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Α. Ταυτότητα Μικροδιδασκαλίας: 

Σύντομη περιγραφή για δημοσιοποίηση στο site 
https://edit.di.uoa.gr/pde/edu_material: 

Οι μαθητές θα απαντήσουν σε ερωτήσεις τόσο προφορικά όσο και 
στο φύλλο εργασίας, με σκοπό να κατανοήσουν την ύπαρξη μιας 

«ενδιάμεσης» γλώσσας και να εξοικειωθούν με βασικές εντολές της 
γλώσσας Assembly. Με την ολοκλήρωση του μαθήματος, οι μαθητές 

θα μπορούν να αναγνωρίζουν απλές εντολές της γλώσσας, ενώ θα 
έχουν αποκτήσει μια πιο ολοκληρωμένη εικόνα για το πώς λειτουργεί 

https://edit.di.uoa.gr/pde/edu_material


ο υπολογιστής, ανακαλύπτοντας τα στάδια μεταγλώττισης ενός 
προγράμματος. Όλα αυτά θα επιτευχθούν μέσω ερωτήσεων 

καθοδήγησης, χρήσης του QtSpim και συζήτησης. 

Συναίνεση για δημοσιοποίηση: ΝΑΙ 

Γνωστικό Αντικείμενο - Ένταξη στο Πρόγραμμα Σπουδών: 

Η παρούσα διδασκαλία απευθύνεται σε μαθητές Γ’ Γενικού Λυκείου, 
αλλά πιθανώς να μπορεί να αξιοποιηθεί και για το ΕΠΑ.Λ.. Είναι 

φτιαγμένο έτσι ώστε να επιτυγχάνει τους στόχους του Θεματικού 
Πεδίου: «Υπολογιστικά Συστήματα και Δίκτυα» και συγκεκριμένα της 

Θεματικής Ενότητας: «Υλικό και λογισμικό». 

Σκοπός & Προσδοκώμενα Μαθησιακά Αποτελέσματα 

Βασικός σκοπός είναι η εκμάθηση της αναγκαιότητας και της ύπαρξης 
της γλώσσας Assembly για την επικοινωνία με τον υπολογιστή καθώς 

και βασικών εντολών αυτής. Οι μαθητές με την ολοκλήρωση του 
μαθήματος θα είναι σε θέση να: 

✓ Ορίζουν και εξηγούν με περισσότερη σαφήνεια τη δομή για τη 
μετάφραση ενός προγράμματος από γλώσσα υψηλού επιπέδου 

σε γλώσσα μηχανής 

✓ Διακρίνουν τη γλώσσα, να αναγνωρίζουν βασικές εντολές 
Assembly και να δημιουργούν προγράμματα με είσοδο- έξοδο 

συμβολοσειρών και ακεραίων καθώς και πρόσθεση των 
τελευταίων 

Η διδασκαλία γίνεται με  ενεργητική και ανακαλυπτική μάθηση 
μέσα από ερωταποκρίσεις και τη μέθοδο «Διερευνήσεις».  
Χρησιμοποιείται το εργαλείο «QtSpim» για την εκτέλεση 

προγράμματος καθώς και ένα εργαλείο προβολής κειμένου για 
να δουν οι μαθητές τον κώδικα. Καλλιεργεί σύμφωνα με το 
Πρόγραμμα Σπουδών την Υπολογιστική Σκέψη μιας και οι 

μαθητές θα πρέπει να είναι σε θέση να σκέφτονται πιο 
αναλυτικά, λόγω του ότι η γλώσσα είναι χαμηλού επιπέδου. 

 



Συνοπτική περιγραφή 

Το μάθημα θα ξεκινήσει με συζήτηση εκ της οποίας θα 
προκύψει η ανάγκη για την ύπαρξη της Assembly. Ύστερα, οι 

μαθητές θα τρέξουν μόνοι τους τον κώδικα, θα βγάλουν 
συμπέρασμα για το τι κάνει και θα αρχίσουν να ανακαλύπτουν 
με ερωτήσεις τις εντολές. Τα αρνητικά που υπογραμμίστηκαν 

στην ανατροφοδότηση και λήφθηκαν υπόψιν είναι τόσο η 
έλλειψη συμμετοχής των μαθητών και η παθητικότητά τους, 

όσο και η αίτηση για εισαγωγή στην γλώσσα Assembly. 

