 Στις γλώσσες υψηλοί· επίπεδον δεν ι  πάρχει η ικανότητα της αεταριρσιμότητος.

* Σωστό 
Λάθος

Οι εμοωλενμένε; δομές περιλαμβάνουν συνδυασμό ■■

συνθήκης και εκτύπωσης 
-  διαοόρων ο. -.γορζβμχών δομών 

συιθιμνς και ανό:γνωση; 
ονά-,νωσι;·; κα: εκτύπωσης

50. Το χεριάς πρόγραμμα πρέπει να είναι πολύ μεγαλύτερο από το υποπρογράμματα

Σωστό
•Λ άθος

Τί'ος εκκαθάριση ¿>αλ τυν απαντήσει

«·' Τ "Ψί Ϊ»Φ· «Λρμ

Διάγραμμα 20: Ερώτηση 50
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f  " 3  ::AniDS.ret:: Ο ώ :  ■ E.v * T  | 3  ^ « f c ·:·:·■■ "  '  '  Τ  S3  Ot σονδρομί·; μου - Vet x  ^  W  ?H? - EwitrcUStte . ' *  ^  ;>

C  127.0.0.1 · '

··* Εφορμσ,·ίς ^  »¿niDB.net:: Mein :: Π  Facebcck Ο  YouTube 8 ¿meicn.co.uk: Lew ... 8  imeccn.de Shcppin... Qs Outlcck.com - sctlc...

Απαντήσεις

Ερώτηση1

.7c:a a r t t*  «rfcrw AvsrvrPi.·»?«*« u n i t  atcA ht» s ;  e v&acm uera£v*jntv Pf ivav

¿•Min} Ast&vnsm ·. Ova .m e ;  :op Tips?-:
E-sii; ιπΡΣ{&π· Λίθο; ¿Tftrjgrr ¿όώ ■■» vadfirr γ&.ζ: tr-s·

C ; steam keys C j ebes ■' »  CO Αλλοιο*Λΐΐο£«κιις

Ερώτηση 2
A-Tic!; u:o,· xs: o rj.Tc; ί/.τσροέν vs A v.aibn  «ατά r»?v txzibc’; e~. ό; ζ&γράψχ»το;

Σ&ίίζή Λπάντι/αι .iiisr
Estitexi-Jiau Σωστή σ.τσντηση

Ερώτηση 3

HeioiiKOsb. «τ rwv cnohjfioto-jue »¿» ra iM S '© «« ; ̂ fai/Auirxo; tt.os,

Σ'.·χπ> AτΜζησν ix/Asm?
Esti; ?.τ·/,*;:λγρ' Σωστό

Ερώτηση 4

Λ  ίίϊοφ& ηός φφ.$!Μζο; nfiimr·

Σ'Μ9ΐήΛιravwpn»: ·. a p/ pct Kshsvnzi μζ saswveia 
Est:;t>τώέ{ΑΚ·· Σωστό

Ερώτηση 5

flOMtUni k W i

Διάγραμμα 21: Απαντήσεις για ερωτήσεις 1 έως 4

Υ  ‘ a  "AniDS.rwt:: Ciubs - Ev=i »  fitebos* * ^  CJ Ot ewSooptc; μσυ - Yov >■ ^  \χ' ΡΗ» - femeu£up T>

4 -  C  127.0.0.1

* Etpoppcysp Jj| «AniDB.net:: Mein ¡: n  Facebcck. 131 YouTube 8  ¿mKcn.cc.ufe Lew ... 8 Arnezon.de Shoppie... 0S  0utlccfc.com - sctlc...

Ερώτηση 5

Σαηή As&soptj A <— 3  *!
Ssti? ΐ.τι-ϊξοη  Λόβο; ΐϊηήτιζτίύ. γ η  να Stiu ·;/«Η th m  ?*&s;

Ερώτηση 6

KS5SS -· <sar,”·; Γίίί

Σκστή Axeivv&it κ»5 · ·*ί
Eftizι -τρνϊ'Λΐί Λόθο. Σ:·.ώ~α t i : ; . w  v* Stiu γκτ.ιίzt-ntA&io;

Ερώτηση 7

Γιτ vs ftvwtMasvifevut r.’  itezuho kos ra atj a i i * « : *  ¡rivsn a .1 yiftfue. y tt^tjensK iut rra « i? ;.

Eusii) A τ*ντη5>;. ¿ASc;
£cti;tsAJ& tr. Σωστή σχόντηση

Γ '; steam keys C l  eb»> Cj  Αλλοι ct.'u£c£nmtc

Ερώτηση S

-r ;a va « tw t»oep ;#e5£ t ra etes&va και :a  a.TJti.viaja:© a  ¿var ar.ysfifco. yi.fsiusxsizia  sxsStftz.

