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Περίληψη. Η παρούσα εργασία φιλοδοξεί να εντάξει σε ένα ευρύτερο πλαίσιο 
αξιολόγησης του κώδικα, τις δυνατότητες διδασκαλίας των διαφόρων 
προγραμματιστικών στυλ που προσφέρονται στο Scratch. Τα προγραμματιστικά στυλ 
που θα επιχειρηθεί να διερευνηθούν είναι ο προγραμματισμός που καθοδηγείται από 
συμβάντα, ο σειριακός προγραμματισμός και ο παράλληλος προγραμματισμός. Η 
κατηγοριοποίηση των προγραμματιστικών στυλ στα επίπεδα της ταξινομίας SOLO 
βασίστηκε σε έρευνα μεταξύ εκπαιδευτικών πληροφορικής για τον προσδιορισμό της 
ευκολίας κατανόησης του κώδικα από τους μαθητές της υποχρεωτικής εκπαίδευσης. 
Αποτέλεσμα της αντιστοιχίας των προγραμματιστικών στυλ με τα οποία 
προγραμματίζουν οι μαθητές και των επιπέδων ταξινομίας SOLO, είναι η ανάπτυξη ενός 
κριτηρίου με το οποίο ο εκπαιδευτικός θα μπορεί να αποτιμά τον κώδικα που γράφουν 
οι μαθητές του, όσον αφορά το προγραμματιστικό στυλ που υιοθετούν. Σε προσεχή 
εργασία κάθε ένα από αυτά τα προαναφερθέντα προγραμματιστικά στυλ θα εξεταστεί 
σε συνάρτηση με το βαθμό υιοθέτησης χαρακτηριστικών αφενός δομημένου 
προγραμματισμού και αφετέρου προγραμματισμού που βασίζεται σε αντικείμενα. 
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Εισαγωγή 

Το Scratch είναι ένα εκπαιδευτικό προγραμματιστικό πολυμεσικό περιβάλλον στο οποίο ο 
αρχάριος προγραμματιστής μπορεί να εμπλακεί σε αυθεντικά ψηφιακά έργα 
δημιουργώντας animation, προσομοιώσεις και παιχνίδια (Resnick et. al., 2009) γιατί του 
δίνεται η δυνατότητα να προσεγγίσει βασικές έννοιες του προγραμματισμού 
κατασκευάζοντας σύνθετα προγράμματα απλώς επιλέγοντας μερικές εντολές 
(Παλαιγεωργίου, 2010). Στο περιβάλλον του Scratch ο κώδικας αποτελείται από τμήματα-
αρθρώματα που ονομάζονται σενάρια, που είναι κατανεμημένα σε "αντικείμενα με 
ιδιότητες και στα οποία μπορούν να τους αποδίδουν συμπεριφορές προσδιορίζοντας τα 
συμβάντα και τις ενέργειες" (Μαυροχαλυβίδης, Μακρής, & Μπέκος, 2012). Αν γίνει χρήση 
της μεταφοράς που παραλληλίζει το ανέβασμα ενός θεατρικού έργου με την ανάπτυξη ενός 
project στο Scratch, τότε τα σενάρια είναι εκείνα που ελέγχουν τη συμπεριφορά ηθοποιών-
αντικειμένων (objects) τα οποία εμφανίζονται ως ρόλοι (sprites) σε μια σκηνή (Λαδιάς, 
Καρβουνίδης & Λαδιάς 2021). Επιπλέον "κάθε ρόλος μπορεί αφενός να έχει τοπικές 
μεταβλητές και αφετέρου να διαθέτει τα δικά του σενάρια-μεθόδους" (Harvey & Mönig, 
2020).  

