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1. Εισαγωγή
Η εισαγωγή της Πληροφορικής στα ελληνικά αναλυτικά προγράμματα έγινε στα μέσα της δεκαετίας του ’80 με την εισαγωγή ενός μαθήματος προγραμματισμού στα τεχνικά-επαγγελματικά και πολυκλαδικά λύκεια (Κόμης, 2004). Στη συνέχεια ακολούθησε το γυμνάσιο, όπου στις αρχές της δεκαετίας του ’90 έγινε εφικτή η εισαγωγή ενός μαθήματος Πληροφορικής γενικού περιεχομένο
υ, που είχε ως στόχο τον «πληροφοριακό αλφαβητισμό». Ακολούθησε το γυμνάσιο, όπου στις αρχές της δεκαετίας του ’90 εισήχθη ένα μάθημα Πληροφορικής, που είχε ως στόχο τον «πληροφοριακό αλφαβητισμό». 
Ακολούθως, το ΕΠΠΣ Πληροφορικής (1997) προσπάθησε να εντάξει την Πληροφορική και τις ΤΠΕ στην εκπαίδευση με ενοποιημένο τρόπο (Κόμης, 2004). Με το ΕΠΠΣ εισάγονται τα μαθήματα Εφαρμογές Υπολογιστών (επιλογής) και Τεχνολογία Επικοινωνιών (υποχρεωτικό) στη Β’ Λυκείου και Εφαρμογές Υπολογιστών,  Τεχνολογία Υπολογιστικών Συστημάτων & Λειτουργικά Συστήματα και Πολυμέσα – Δίκτυα ως μαθήματα επιλογής στη Γ’ Λυκείου. Παράλληλα υπάρχει και το υποχρεωτικό μάθημα Ανάπτυξη Εφαρμογών σε Προγραμματιστικό Περιβάλλον (ΑΕΠΠ) το οποίο εξετάζεται πανελλαδικά στην Τεχνολογική κατεύθυνση της Γ’ Λυκείου έχοντας ως γενικό σκοπό οι μαθητές να αναπτύξουν αναλυτική και συνθετική σκέψη, να αποκτήσουν ικανότητες μεθοδολογικού χαρακτήρα και να μπορούν να επιλύουν απλά σχετικά προβλήματα (ΕΠΠΣ, 1997). Τελικά το ΕΠΠΣ Πληροφορικής υποκαταστάθηκε σταδιακά από το ΔΕΠΠΣ (2003), με το οποίο η Πληροφορική εντάσσεται πλήρως στη δευτεροβάθμια και πρωτοβάθμια εκπαίδευση και στο νηπιαγωγείο. Ειδικότερα, με το θεσμό των ολοήμερων δημοτικών σχολείων, οι ΤΠΕ διδάσκονται στην ευέλικτη ζώνη του ολοήμερου σχολείου σε όλες τις τάξεις. Η τελευταία ουσιαστική εξέλιξη όσον αφορά την Πληροφορική είναι το Ενιαίο Αναμορφωμένο Εκπαιδευτικό Πρόγραμμα (ΕΑΕΠ, 2010), το οποίο προωθήθηκε στα πλαίσια του ΕΣΠΑ 2007-2013. Το ΕΑΕΠ εφαρμόστηκε πιλοτικά τη σχολική χρονιά 2010-2011 σε 800 δημοτικά σχολεία, σε ολόκληρη την Ελλάδα, με στόχο να επεκταθεί σε όλα τα δημοτικά σχολεία τα επόμενα χρόνια. Στο αναλυτικό του πρόγραμμα περιλαμβάνει την εισαγωγή νέων γνωστικών αντικειμένων στο πρωινό ωρολόγιο πρόγραμμα του δημοτικού σχολείου. Ανάμεσα σε αυτά είναι και η εισαγωγή του μαθήματος «Τεχνολογίες της Πληροφορίας και των Επικοινωνιών» (ΤΠΕ), το οποίο διδάσκεται δύο ώρες εβδομαδιαία σε όλες τις τάξεις του δημοτικού, πέρα από τη διδασκαλία του ως μάθημα στην απογευματινή ευέλικτη ζώνη. 
Το περιβάλλον Scratch δημιουργήθηκε από το Media lab του MIT. Είναι ένα εκπαιδευτικό περιβάλλον προγραμματισμού που απευθύνεται κυρίως σε παιδιά 8 – 12 ετών (Maloney, 2004), ωστόσο δείχνει να είναι εξίσου προσιτό και ελκυστικό τόσο σε εφήβους όσο και σε αρχάριους προγραμματιστές κάθε ηλικίας. Η λογική του Scratch στηρίζεται στη δημιουργία «σεναρίων», με την τεχνική «σύρε και άσε», για καθέναν από τους χαρακτήρες που βρίσκονται πάνω σε μια «σκηνή» (Χασανίδης & Μπράτιτσης, 2010), με χρήση των βασικών δομών που απαντώνται σε όλες τις γλώσσες προγραμματισμού (Δομή Ακολουθίας, Δομή Επιλογής και Δομή Επανάληψης), αλλά και με στοιχεία αντικειμενοστραφούς προγραμματισμού, προγραμματισμού οδηγούμενου από γεγονότα, ακόμα και πολυνηματικού προγραμματισμού (Φεσάκης & Σεραφείμ, 2009). Οι εντολές είναι σε στυλ «μπλοκ-πλακιδίων», έτσι ο μαθητής το μόνο που έχει να κάνει είναι να συναρμολογήσει  πλακίδια μεταξύ τους και να δει το αποτέλεσμα των πράξεών του. Τα πλακίδια έχουν χαρακτηριστικά σχήματα και χρώματα, τα οποία είναι σχετικά με την εργασία που επιτελεί το καθένα. Τα συντακτικά λάθη είναι εξ ορισμού ανύπαρκτα, γιατί τα πλακίδια έχουν τέτοιες υποδοχές οι οποίες δεν επιτρέπουν την ένωση σε κομμάτια που δεν είναι συμβατά και θα προκαλούσαν συντακτικό λάθος. Όπως, όταν φτιάχνουμε ένα πάζλ, όλα τα κομμάτια δεν ταιριάζουν μεταξύ τους, το ίδιο συμβαίνει και στο Scratch. 