Διάγραμμα 22: Απαντήσεις για ερωτήσεις 5εως 7
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^  '  2  ::ΑηίΡ£.ηβί:: Ουίοο - £ο:ί - X ^  β "  ΐβίβέ'οοϊί *  ^  Ο  Οι σσνδρομίς μου - Ϋβι; *  ^  \Χ' 5> 1? - Ει-ΐττοίί οιο X ^  ?>

* "  · 0  .... 1 2 7 .0 .0 .1

;”  Εφαρμογές ’ ϋ  :;>ηίΟΒ.ηβΐΕ Μβίη :: 1£ϋ Είοβσοοί Ο  <συΤυϊ:β 8  ¿nmcn.cc.uk; Ιο*ν ... *  ¿mircn.de $Κορρίη... 0 5  Outlcck.com - 5θΙΙο... Γ~; 5ΐ6βηι » Ο  Αααοι «Αΐίοδίΰηίς

Ερώτηση 8

Για να οναπαοοσζήαοομ: τα ¿ιόοιιίνα. χαι τα ο,τοζιό.ίαμαια α έναν -/«^.μοποιοέια ατοόιοί; 

Σιοοζή Αζάντιμισ Λάάο;
Εοή; ιζι-όξαζι Λόθο; ο.τάντηση Γο.τ;<οτι ι ϊ ύ  ' ία. να ΐιίτι μαζί ιή λ: ·:.ά9ο;

Ερώτηση 9

-ΐν ί :  ύϊίαΑντίέ; α. 
Λ < ~Α - 3  
3 <-Α- 3  
Α < - Α - 3

ι σπαστικές και ΐχοιν κάποια π^ή. νιολί; σνια/Γ-.άαοοίτ· ¡ι; τιμί; το·.;.

Συαττ, ,ίτόντηοσ· Σοιοτό
£οι·ί: τζι&ςακ. Λόθο: σττόντηση. Σοζήοιι ;όώ για νβ ¿ύιο ϊΐχϊίτίνα.! λβ&ο;

Ερώτηση 10

Η ’.ο;ι\όϊηα*; ν μ  οζααΓΑίχ; μβηαιμο-οιζϊιοΛ μόνο οι τχξινομ>;μί\·οε; χίναχο; 

Σμττ» Ατόη’μψ Αΰάο;
£οιί; ιζΓΑξοτ: .νόθο; βχόντηση - Πχίήοτι ιόιόμα να Μία ·:α.ζϊ ¡¿να: '·Λ$ο;

Ερώτηση Π

Για. ία  ̂ ηημοπον^οομι ¿να μονοόιάατακ πίνακα/¿να πρόγοαμμο. πρίχαι να. -νιορίζοομΐ

Σοοτιψ Λπόναιοψ ιο ανόια,βο ¿ννο.ιά πό.ήάο; τκν  ¿ιάομΗοΛ- π οι 9α ιπι;ιρ;ααιοόιιΐ 
Σοιί; ιζμ.ί'οτ; Λόθο; απάντηση Ιϊαν'αζι ιό:. ::α να όίίτι; ια.ζ: ιΐναι ό.άόο;

Ερώτηση 12

Διάγραμμα 23: Απαντήσεις για ερωτήσεις 8 έως 11

1  "3  "¿Γ.ι06.Γ,€ί;·. ΟΦο £νϋ * Τ | ϊ  *8«ώΒσοί: » ^  Ο  Οι σννδρσμέζ μου · Υο>, χ Τ 'χ·· ΓΉΓ> Βιχιηε-,ίίΐϊι κ ^  ~ϊ>

Ο  127.0.0.1 Χ-Υ ;■ ' - ·
; : : Εφερμο-,'ίι; ^  ;:Αηί0Β.ηίΤ;: Μ*ίη : ^  ΕβοβόοσΙ. Ο  ΥουΤυθβ 8  ¿msicn.cc.ub Ιχ λ  ... 8  Amizen.ce 9κρρ»>... ΟσΟοοΙ-οοηι - ίοίΐο... Γ~: ν’εβπι Ε.βΐΐ

Ερώτηση 12
ΰ *»γ Γ~! ΆΧΑο» σίΛΐίοδίύντίζ

Σιοαίή Απότ.τιρί}: ¿¡οχεπάνονται οπό κ  ίημιοορχό και ΐπιλίονζαι απο τονιζι/.οτή ιοοοον α*.:ο αίνο.: άανο.τό 
£οίί;·τπι·£ςαα Λόθο; σ.-τσντηση Γόο.ιήοτι ¡¿ώ για. ια. άιιτι χιαήιί.α^ '-.’9ο;

Ερώτηση 13

Ι7ο·!ο από ζι; .ζαίακά.ηι ¡¡ναι ιοιοριτα ποΌχοφοχι-,ρίζο·:··· ζο τ.τσ.τρί; · « ί χ