Στο Scratch ως πρόγραμμα νοείται το σύνολο των σεναρίων όλων των αντικειμένων. Όμως 
σύμφωνα με το Wirth (1990), το πρόγραμμα είναι αλγόριθμος και δεδομένα και η 
ανάπτυξη ενός αλγορίθμου μπορεί να γίνει ακολουθώντας διάφορα προγραμματιστικά 
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στυλ (Καμέας, 2008). Σύμφωνα με τους Καρακαπιλίδη & Σαραβάνο (2014), "βασικές μορφές 
(στυλ) προγραμματισμού είναι ο διαδικασιακός, ο αντικειμενοστραφής, ο συναρτησιακός, ο 
λογικός προγραμματισμός... ενώ στην πράξη, μια γλώσσα προγραμματισμού σπάνια 
υποστηρίζει μια μόνο μορφή προγραμματισμού". Έτσι το Scratch ως μια γλώσσα 
προγραμματισμού, υποστηρίζει μια ποικιλία προγραμματιστικών στυλ όπως o σειριακός 
(με στοιχεία δομημένου / τμηματικού και ιεραρχικού προγραμματισμού), ο παράλληλος 
προγραμματισμός, ο προγραμματισμός που καθοδηγείται από συμβάντα(event driven 
programming) και ο προγραμματισμός που βασίζεται σε αντικείμενα (object based 
programming), ενώ διαθέτει στοιχεία αντικειμενοστραφούς (object oriented programming) 
προγραμματισμού (με χρήση κλώνων).  

Στο Scratch, η δυνατότητα οπτικού προγραμματισμού με πλακίδια σε συνδυασμό με την 
ποικιλία προγραμματιστικών στυλ που μπορεί να υποστηρίξει και υπό το πρίσμα της 
παιδαγωγικής προσέγγισης του “αναδυόμενου εγγραμματισμού” (Πανσεληνάς, 2010), το 
καθιστά ιδανικό εργαλείο αφενός για την εισαγωγική γνωριμία σε κάθε ένα από τα 
προηγούμενα στυλ προγραμματισμού για αρχάριους προγραμματιστές και αφετέρου για 
συγκρίσεις  μεταξύ των διαφόρων προγραμματιστικών στυλ.  

Η παρούσα εργασία φιλοδοξεί να διερευνήσει τις δυνατότητες διδασκαλίας των διαφόρων 
προγραμματιστικών στυλ που προσφέρονται από το Scratch και να τις εντάξει σε ένα 
πλαίσιο αξιολόγησης του κώδικα του προγραμματιστικού περιβάλλοντος Scratch 
(Karvounidis, Argyriou, Ladias & Douligeris, 2017).  

Παραδείγματα διαφόρων προγραμματιστικών στυλ στο Scratch 

Τα προγραμματιστικά στυλ του Scratch που θα επιχειρηθεί να διερευνηθούν είναι: (α) ο 
προγραμματισμός που καθοδηγείται από συμβάντα, (β) ο σειριακός προγραμματισμός και 
(γ) ο παράλληλος προγραμματισμός. Σε προσεχή εργασία κάθε ένα από αυτά τα 
προγραμματιστικά στυλ θα εξεταστεί υπό το πρίσμα αφενός του δομημένου 
προγραμματισμού και αφετέρου του προγραμματισμού που βασίζεται σε αντικείμενα.  

Για εκπαιδευτικούς λόγους και για να μπορεί να γίνει σύγκριση, σε κάθε προγραμματιστικό 
στυλ θα χρησιμοποιηθούν οι κώδικες για την επίλυση του ίδιου προβλήματος, 
συγκεκριμένα ο τηλεχειρισμός από το χρήστη ενός ρόλου στη σκηνή του Scratch 
χρησιμοποιώντας τα βέλη του πληκτρολόγιου (Σχήμα 1). 

 

Σχήμα 1. Σε όλους τους κώδικες με τα διαφορετικά προγραμματιστικά στυλ που θα 
χρησιμοποιηθούν, το κοινό προς επίλυση πρόβλημα είναι ο τηλεχειρισμός από το χρήστη του 

προγράμματος ενός ρόλου αντικειμένου στη σκηνή του Scratch, κάνοντας χρήση των πλήκτρων 
με τα βελάκια στο πληκτρολόγιο του υπολογιστή. 
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(α) Παράδειγμα σειριακού προγραμματισμού  

Στο παράδειγμα του σειριακού προγραμματισμού η ανίχνευση των συμβάντων γίνεται 
σειριακά με τεχνική polling. Ως τεχνική poliing θεωρείται η συνεχής αναζήτηση του 
συμβάντος μέσα σε μια εντολή επανάληψης, που συνήθως είναι η εντολή "επανάλαβε για 
πάντα". Στο μοναδικό σενάριο εφαρμόζεται ένας  γραμμικός ή εμφωλευμένος αλγόριθμος 
αναζήτησης με χρήση της εντολής "εάν-τότε..." και της "εάν-τότε...-αλλιώς..." αντίστοιχα 
(Σχήμα 2). 