 

Β. Τεκμηρίωση 

Παιδαγωγική – Διδακτική προσέγγιση: 

Ο σχεδιασμός βασίστηκε στις αρχές του Εποικοδομητισμού και της 
Βιωματικής μάθησης. Για να επιτευχθεί η ενεργός συμμετοχή των 

μαθητών, χρησιμοποιείται η μέθοδος των Διερευνήσεων. Οι μαθητές 
θα εργαστούν ατομικά το μεγαλύτερο μέρος της ώρας, ώστε να 

επεξεργαστούν συγκεντρωμένα τα νέα δεδομένα. Αρχικά θα τρέξουν 
το πρόγραμμα χωρίς να γνωρίζουν εκ των προτέρων τη λειτουργία 

του, ώστε μέσω παρατήρησης και ανακάλυψης να διαπιστώσουν ότι 
πραγματοποιεί πρόσθεση, ενισχύοντας έτσι την αυτοπεποίθησή τους 

στο νέο αντικείμενο. Στη συνέχεια, με τη βοήθεια καθοδηγητικών 
ερωτήσεων, θα αναλύσουν το πρόγραμμα και θα εστιάσουν στις 

βασικές εντολές που χρησιμοποιούνται. Η μέθοδος αυτή θεωρείται 
αποτελεσματική για την ανακάλυψη νέας και απαιτητικής γνώσης. Ο 

ρόλος του εκπαιδευτικού δεν είναι να μεταδώσει άμεσα τη νέα 
γνώση, αλλά να λειτουργεί ως καθοδηγητής και εμψυχωτής, 

υποστηρίζοντας ενεργά την ανακαλυπτική πορεία των μαθητών. 

Υπολογιστικά/Διαδικτυακά Εκπαιδευτικά Περιβάλλοντα: 

Η εκπαιδευτική εφαρμογή που θα χρησιμοποιηθεί είναι το QtSpim. Η 
επιλογή αυτή έγινε επειδή το QtSpim προσομοιώνει την εκτέλεση 
προγραμμάτων σε MIPS Assembly, το συμβάλλει στην ευκολότερη 

κατανόηση της γλώσσας. 



Τα Μαθησιακά Αντικείμενα που θα διδαχτούν οι μαθητές 
περιλαμβάνουν την κατανόηση της γλώσσας Assembly, την εκτέλεση 
ενός προγράμματος με το QtSpim, καθώς και τις βασικές εντολές της 

γλώσσας Assembly. Οι μαθητές θα εξοικειωθούν με τις αρχές του 
χαμηλού επιπέδου προγραμματισμού και της αλληλεπίδρασης μεταξύ 

λογισμικού και υλικού. 

Οι Μαθησιακοί Πόροι που θα χρησιμοποιηθούν περιλαμβάνουν το 
QtSpim για την εκτέλεση του προγράμματος, καθώς και φύλλα 
εργασίας που θα παρέχουν ασκήσεις και καθοδήγηση για την 

κατανόηση των εντολών και τη συγγραφή κώδικα. 

Αξιοποίηση της ΤΝ στον εκπαιδευτικό σχεδιασμό 

Η συζήτηση με την τεχνητή νοημοσύνη: 
https://chatgpt.com/share/680ea358-0a40-8010-abb0-

ea093500c195. Αξιοποιήθηκε για τη δημιουργία της πρώτης 
δραστηριότητας, αφού είχε φτιαχτεί ήδη η δεύτερη. Ήθελα να μου 

δημιουργήσει μια δραστηριότητα που να εξηγεί στα παιδιά την 
ύπαρξη της Assembly.  Έγινε μία προσπάθεια για να μη γίνει με 

συζήτηση, αλλά δεν ήταν κερδοφόρα. Η δημιουργικότητά του είναι 
αρκετά περιορισμένη για τη διδασκαλία αλλά μερικές φορές ακόμη 

και αυτό μπορεί να φανεί χρήσιμο. 