Σί&τήΛπόνν&η· ·&*α*άνβναααπό κ  ¿ημχνρ&  «Μ οπι'.νονζο! από κν «,τι/.ϊγ.·; .ιοόαον αοζό *λ·« ¿ένατό. 
Ε-αί:τζ>Μξο.κ· Σωστή οτό'-τηση

Ερώτηση 14

Σα-στή Αχανιηβ»·· Σζιαιό
Εαί; ιπϋ,ίξο.ια Λόθο; οτάττηση Ιΐατήαζ* ΐοό. να ¿ι::’ :α.τ: α:να: ί.έόο:

Ερώτηση 15

ΣιοατιζΑπίτιτικιΐ! τριαόιόοτατο;
£οιί;τπι’-πξατί Λόθο; σ.τό'τηση ■Ι’αΓί’σπ·ΐίώγια νο.όιιτι¡χαχϊίίν&ι \ά?ο;

Σίίαζπ Λκάντίίσπ μόνο τι;βααχιζαλ. ομάμιχα; ίομΐ; 
£οι::αζΓόξα:ί Σωστή σ.τόντηοη

Διάγραμμα 24: Απαντήσεις για ερωτήσεις 12 έως 16

49



Υ  ϊ  / - ¿ « .Ο  ·:μ ,. ϊ - , Τ θ '  ίί^οοίε * ^  Ο  Οισυνδρομίς μου - ¥οκ: * ^ νί·' ΡΗΡ- είκίπο&ειο. χ  7 :»

* ·  Ο  1 2 7 .0 .0 .1

ί "  Εφο.ρμσγίς ' $$ ;;ΑηίΟΒ.ηΜ:: Κ1»ίη ;; ΡβοβΕισσΙ. Ο  ΥαυΤιώβ ·  ftmaicn.co.ulc: Ιοιν... : ®. AmaTcri.de 5Ηορρ»η... 08  Outlcck.com - ίσ<Ισ... 

Ερώτηση 17

Ο} 5ίΜτ»νΙ*.5 0) » ί!θ Αλλοι οιλιίοδώοίς

Σωστή Ατό'.·ι*&ν Μία γ/.ώααα γη.·><ή; χαηοπ; 
ΣοΔ; ΐπι/Λξατζ- Σωστή απάντηση

Ερώτηση18

•VΒκίο οή'3>
Σαατή,ί»ίντ̂σ??: Λ/;α γλώβαο ?η!Χ··:;;.·ρή7»ς 
Σοζί; ζπι/Σξστε. Σωστή απάντηση

Ερώτηση 19

Γβ 'Τ.τιχιίμζχο -ρόγραμμα ζζναι οασταοηκ* γλό.αοαμηχανή;

I

Σ&ατήΛΧ&ντήβη· Σαοιί 
Σαζί; ζπύίξαττ. Σωστή σπάντηση

Ερώτηση 20

Π αι; ατό τι; ταρακάζα ηζο-Λ; ».τβ-ίσ??«.·* »  &0ρο&μα των στομίων *νβ; .τη- Λχα .ί ίΟ οζοτ/ιία

Σωστή Λτά>τ»;5Β 
ΠΑ ¡ΑΠΟ 1 ΛίΕΧ« ;ο 
Σ < - Γ - ^
ΣΕ.: ΟΣ_ΣΧΛΧΑ. ;#«2Σ

Είί/;/.ΉΛίίΛΤϊ· Λάθο. απάντηση ΠατήΐΖ! ιό:·. ;·?  ν.» « γγ;  ; !Λτ: ί  .ν.»: .-¿γ:  ;

Μ

Διάγραμμα 25: Απαντήσεις για ερωτήσεις 17 έως 20

Υ ' 3  :Άηιβ8.ηΛ!: Ο υίκ Εώί * τ  ϊ ϋ  ?3ε£ί202- χ 7  Ο  0) συνδρομές μου '><■<..' χ  7  \ν ' ΡΗ!5 ΕΐΛΐπα:£αο χ  7  :>

« -  Ο  1 2 7 .0 .0 .1

ί ' ν Εφαρμο-,ιίζ 21 :: AniDB.net:; Μβίη:: η  Ρ«σβΕ:οοΕ £ 3  ΥουΤυίιβ ® Απυ;οη.ce.uk: Ιο «  ... ® 4ΓηβτοΓ..σβ ίΗορρίο... 0 5  Outlcek.com - ίοϋσ...