 

Σχήμα 2. Δύο διαφορετικά προγράμματα που το καθένα κάνει χρήση των εντολών (α) "εάν-
τότε..." με γραμμικό τρόπο και (β) "εάν-τότε...-αλλιώς..." με εμφωλευμένο τρόπο, για να επιλύσει 

σειριακά το πρόβλημα του τηλεχειρισμού του ρόλου αντικειμένου. 

(β) Παράδειγμα παράλληλου προγραμματισμού 

Στο παράδειγμα του παράλληλου προγραμματισμού η ανίχνευση των συμβάντων γίνεται με 
τεχνική polling που κατανέμεται σε διαφορετικά σενάρια -επιφορτισμένα το καθένα με 
διαφορετικό σκοπό (Λαδιάς, Καρβουνίδης & Λαδιάς, 2020), να ανιχνεύσει διαφορετικό 
συμβάν- που εκτελούνται συγχρόνως (Σχήμα 3). 

 

Σχήμα 3. Ένα πρόγραμμα παράλληλου προγραμματισμού στο οποίο τέσσερα διαφορετικά 
σενάρια που εκτελούνται ταυτόχρονα και το καθένα κάνοντας χρήση της εντολής "εάν-τότε...", 

ελέγχει αν πατήθηκε το αντίστοιχο πλήκτρο-βέλος για την επίλυση του προβλήματος του 
τηλεχειρισμού του ρόλου αντικειμένου. 
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(γ) Παράδειγμα προγραμματισμού που καθοδηγείται από συμβάντα  

Στο παράδειγμα του προγραμματισμού που καθοδηγείται από συμβάντα, η ανίχνευση των 
συμβάντων γίνεται με τεχνική interrupt. Στην τεχνική interrupt το σενάριο έχει ως αρχική 
εντολή μια εντολή "όταν..." που είναι αυτή που αναγνωρίζει το συγκεκριμένο συμβάν 
(Σχήμα 4). 

 

Σχήμα 4.Πρόγραμμα το οποίο ακολουθεί το προγραμματιστικό στυλ του προγραμματισμού που 
καθοδηγείται από συμβάντα. Τα τέσσερα σενάρια κάνοντας χρήση της εντολής "όταν πατηθεί 

πλήκτρο ..." ανιχνεύουν ως συμβάν το πάτημα του αντίστοιχου πλήκτρου-βέλους κατά επίλυση 
του προβλήματος του τηλεχειρισμού του ρόλου αντικειμένου. 

Βαθμός κατανόησης του κώδικα με διαφορετικά προγραμματιστικά στυλ 

Για τον προσδιορισμό της ευκολίας κατανόησης του κώδικα των διαφόρων 
προγραμματιστικών στυλ, από τους μαθητές της υποχρεωτικής εκπαίδευσης, έγινε έρευνα 
μεταξύ 85 εκπαιδευτικών πληροφορικής. Η έρευνα διεξήχθη κυρίως στην Αττική (79%), στο 
διάστημα από 29/4 έως 8/5/2020, με ανώνυμο ηλεκτρονικό ερωτηματολόγιο (Google 
Form). Οι εκπαιδευτικοί που το συμπλήρωσαν υπηρετούσαν σε ποσοστό 32,9% σε δημοτικά 
σχολεία και σε ποσοστό 54,1% σε γυμνάσια δηλ. το 87% των εκπαιδευτικών εργάζεται στην 
υποχρεωτική εκπαίδευση όπου διδάσκεται ο οπτικός προγραμματισμός με πλακίδια. Από 
αυτούς το 98,8% δήλωσε ότι θεωρούσε τον εαυτό του έμπειρο στη διδασκαλία του 
προγραμματισμού και το 97,6% έμπειρο στη διδασκαλία οπτικού προγραμματισμού με 
πλακίδια. Οι τρεις από τις ερωτήσεις που ενδιαφέρουν την παρούσα εργασία, συνέκριναν 
ανά δύο μεταξύ τους, τους τρεις προαναφερόμενους κώδικες (σχήματα 2, 3 και 4) και 
ζητούσαν από τους εκπαιδευτικούς να επιλέξουν ποιός από τους δύο κάθε φορά κώδικας 
"θεωρούν ότι οι μαθητές τους θα κατανοούσαν πιο εύκολα". Οι απαντήσεις φαίνονται στον 
πίνακα 1. Λεπτομέρειες για την έρευνα στο Παράρτημα. 