Επίσης, στα πρότυπα του YouTube, υπάρχει μια online κοινότητα στην οποία ο καθένας μπορεί να ανεβάσει το πρόγραμμα το οποίο έχει φτιάξει στο Scratch, να κατεβάσει προγράμματα που έχουν φτιάξει άλλα μέλη, να κάνει σχόλια, να ανταλλάξει απόψεις κτλ. Η ποικιλία των προγραμμάτων είναι τεράστια, από παιχνίδια και ιστορίες κινουμένων σχεδίων μέχρι πειράματα φυσικών επιστημών και μαθηματικά βοηθήματα. 
Έτσι, λοιπόν, παρά τον πολύ μικρό χρόνο ύπαρξής του, το Scratch έχει μια πληθώρα πλεονεκτημάτων αλλά και πειραματικών εφαρμογών. Ενδεικτικά διεθνώς υπάρχουν οι εργασίες (Clark, et. al, 2011; Kordaki, 2011; Lai & Guo, 2011; Gans, 2010) και στην Ελλάδα (Νικολός & Κόμης, 2011; Χασανίδης & Μπράτιτσης, 2010; Φεσάκης & Σεραφείμ, 2009).
Η συγκεκριμένη εργαστηριακή συνεδρία έχει ως σκοπό τη γνωριμία των συμμετεχόντων με το περιβάλλον Scratch και την παρουσίαση ενδεικτικών δραστηριοτήτων προγραμματισμού οι οποίες αφορούν το δημοτικό, το γυμνάσιο και το λύκειο. Στόχος είναι η παρουσίαση μιας εναλλακτικής πρότασης και η δημιουργία προβληματισμού όσον αφορά τη χρήση του Scratch σε όλο το φάσμα των βαθμίδων της εκπαίδευσης στην Ελλάδα, κυρίως όσον αφορά τη διδακτική του προγραμματισμού, η οποία αποτελεί ένα πολύ σημαντικό κομμάτι διδασκαλίας της Πληροφορικής.
2. Διαδικασία
Το εργαστήριο θα υλοποιηθεί με την ακόλουθη σειρά φάσεων:
1. Εισαγωγή (15-30 λεπτά)
Οι συγγραφείς θα πραγματοποιήσουν μια παρουσίαση του περιβάλλοντος Scratch και των βασικών λειτουργικών χαρακτηριστικών του.
2. Ενδεικτικές δραστηριότητες (15-30 λεπτά)
Θα παρουσιαστούν τρεις διαφορετικές δραστηριότητες οι οποίες αφορούν το δημοτικό, το γυμνάσιο και το λύκειο. 

3. Πρακτική εξάσκηση (30 λεπτά)
Οι συμμετέχοντες του εργαστηρίου θα έχουν τη δυνατότητα να πειραματιστούν με τη χρήση του Scratch και να φτιάξουν τις δικές τους δραστηριότητες.
4. Συζήτηση (15-30 λεπτά)
Ελεύθερη συζήτηση και διάλογος των συμμετεχόντων όσον αφορά το περιβάλλον Scratch και τη χρήση του στην εκπαιδευτική διαδικασία όλων των βαθμίδων.

3. Συμμετέχοντες - Εγγραφή
Το εργαστήριο αφορά καθηγητές Πληροφορικής πρωτοβάθμιας και δευτεροβάθμιας εκπαίδευσης, ερευνητές των ΤΠΕ και της Διδακτικής της Πληροφορικής, εκπαιδευτικούς όλων των ειδικοτήτων αλλά και όλους όσοι θα ήθελαν να γνωρίσουν το περιβάλλον Scratch και να πειραματιστούν με αυτό. 

Όσοι επιθυμούν να συμμετάσχουν στη συγκεκριμένη εργαστηριακή συνεδρία μπορούν να δηλώσουν συμμετοχή συμπληρώνοντας τη φόρμας εγγραφής που υπάρχει στο παράρτημα και αποστέλλοντάς την στη διεύθυνση didinfo2012@uowm.gr. Για τη συμμετοχή θα τηρηθεί σειρά προτεραιότητας με βάση τη σειρά εγγραφής στο συνέδριο.

4. Διεξαγωγή

Η εργαστηριακή συνεδρία θα πραγματοποιηθεί στο εργαστήριο Η/Υ και στον χρόνο που ορίζεται από το πρόγραμμα του συνεδρίου. Θα δοθεί βεβαίωση παρακολούθησης.
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