Ερώτηση 21

Οιινζι

Σίσίίή .ϊ.τάνΓχσ>; ηιι.'.οόντα! αζ ιατζρααΜνο χρόνο 
Σαί;ζτύΙξαττ  Σωστή απάντηση

Ερώτηση 22

ΑΛβ ¿'.»¿.-νασίΛμζοριί να χοΛόστ: ¿¿«τ αζνάρνζπ*

Σωστή Λ,τά·. *»&«? Σί ί̂τσ
Σοιί;ιζιλζξο.τζ Λσθο; οπόντηση. Πατήαζι να ¿¡¡¡ζ-γιοτ: ζίναι λόχο:

Ερώτηση 23

Σωστή Αχάντηαψ ζκτζί-ατταί βταν ητο/ΛΤ-ατκ
Σ·;η; ζτύΛξοχζ- Λάθο. απάντηση. Πατήαα (ϋ .  ;·;<? να όιαι ,ιατί είναι λΔόο ;

Ερώτηση 2·»

Ποια ίή·«ι ν. ιττκκοιΜϋβν;;χΰνχρνρμ;;Εζι/ίαίόν τοΰ ϊ-.τολο·;ίζιι το ιν£οΣόνινό; τοχάνο·. Σ«: 1‘β?·:

Σααιτ, Αζάντηοη· ΣΤΧΑΡΤΗΣλ Σοβαϊόβ. ι*. ΠΡΑΓΜΑΤϊΚΗ
Εσζίζ ζζύίξχττ Σωστή απάντηση

Ερώτηση 25

.V Γ. τολή ιτοτ- χ/.ην'!;; ΓΖί .ίΙΊΟ ΜΕΧΡΙ ΜΣ^ΕΒΜΛ μ,ζορι: »σ.χρήβιμοποντόΰ, ¿τ«ν ίχρζμζ ά;νκστσ αρΆμό νταναΜ}α/ικ·ν.

Σαττή Ατόνττ,αη· ΑβΡο;
ΣαιςιτΡΑξοτζ Σωστή οτάντηοη

Διάγραμμα 26: Απαντήσεις για ερωτήσεις 21 έως 25
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W  ?HP - BwmoaScm T

<r Q  127.0.0.1 · ''-A-e-S

Εφαρμογις ' )$ ::»niDB.n«:: Mein :: $3  Facebcck O  YouTube ·  AmKcn.ce.ufc Low... ß Amtzzn.de Shcppin... 

Ερώτηση 26

Y  3  ::ÄniDE.nctr Ciubs - lv!l *  T  R  F*«beew : : *  ^  O  CtauvSpomi: μου - Yov *  ^

Q s Outlcck.corr. - sclte...

-Via ¿zur, rzpvi-.r.x;

Zz*sv) Λχάνζηοη. oxoKoZtkon χα·. βρόχο; 
Eot:; izPZßazc Χωστή στσντηοη

; steam keyc C j  eb»;- C3 ΑλλοισίΛίβοβιίκΐίς

Ερώτηση 26
ΛΛ« ¿su* j.TS:väJ.yi'>rr

Χϊ̂ ίΓ!».ι.Τ2·.τι;ί>,' ÄJTsxal»:TÄi xazSpöyo; 
Zsti; ezi'-j&zt Χωστή σ.τσντηση

Ερώτηση 27

Axypneucesoa’cc’.x! evrzxr, "¡Aiizsa *taiAβήχατά γιο r<j tnyypaer, <xi; a/.yop&ucv. m in z io zu i vg xopaiiögosut zo κριτήριο zr; 

Σζχπή Λχό.'.χψι;: ¡caSopietixözftta;
Σοιί; ζζι-.ίξοη Λσθο: σπσντηση. Ποζήδζι ζόώγιο v« ¿litt yazi thss.’.iAo;

Ερώτηση 26

O tpizo; jyijaijf ¿¡oöixaaiix και r.'ji σζνορζήααν ttvos iets;, txii o ιρόζος ggixot&x zov; ehvt ¿¡3soptzivi;

IzsSn; Λχάντφ?* ■ ,ΐάΑος
Zoti; izuZc-xzt· Λσθο: σττσντηση Ωοζήοζι te v  ■ ? reizt ;,:a.rirxo: /¿So:

Ερώτηση 29

To. npoßsj*ua:a. a\öJ.o-;o uz ro» xpöso rziAujsj;  zoz; yupißo'.zoi τζ zzi/.isiua. os.sta hob οχοικζά 

ZstL· tr.i-j&xt Χωστή σ.τσντηση

Διάγραμμα 27: Απαντήσεις για ερωτήσεις 26 έως 29

ψ  “3  αΆιφΒχ,φ  -Pubs Evi:.: » Ψ ί ί  fazzkoak * ^  Ο  Οι cvvfeiuic. μου 1 οκ * ^  W  f’MF1 eixmf.vific ;>

«- C  127.0.0.1

Εφορμογις ’’J j  ::ÄniDB.net:: M e i n Ώ  Facebcck Ο  YouTube a  6mazcn.cc.uk: Lev,... · .  Airs«csvde Sheppin...:i 0 a  Cüilcok.eom - solle...