Πίνακας 1. Ποσοστά κατανόησης από τους μαθητές των προγραμματιστικών στυλ  

Κώδικας Α Κώδικας Β Ποσοστό Α Ποσοστό Β Διαφορά ποσοστών 

Προγραμματισμός 
με συμβάντα 

Σειριακός 
προγραμματισμός 

85,90% 14,10% 71,80% 

Προγραμματισμός 
με συμβάντα 

Παράλληλος 
προγραμματισμός 

90,60% 8,20% 82,40% 

Σειριακός 
προγραμματισμός 

Παράλληλος 
προγραμματισμός 

51,80% 42,40% 9,40% 

Από τα στοιχεία του Πίνακα 1 φαίνεται ότι (α) ο προγραμματισμός που καθοδηγείται από 
συμβάνταθεωρείται από τους εκπαιδευτικούς μακράν ο πιο εύκολος για τους μαθητές τους, 
(β) έπεται ο σειριακός προγραμματισμός και (γ) με μικρή διαφορά από αυτόν ακολουθεί ο 
παράλληλος προγραμματισμός. Αξίζει να σημειωθεί ότι οι εκπαιδευτικοί πληροφορικής 
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είναι εξαιρετικά εξοικειωμένοι με το σειριακό προγραμματισμό, αλλά η γνώση τους στον 
παράλληλο προγραμματισμό ενδεχομένως περιορίζεται σε κάποιο μάθημα των σπουδών 
τους, ενώ έχουν εμπειρία στον προγραμματισμό που καθοδηγείται από συμβάντα πιθανόν 
μόνο όσοι έχουν ασχοληθεί με τη διδασκαλία προγραμματιστικών περιβαλλόντων όπως τα 
Scratch, AppInventor, StarLogo TNG, Alice, Kodu, Snap! κ.λπ. 

Με δεδομένο ότι αφενός ο σειριακός προγραμματισμός μπορεί να θεωρηθεί ως 
υποπερίπτωση του παράλληλου προγραμματισμού γιατί «ένα σειριακό πρόγραμμα στην 
πραγματικότητα είναι ένα παράλληλο πρόγραμμα στο οποίο έχει οριστεί μόνο μια 
δραστηριότητα» (Bustard, 1990) και αφετέρου ότι καθένα ξεχωριστά από τα σενάρια του 
προγραμματισμού που καθοδηγείται από συμβάντα μπορεί να θεωρηθεί ως σενάριο 
σειριακού προγραμματισμού, καθίσταται δυνατή η κατηγοριοποίησή τους στα επίπεδα της 
ταξινομίας SOLO. 