Ερώτηση 20

steam fcevs C3 ebay CD *A*ei oiH&o&iitmc.

Tto to\ -jzcy.oyizui uiocu cpc:· .22 gpiAuäv zpizz: ro ypnozuozonjiz: zh.oxo;

lii-szf; Λπ&νιηοχ .iö$o;
Z otkιζΡΖξοΜ. Λσθο: στόντηση Ποζήοζ: itzt y.* v ; > •.o.iitivoiiAz:;

Ερώτηση 31

ζ\·'.ο.'.ή rz.i’rz
Σΐΐοζή Axor.Tiszr tusoxißti uio. /hu «zoze’-tsuAztur ?rvr. oiövn
Zzii;ζζι-Αςοζι Λσθο: ο.τσ'-τηση ~Λ:::·ίτ: ; ;a  väi;:n  !3z:ihiv  ■.?$$;

Ερώτΐ|ση 32

Σζ-us:* A . _·.τope: voyjstfziuzzc-infciy:o rr, ¿t’w.ouyyh ίζιζοαρ,-αιώχ xusznui.t::\ 
Zcti: ιζζΛ 'οη  Λσθο: σ.τό'-τηση S7fi:-'vu -:z v? ¿¡zu ■ :tz: ihoj

Ερώτηση 32

Zuozr, Axfvtrs* eyiyuatiiezoiivo; fucyc·; -fitpjAi
Zoti; tm/Zfrze Λσθο: στιή τηση .7>r^-::r tcü \ y fshr :;r:;:vy: J.szs;

Διάγραμμα 28: Απαντήσεις για ερωτήσεις 30 έως 34
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Σααζή An¿‘νιη-jr: η; ¿ιγή  r-7" βχολίζ& α  evrc-civ 
Εαιχ rzp.tfait' Σωστή σ*ό'-η|σ»|

Εροίτηση 36

Tvs atc re xA»ws.T»kawa m b  τμηματικοί προγραμματισμοί tivsi

Σαμν; Ατβντηοσ Αιγότιροςχρόνος jib ντναχίαναξη mb προγράμματος 
Σ οιίςι-Ρ Α ςατι Λόθο: ο.τόντηοη Πα.τήοζ; i i i i  ;.'J vg. ¿t.'rc y u m th o s  -.ah ;

Ερώτηση 37

S  noptmar*·- 3 τ  - - jr  it_afc~^d a£c-sr ct ποια από n ; παραπάτα ίκχαρήοκς τιχάν oxmsioqtt. 

ΣνατήAn&vntfair
£οιΐ;ιηΡΑςατι Λόθο; σπόντηση 27«K*sr? » ώ  ;■«>. να.ϊιϊτι y’sdtrvs: \?ic;

Ερώτηση 38

Me w v  toux Ooc! * mos i.O  jku (0 a » 4 1 - ;; e.ner.si.a£e’. nenyaho-oat va ικτιλοί-μο τον βρόχο όνο

Σκοη> Απάντηση- ο * five; όρπσ ; c = πιριτιός 
Σϋίίς ιζΡΑςο.τ·: Σωστή οτόντηση

Ερώτηση 39

Διάγραμμα 29: Απαντήσεις για ερωτήσεις 35 έως 39

Υ  " 2  ':AmDS re·;: O u ts  ίνλ * *  fecebcak ” x  T O  Gt συνίοομϊςμου You x Ί  w  Γ·ΗΓ· Pivtnciiiia "X T  F>"
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Ιρωτηση -40 ^

2i οαάλααη προβλημάτων πιρ:\αμβάh·«

Σααιή Απάντιρη. καιαγραοη tudpyosza; πληροοορίας
Σοτίςτ.πιΆςατΓ Λόθο; ο.-τόντηση "itnjrTf εάώ .2·:· · . ' .  ¡era»he·.: :..·Τβ:

Ερώτηση 41

Η tvipyo-obiai; ιΑΒ.ςοίνάρτηαηςπροτ-μΒτοποτιΐτατ μι r;.n r-το.ήΧλΛλΣΣ

Στοστή Απάνν;αη ■ .1 ά$ο;
Σζζίς ιζύΑςοττ Σωστή σ.τόντηση

Ερώτηση 43

Η tvisysmi'wrj μια;λ τ άρτηοηςxpetnaaoxwUm a t :r·' f -το.'·.* ΚΑ,ίΖΣΕ

Σοιον> Απάντηση · ΑάΡος
Σαιϊς iziiAssti· Λόθο; σχσντηση ¿Ίατηιζ: ¡¿::. ν.τ Ish i ;. ¡λγ; ι ;ν.>: λάζ;; 

Εριότηση 43

λίία Sopt>yji%su:exemz7i άτανχριιάζΐΐα:

Σζ^ιζή Ατότ.τκαζ μία n ito n s  vs nuu-.Kcfei ύέαα. sc ά/J.p cvip.ma 
£sii;ίζΰΣξαιι. Λόθο; σ.τόντηοη Π&ιήβιι soil ;:>ο ·α ¿czc . :ara ήνα: \?ίο:

Εριοτηοη 44

.¥.:.s;«7 nio£r, r, ‘ msiociizv iho: o'-rfizy c:s\
Σαμζή Ansvt*;sif· cncioS’n c u  sits u ;  i i c  ηροΐάαι:; eira· a 1.»;#«' 
TdiyizvA isxt Λόθο; σχό'-τηση Παχηίχι ¡¿:. ; ; r  v<r ¿rrri /.'nr; «Mr.· .v jic ;

ν Τ " 3”< Π :ΐΡ Μ " '

Διάγραμμα 30: Απαντήσεις για ερωτήσεις 40 έως 44
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Ερώτηση 46

Το παρακάτω τμήμα αλμ>ρ:9μθύ 
Χ < 0
Λ β  ί Α,νό 100 «¿-¡-η  999 μί_$ήμζ I  
Χ<Χ-:
ϋλο;_ι,Ί3\·ά,'·.’ΐμ:'.;

Σωνικ Απύτ-'ζηαη. Υπσλογΐζιι το δ.άροισκα ϊβλ· τρι-μήρκρνόρτι.άυ  αριθμών 
£σίϊ;:.τι\ίξ*τ? Λ ν'θκ σ.τσντηση Ι7απ:σττ ¡¿ύγια να έίίττ γιατίιτνα.:

Ερώτηση 47

Χ&6» Αΐ.γορτ&μσ; τοέπι: να τχσ-. οπαΐ! το κριτήριο τ»;

Σααττ; Αχύτ.-χησί} Υπιραιστηζαμ
£αι·.; ιχι-έξατι Λσθο; σ.τό'τηση Σα,τϊμπι ¡¿ή για \a itir t γαζί ιΐν&! λ άθο · 

Ερώτηση 48

£««*» Απάνντσ» · Υπσραχόοιισ; 
ΣΜΐαηλέξατε· Χωστή βχάντηβη

Ερώτηση 49

Διάγραμμα 31: Απαντήσεις για ερωτήσεις 45 έως 48

Υ  3  ::Α»»ϊ0β.ηί3:: ΟιΑ·ί- Εν;ί, χ  ^  Κ3 Ρ*<«*·βοκ * ^  Ο  Οι ανφοο-μίρ μον · Υο>. X ^  ν ί’ ΡΗΓ’ · ¡?(χιπε!ία& * ^  1>

♦ *  Ο  1 2 7 .0 .0 .1

Εφαρμογές ;’3.κΑήΦΒ.η€6ί Μ « ί η 13 Facebcc :̂ Ο  ΥουΤιιΒβ 8  Am8zcfi.cc.uk: Ιον .... 8 Αη·.ί:οη.οί 5Κσρρ-ΪΓ.... 0 8  ΟιΛίοοίεσοη'ΐ - ιοίΐσ...
. ιέ'ίοΛύ . .·. ει/ρ: τ™ .

Τΐΐο^ηα νά/Μμηρ
ΣωστήΑπ άνοια»· ΐχο\σ;'ίζίΐ χο άθροισμα ο<·\ τριμήνιων άριιαν αριθμών 
Ετιί;χχύΛξ«.«·· Λσιθο: σ-σντηοη Π<τ.ν)τΐ! ιέ-ί ν '.·.» ίιιχι ::.·τ: ¡¡να: ¡■¿ία;

Ερώτηση 47

Κίθι αλγόριθμο; χρίζι: να ικανσζοτιΐ το κριτήριο ο·;·

Σιαΰο;Αχάν-ορ». Τχτραχέχη&ί
Εσιί; π ν ίςα τι  Λόθο; στό'-τηση Σοτίστι ιϊώ  ;;5  νρ ¡ό:ι γ& ιιχίνο!.¿ία;

Ερώτηση 48

Χτι; · :.άααζ; ννη/.οί ζχιζΐ-άο·, ¿π ΐ.ζό,ο/χι κ ¡κανά’.’/ΖΟ ο;;μποαχίίειόζσζα;

Σμζ» Λχά-.ομιη Υπαοχάτι-,ζα; 
Σίίίςιζι-.έξοΐζ Χωστή σ.τσντηση

Ερώτηση 49

Οι ιμζΐίΜομτνε; αομί; ΖΐρΡ.αμίάχεζΛ σενβιμιαμέ.