Προγραμματιστικά στυλ και ταξινομία SOLO 

Η ταξινομία SOLO προτείνει την αξιολόγηση της γνώσης με βάση τη δομή του 
παρατηρούμενου μαθησιακού αποτελέσματος (Biggs & Collis, 1982). Η ταξινομία SOLO έχει 
χρησιμοποιηθεί για την αξιολόγηση του κώδικα (Jimoyiannis, 2011), σε συνδυασμό με την 
αναθεωρημένη ταξινομία του Bloom (Krathwohl, 2002) έχει χρησιμοποιηθεί στην 
αξιολόγηση γνώσεων προγραμματισμού στο Scratch αναλύοντας σε βάθος τις γνώσεις των 
μαθητών (Meerbaum-Salant & Ben-Ari, 2013), ενώ οι Μπέλλου & Μικρόπουλος (2008) 
προτείνουν το μοντέλο της Ιεραρχικής Αξιολόγησης γνώσεων Προγραμματισμού, που 
βασίζεται στην ταξινομία SOLO και προτείνει πέντε ιεραρχικά επίπεδα που ορίζονται με 
άξονες αφενός την ανάπτυξη αλγοριθμικής σκέψης για την επίλυση προβλήματος και 
αφετέρου τις δεξιότητες στη γλώσσα προγραμματισμού. Τα προτεινόμενα επίπεδα είναι:  
(α) Το προδομικό επίπεδο SOLO, στο οποίο γίνεται αναφορά ή χρήση μη συνδεδεμένων και 
ανοργάνωτων πληροφοριών που δεν έχουν νόημα.  
(β) Το μονοδομικό επίπεδο SOLO, όπου παρατηρείται μια περιορισμένη οπτική -κυρίως 
χρησιμοποιείται ή τονίζεται ένα στοιχείο ή μια πτυχή- ενώ παραλείπονται οι υπόλοιπες 
συνιστώσες και δεν πραγματοποιούνται σημαντικές συνδέσεις μεταξύ των μερών.  
(γ) Το πολυδομικό επίπεδο SOLO, στο οποίο υπάρχει μια προοπτική πολλαπλών σημείων -
χρησιμοποιούνται ή αναγνωρίζονται διάφορα σχετικά στοιχεία ή πτυχές- αλλά δεν 
υπάρχουν σημαντικές συνδέσεις και δεν έχει διαμορφωθεί ακόμη μια ολοκληρωμένη 
εικόνα.  
(δ) Το σχεσιακό επίπεδο SOLO, στο οποίο υπάρχει μια ολιστική προοπτική όπου οι μετα-
συνδέσεις μεταξύ των μερών γίνονται αντιληπτές και η σημασία των τμημάτων σε σχέση με 
το σύνολο αποδεικνύεται και εκτιμάται.  
(ε) Το επίπεδο SOLO της εκτεταμένης γενίκευσης, στο οποίο επιπλέον των χαρακτηριστικών 
του προηγούμενου συσχετιστικού επιπέδου, το περιεχόμενο αντιμετωπίζεται ως ένα 
στιγμιότυπο μιας γενικότερης περίπτωσης.  

Εξετάζοντας τα τρία προγραμματιστικά στυλ (προγραμματισμός που καθοδηγείται από 
συμβάντα,  σειριακός προγραμματισμός και παράλληλος προγραμματισμός) θα επιχειρηθεί 
στη συνέχεια αυτά να κατηγοριοποιηθούν στα επίπεδα της ταξινομίας SOLO. 
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Προδομικό επίπεδο της ταξινομίας SOLO 

Στο προδομικό επίπεδο της ταξινομίας SOLO κατατάσσονται απλές εντολές και στοιχειώδη 
"πακέτα εντολών"  (Ladias & Karvounidis, 2020) τα οποία δεν σχηματίζουν σενάρια που 
εκτελούνται με άμεση παρέμβαση του προγραμματιστή, δηλώνοντας ένα αρχέγονο τρόπο 
προγραμματισμού, ικανοποιώντας έτσι την αντίστοιχη για το επίπεδο περιγραφή "γίνεται 
αναφορά ή χρήση μη συνδεδεμένων και ανοργάνωτων πληροφοριών που δεν έχουν νόημα" 
(Σχήμα 5).   

 

Σχήμα 5. Πέντε διαφορετικά "πακέτα εντολών" που εκτελούνται μόνο με παρέμβαση του 
προγραμματιστή τα οποία δεν επιλύουν το πρόβλημα του τηλεχειρισμού του ρόλου 

αντικειμένου. 

Mονοδομικό επίπεδο της ταξινομίας SOLO και προγραμματισμός που καθοδηγείται από 
συμβάντα 

Στο μονοδομικό επίπεδο της ταξινομίας SOLO κατατάσσεται ο προγραμματισμός που 
καθοδηγείται από συμβάντα, παράδειγμα του οποίου είναι ο κώδικας του Σχήματος 4. Στον 
κώδικα αυτό, τα σενάρια βρίσκονται σε κατάσταση επαγρύπνησης (Bustard, 1990) 
αναμένοντας να πατηθεί κάποιο από τα τέσσερα πλήκτρα-βελάκια στο πληκτρολόγιο. Ο 
προγραμματισμός που καθοδηγείται από συμβάνταχρησιμοποιεί κατά κανόνα τις εντολές 
"όταν συμβεί κάτι" με τις οποίες ανιχνεύει απλά συμβάντα με τεχνική interrupt (Ladias, 
Ladias & Karvounidis, 2019). Στο Scratch με χρήση της εντολής "όταν συμβεί κάτι" είναι 
δυνατόν να ανιχνεύονται μόνο απλά συμβάντα, ενώ σε άλλα Scratch-like προγραμματιστικά 
περιβάλλοντα όπως π.χ. το Snap! / BYOB (Harvey & Mönig, 2020) είναι δυνατόν να 
ανιχνεύεται και συνδυασμός διαφορετικών συμβάντων (Σχήμα 6).  

 

Σχήμα 6. Παράδειγμα σύγκρισης των δυνατοτήτων της εντολής "όταν... " στο Scratch και στο 
Snap! 

Η κατανομή του προγράμματος σε πολλά σενάρια που είναι ανεξάρτητα μεταξύ τους χωρίς 
να επικοινωνούν, ταιριάζει με την αντίστοιχη για το επίπεδο περιγραφή όπου "κυρίως 
χρησιμοποιείται ή τονίζεται ένα στοιχείο ή μια πτυχή- ενώ παραλείπονται οι υπόλοιπες 
συνιστώσες και δεν πραγματοποιούνται σημαντικές συνδέσεις μεταξύ των μερών" όπως 
αναφέρθηκε προηγουμένως. 

Πολυδομικό επίπεδο της ταξινομίας SOLO και σειριακός προγραμματισμός 

Στο πολυδομικό επίπεδο της ταξινομίας SOLO κατατάσσεται ο σειριακός προγραμματισμός, 
παράδειγμα του οποίου είναι ο κώδικας του Σχήματος 2. Ο κώδικας αυτός ξεκινά 



Κατηγοριοποίηση στην ταξινομία SOLO των προγραμματιστικών στυλ στο Scratch 95 

ενεργοποιούμενος από κάποιο συμβάν και στη συνέχεια όποτε χρειαστεί να ανιχνεύσει το 
ζητούμενο συμβάν αυτό γίνεται χρησιμοποιώντας σειριακά την εντολή "εάν-τότε..." για 
καθένα από τα προς ανίχνευση συμβάντα, εφαρμόζοντας την τεχνική polling (Ladias, Ladias 
& Karvounidis, 2019).  

Με την παραδοχή ότι κάθε σενάριο του προγραμματισμού που καθοδηγείται από 
συμβάντα είναι ένα σειριακό πρόγραμμα, ο προγραμματισμός που βασίζεται σε σενάρια 
μπορεί να θεωρηθεί μορφή του σειριακού προγραμματισμού.  

Η σειριακή παράθεση των εντολών "εάν..." που κάθε μια καλείται να αναγνωρίσει το 
αντίστοιχο ζητούμενο συμβάν σε συνδυασμό με την ταύτιση του σεναρίου με το 
πρόγραμμα ταιριάζει με την αντίστοιχη για το επίπεδο περιγραφή όπου "αναγνωρίζονται 
διάφορα σχετικά στοιχεία ή πτυχές- αλλά δεν υπάρχουν σημαντικές συνδέσεις και δεν έχει 
διαμορφωθεί ακόμη μια ολοκληρωμένη εικόνα".  

Σχεσιακό επίπεδο της ταξινομίας SOLO και παράλληλος προγραμματισμός 

Στο σχεσιακό επίπεδο της ταξινομίας SOLO κατατάσσεται ο παράλληλος προγραμματισμός, 
παράδειγμα του οποίου είναι ο κώδικας του Σχήματος 3. Τα σενάρια του προγράμματος 
αυτού είναι σε ενεργή κατάσταση "τρέχοντας" ταυτόχρονα, επιχειρώντας την ανίχνευση 
συμβάντων με τεχνική polling που κατανέμεται σε όλα τα σενάρια (Λαδιάς κ.ά., 2021). 