Σοακή Αχάνζηα» ¿¡ανοίαν  Α■.■■οριίμικών .;5-ών 
£ }ΐ:;ιζΰέΐ& ζι Χωστή ατσ>τησΐ]

Ερώτηση 50

Τα «.ΐίίί.,- πρόγραμμα τρ ίτο  νετ ιίνο: χαλί ντ,σΐ.ίζιιο ¡υιέ τα :τατραγράμμαζα 

Εαρί;οιύΛξαχρ. Χωστή σ.τσ\·τηση

Διάγραμμα 32: Απαντήσεις για ερωτήσεις 49 και 50

Σε κάθε λάθος απάντηση, πάντα θα δίνεται ένα σύνδεσμο για τη θεωρία:
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Κεφάλαιο 1: Η κατανόηση του προβλήματος
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Κεφάλαιο 2 :  Βασικές έννοιες αλγορίθμων
Γύρα fixapeiut xa axai.isaokt re s ; ολγόρχίμαο; Χχα; ατ.·;όρ:ίμα; tha t that μια. .τixttaskix» at:pí. r. tpytxax. asar~sá xctSaj'.sutxax και tKtPJakíix si ztziposoixcyjsixO. zar arerré: 
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Διάγραμμα 33: Η Θεωρία τον μαθήματος

- fh  · e *!#i3r-wνν'ΉβΡΜ
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Κεφάλαιο 8: Αίγα λόγια για την ΡΗΡ

Η  εφαρμογή που αναπτύχτηκε για την πτυχιακή εργασία είναι γραμμένη σε ΡΗΡ. 

Η  ΡΗΡ είναι μια γλώσσα προγραμματισμού για τη δημιουργία σελίδων web με 

δυναμικό περιεχόμενο. Μια σελίδα ΡΗΡ περνά από επεξεργασία από ένα 

συμβατό διακομιστή του Παγκόσμιου Ιστού (π.χ. Apache), ώστε να παραχθεί σε 

πραγματικό χρόνο το τελικό περιεχόμενο, που θα σταλεί στο πρόγραμμα περιήγησης 

των επισκεπτών σε μορφή κώδικα HTML.

8.1: ΕΠΕΚΤΑΣΕΙΣ ΑΡΧΕΙΩΝ ΚΑΙ ΔΙΑΚΟΣΜΗΤΕΣ

Ένα αρχείο με κώδικα ΡΗΡ θα πρέπει να έχει την κατάλληλη επέκταση (π.χ. *.php, 

*.php4, *.phtml κ.ά.). Η ενσωμάτωση κώδικα σε ένα αρχείο επέκτασης .html δεν θα 

λειτουργήσει και θα εμφανίσει στον browser τον κώδικα χωρίς καμία επεξεργασία, 

εκτός αν έχει γίνει η κατάλληλη ρύθμιση στα MIME types του sen’er. Επίσης ακόμη κι 

όταν ένα αρχείο έχει την επέκταση .php, θα πρέπει ο server να είναι ρυθμισμένος για να 

επεξεργάζεται και να μεταγλωττίζει τον κώδικα ΡΗΡ σε HTML που καταλαβαίνει το 

πρόγραμμα πελάτη. Ο διακομιστής Apache, που χρησιμοποιείται σήμερα ευρέως σε 

συστήματα με τα λειτουργικά συστήματα GNU/Linux,Microsoft Windows, Mac OS 

X  υποστηρίζει εξ ορισμού την εκτέλεση κώδικα ΡΗΡ, είτε με την χρήση ενός πρόσθετου 

(mod_php) ή με την αποστολή του κώδικα προς εκτέλεση σε εξωτερική 

διεργασία CGI ή FCGI ή με την έλευση της php5.4 υποστηρίζονται η εκτέλεσΐ] σε 

πολ,υάσχολ,ους ιστοχώρους, FastCGI Process Manager (FPM).

Ένας εναλλακτικός τρόπος, που είναι και πιο γρήγορος, είναι ο συνδυασμός 

Linux/Apache/MySQL/PHP η αλλιώς LAMP. Ο LAMP υπάρχει ήδη εγκατεστημένος 

στο Linux και για το. υπόλοιπα λειτουργικά συστήματα υπάρχουν τα ΧΑΜΡΡ 

(https: //www. apachefriends. org/index. html) και

το WAMP (http://www. wampserver. com/en/ ) για τα Windows και

το MAMP (http://www.mamp.info/en/index.html ) για το Mac OSX.
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8.2: Η ΙΣΤΟΡΙΑ ΤΗΣ ΡΗΡ