Όπως προαναφέρθηκε ο σειριακός προγραμματισμός μπορεί να θεωρηθεί ως μια μορφή 
παράλληλου προγραμματισμού στον οποίο "τρέχει" μόνο ένα σενάριο. Επίσης και ο 
προγραμματισμός που καθοδηγείται από συμβάντα μπορεί να θεωρηθεί μορφή του 
παράλληλου προγραμματισμού με την παραδοχή ότι το καθένα από τα σενάρια που 
βρίσκονται σε κατάσταση επαγρύπνησης "τρέχει" ταυτόχρονα με τα άλλα στο υπόβαθρο. 
Διαπιστώνεται έτσι ο παράλληλος προγραμματισμός είναι μια γενικότερη μορφή που 
εμπεριέχει τα προγραμματιστικά στυλ των δύο προηγούμενων επιπέδων της ταξινομίας 
SOLO. 

Συνεπώς ο παράλληλος προγραμματισμός φαίνεται να είναι μια πιο γενικευμένη μορφή 
προγραμματισμού με αποτέλεσμα να "υπάρχει μια ολιστική προοπτική και η σημασία των 
τμημάτων σε σχέση με το σύνολο αποδεικνύεται και εκτιμάται". 

Επίπεδο εκτεταμένης γενίκευσης της ταξινομίας SOLO και υβρίδια προγραμματιστικών 
στυλ 

Σε επίπεδο της εκτεταμένης γενίκευσης εντάσσονται οι κώδικες που μπορούν να 
προκύψουν από συνδυασμούς των προγραμματιστικών στυλ των προηγουμένων επιπέδων. 
Παραδείγματα τέτοιων συνδυασμών είναι τα προγράμματα των Σχημάτων 7, 8 και 9. 

 

Σχήμα 7.Πρόγραμμα το οποίο είναι ένας συνδυασμός παράλληλου προγραμματισμού και 
προγραμματισμού που καθοδηγείται από συμβάντα. 

Το πρόγραμμα του Σχήματος 7 είναι ένας συνδυασμός προγραμματισμού που καθοδηγείται 
από συμβάντα με τα τέσσερα σενάρια του προγράμματος να βρίσκονται σε κατάσταση 
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επαγρύπνησης και να ενεργοποιούνται από το ίδιο συμβάν (πάτημα οποιουδήποτε 
πλήκτρου), με παράλληλο προγραμματισμό γιατί αυτά τα σενάρια εκτελούνται ταυτόχρονα. 
Το πρόγραμμα του Σχήματος 8 είναι ένα μίγμα προγραμματιστικών στυλ με τα δύο σενάρια 
να ενεργοποιούνται από ίδιο συμβάν (προγραμματισμός καθοδηγούμενος από συμβάντα) 
και να εκτελούν ταυτόχρονα (παράλληλα) στο εσωτερικό τους το σειριακό κώδικα. 

 

Σχήμα 8.Πρόγραμμα το οποίο είναι συνδυασμός παράλληλου, σειριακού και καθοδηγούμενου 
από συμβάντα προγραμματισμού. 

Στο πρόγραμμα του Σχήματος 9 επιχειρείται να ανιχνεύονται συνδυασμοί πατημένων 
πλήκτρων π.χ. στο πρώτο σενάριο εξετάζονται οι συνδυασμοί πάνω/δεξιά, πάνω/αριστερά 
και πάνω. Πέρα από τον προφανή συνδυασμό του προγραμματισμού που καθοδηγείται 
από συμβάντα με τον σειριακό προγραμματισμό, στο πρόγραμμα αυτό υποδηλώνεται και 
μορφή παράλληλου προγραμματισμού με δεδομένο ότι τα τέσσερα σενάρια είναι σε 
κατάσταση επαγρύπνησης που σημαίνει ότι στο υπόβαθρο είναι ενεργά περιμένοντας να 
ανιχνεύσουν το αντίστοιχο συμβάν. 

 

Σχήμα 9. Πρόγραμμα το οποίο είναι συνδυασμός προγραμματισμού που καθοδηγείται από 
συμβάντα και σειριακού προγραμματισμού. 

Σε προγράμματα όπως το τελευταίο και γενικότερα σε προγράμματα των δύο ανωτέρων 
επιπέδων της κατηγορίας SOLO, μπορούν να προκύψουν προβλήματα συγχρονισμού 
μεταξύ των σεναρίων που είναι στην ευθύνη του προγραμματιστή να τα αποφύγει, 
ρυθμίζοντας τη μεταξύ τους επικοινωνία (Λαδιάς κ.ά., 2021). 
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Συμπεράσματα 

Όπως αναφέρθηκε στην αρχή, τα προγραμματιστικά στυλ στο Scratch, που 
κατηγοριοποιήθηκαν στην ταξινομία SOLO, είναι ο προγραμματισμός που καθοδηγείται 
από συμβάντα, ο σειριακός προγραμματισμός και ο παράλληλος προγραμματισμός. 
Μπορούμε να συνοψίσουμε ότι αναφέρθηκε προηγουμένως στον Πίνακα 2 με τις 
αντιστοιχίες των προγραμματιστικών στυλ στα διάφορα επίπεδα της ταξινομίας SOLO. 

Πίνακας 2. Αντιστοιχία προγραμματιστικών στυλ και επιπέδων ταξινομίας SOLO 

Επίπεδο SOLO Προγραμματιστικά Στυλ Παράδειγμα Κώδικα 

Προδομικό Μη λειτουργικοί κώδικες Σχήμα 5 

Μονοδομικό Προγραμματισμός βασισμένος σε συμβάντα Σχήμα 4 

Πολυδομικό Σειριακός προγραμματισμός Σχήμα 2 

Σχεσιακό Παράλληλος  προγραμματισμός Σχήμα 3 

Εκτεταμένης Γενίκευσης Συνδυασμοί προγραμματιστικών στυλ Σχήματα  7, 8 , 9 

Φαίνεται λοιπόν ότι οι εκπαιδευτικοί πιστεύουν ότι το προγραμματιστικό στυλ που είναι 
ευκολότερο για τους μαθητές τους είναι ο προγραμματισμός που καθοδηγείται από 
συμβάντα, ενώ έπεται ο σειριακός προγραμματισμός με τον οποίο είναι περισσότερο 
εξοικειωμένοι αυτοί (οι εκπαιδευτικοί). Τα προβλήματα συγχρονισμού που δημιουργούνται 
κατά τον παράλληλο προγραμματισμό τον κατατάσσουν στο πιο δύσκολο επίπεδο, ενώ οι 
συνδυασμοί των τριών προγραμματιστικών στυλ προϋποθέτουν έναν έμπειρο 
προγραμματιστή.  

Η παρούσα εργασία εντάσσεται στα πλαίσια ενός έργου αξιολόγησης του κώδικα. Με την 
υιοθέτηση της αντιστοιχίας προγραμματιστικών στυλ με τα οποία προγραμματίζουν οι 
μαθητές και των επιπέδων ταξινομίας SOLO, μπορεί να αναπτυχθεί ένα κριτήριο στο 
σύστημα αξιολόγησης. Με αυτό το κριτήριο ο εκπαιδευτικός θα μπορεί να αποτιμά τον 
κώδικα που γράφουν οι μαθητές του, όσον αφορά το προγραμματιστικό στυλ που 
υιοθετούν.  

Σε μελλοντική εργασία θα εξεταστεί κάθε ένα από τα προγραμματιστικά στυλ που 
προαναφέρθηκαν αφενός ως προς το βαθμό που είναι δομημένο (όσον αφορά τον 
τμηματικό προγραμματισμό και την ιεραρχική σχεδίασή του) κάνοντας χρήση διαδικασιών 
και μηνυμάτων και αφετέρου ως προς την κατανομή του σε διαφορετικούς ρόλους-
αντικείμενα. 
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Παράρτημα 

Τα ερωτήματα της έρευνας και οι αντίστοιχες απαντήσεις που αφορούν την παρούσα εργασία. 
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