Η  ιστορία της ΡΗΡ ξεκινά από το 1994, όταν ένας φοιτητής, ο Rasmus 

Lerdorf δημιούργησε χρησιμοποιώντας τη γλώσσα προγραμματισμού Perl ένα 

απλό script με όνομα php. cgi, για προσωπική χρήσΐ]. Το script αυτό είχε σαν σκοπό να 

διατηρεί μια λίστα στατιστικών για τα άτομα που έβλεπαν το online βιογραφικό του 

σημείωμα. Αργότερα αυτό το script το διέθεσε και σε φίλους του, οι οποίοι άρχισαν να 

του ζητούν να προσθέσει περισσότερες δυνατότητες. Η  γλώσσα τότε ονομαζόταν 

ΡΗΡ/Fl από τα αρχικά Personal Home Page/Form Interpreter. To 1997 η ΡΗΡ/Fl 

έφθασε στην έκδοση 2.0, βασιζόμενη αυτή τη φορά στη γλώσσα C και αριθμώντας 

περισσότερους από 50.000 ιστότοπους που τη χρησιμοποιούσαν, ενώ αργότερα την ίδια 

χρονιά οι Andi Gutmans και Zeev Suraski ξαναέγραψαν τη γλώσσα από την αρχή, 

βασιζόμενοι όμως αρκετά στην PHP/FI 2.0. Έτσι η ΡΗΡ έφθασε στην έκδοση 3.0 η 

οποία θύμιζε περισσότερο τη σημερινή μορφή της. Στη συνέχεια, οι Zeev και Audi 

δημιούργησαν την εταιρεία Zend (από τα αρχικά των ονομάτων τους), η οποία 

συνεχίζει μέχρι και σήμερα την ανάπτυξη και εξέλιξη της γλώσσας ΡΗΡ. Ακολούθησε 

το 1998 η έκδοση 4 της ΡΗΡ, τον Ιούλιο του 2004 διατέθηκε η έκδοση 5, ενώ αυτή τη 

στιγμή έχουν ήδη διατεθεί και οι πρώτες δοκιμαστικές εκδόσεις της επερχόμενης ΡΗΡ 6, 

για οποιονδήποτε προγραμματιστή θέλει να τη χρησιμοποιήσει. Οι περισσότεροι 

ιστότοποι επί του παρόντος χρησιμοποιούν κυρίως τις εκδόσεις 4 και 5 της ΡΗΡ.

8.3 ΠΛΕΟΝΕΚΤΗΑΜΑΤΑ ΤΗΣ ΡΗΡ

Τι πλεονεκτήματα προσφέρει η ΡΗΡ από την HTML;

Η ΡΗΡ είναι μια δυναμική γλώσσα, σε σχέση με την HTML που είναι στατική. Με αυτό 

τον τρόπο, μπορούμε να δημιουργήσουμε δυναμικές σελάδες οπού μπορεί ο χρήστης να 

αλληλεπιδράσει με τον διακοσμητή και τα περιεχόμενα της ιστοσελίδας, να 

ανακτήσουμε δεδομένα ν]ς ιστοσελίδας μέσω του διακοσμητή, να σώσουμε και να 

τροποποιήσουμε τα δεδομένα της βάσης δεδομένων.

Είναι εύκολη στο να την μάθει ο χρηστή και να την κατανοήσει και να γράψει ότι θέλει 

μέσα σε λάγες γραμμές κώδικα.
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Προσφέρει πιο γρήγορη επίδοση, και μπορεί να τροποποιηθεί ο κώδικας του 

ευκολότερα και να έχουμε καλύτερα αποτελέσματα. Έπεισες η ΡΗΡ βοηθά στην 

ο.σφάλεια της ιστοσελίδας και της βάσης δεδομένων.

Ένα αρχείο ΡΗΡ μπορεί να εισήχθη και σε ά/λα αρχεία ΡΗΡ ή και σε ά,λλα αρχεία 

γραμμένα σε άλλη γλώσσα προγραμματισμού χωρίς προβλήματα.

Η  HTML είναι μια γλώσσα σήμανσης που απλά μας δείχνει το πώς θα σχεδιαστεί και 

θα διαμορφωθεί η ιστοσελίδα. Σε κάθε περίπτωση, η HTML είναι απαραίτητη για την 

ΡΗΡ, για να μπορέσει να επιστρέφει αποτελέσματα στον χρήστη από τον διακοσμητή.

Όταν ένα ΡΗΡ αρχείο επικαλείται, μέσω του χρηστή, από τον διακοσμητή, θα μας 

δίνει ως ανταπόκριση ένα HTML αρχείο.

Τέλος, είναι τελείως δωρεάν, δεν χρειάζονται διαφορά και ακριβά προγράμματα για να 

αναπτύξει προγράμματα και έγγραφα και μπορεί να βρει στο Ιντερνέτ ότι χρειαστεί 

δωρεάν.
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