Γ. Ανάλυση των δραστηριοτήτων 

Πορεία μικροδιδασκαλίας 

Το μάθημα θα ξεκινήσει με ερωταποκρίσεις στην τάξη για 5 
λεπτά για την επίτευξη του διδακτικού στόχου: «…Ορίζουν και 
εξηγούν με περισσότερη σαφήνεια τη δομή για τη μετάφραση 

ενός προγράμματος από γλώσσα υψηλού επιπέδου σε γλώσσα 
μηχανής». Μέσω ερωτήσεων που καθοδηγούν τους μαθητές, 

αυτοί θα προβληματιστούν και θα «ανακαλύψουν» την 
αναγκαιότητα της γλώσσας.  Ύστερα, στη δεύτερη 

δραστηριότητα που θα διαρκέσει 25 λεπτά, για να επιτευχθεί: 
«… Διακρίνουν τη γλώσσα, να αναγνωρίζουν βασικές εντολές 

Assembly και να δημιουργούν προγράμματα με είσοδο- έξοδο 

https://chatgpt.com/share/680ea358-0a40-8010-abb0-ea093500c195
https://chatgpt.com/share/680ea358-0a40-8010-abb0-ea093500c195


συμβολοσειρών και ακεραίων καθώς και πρόσθεση των 
τελευταίων» θα τρέξουν ένα πρόγραμμα το οποίο με ευκολία θα 

καταλάβουν ότι πρόκειται για πρόσθεση. Μετά, ατομικά με 
ερωτήσεις θα αναλύσουν το πρόγραμμα εντολή εντολή, ώστε 

να τους γίνει όσο το δυνατό σαφέστερη η χρήση της κάθε 
εντολής.  Θα χρησιμοποιηθεί η εφαρμογή QtSpim καθώς και 

στην δεύτερη δραστηριότητα γίνεται χρήση της μεθόδου 
«Διερευνήσεις». 

 

ΦΥΛΛΟ ΕΡΓΑΣΙΑΣ 

Φύλλο Εργασίας: Το Μυστικό Μονοπάτι της 
Μηχανής 

  

Δραστηριότητα 1: Πόρτες και Γλώσσες — Πώς 
συνεννοούμαστε με τον υπολογιστή; 

 
Να σκεφτείτε και να απαντήσετε στην τάξη. 

✓ Έχουμε μιλήσει για διάφορες γλώσσες 
προγραμματισμού, όπως η Python. Όταν γράφουμε 
προγράμματα σε αυτές τις γλώσσες, πιστεύετε ότι ο 

υπολογιστής καταλαβαίνει απευθείας τι του λέμε με τις 
γλώσσες  αυτές; 



✓ Αν ο υπολογιστής δεν καταλαβαίνει Python ή C, πώς 
πιστεύετε ότι γίνεται η μετάφραση αυτών των εντολών 

σε κάτι που καταλαβαίνει ο υπολογιστής; 

✓ Όταν λέμε ότι ο υπολογιστής καταλαβαίνει κάτι, σε ποια 
μορφή νομίζετε ότι είναι αυτό; Είναι εύκολο να του 

μιλήσουμε στα 0 και 1; 

✓ Αν η γλώσσα μηχανής είναι 
δύσκολη για εμάς τους 

ανθρώπους, τι νομίζετε ότι 
μπορούμε να χρησιμοποιήσουμε 

για να επικοινωνούμε με τον 
υπολογιστή χωρίς να χρειάζεται 

να γράφουμε 0 και 1; 

✓ Ποια νομίζετε ότι είναι η διαφορά μεταξύ γλωσσών 
όπως η Python ή η C και αυτής της "γλώσσας" που είναι 
πιο κοντά στο υλικό του υπολογιστή, όπως η Assembly; 

Πώς πιστεύετε ότι είναι πιο εύκολο να γράψουμε 
προγράμματα σε αυτές τις γλώσσες; 

 

Δραστηριότητα 2: Μιλώντας στη σχεδόν μητρική 
γλώσσα του υπολογιστή…

 

Μιας και ο υπολογιστής μας καταλαβαίνει ό,τι και αν 
ζητήσουμε, ήρθε η ώρα να του μιλήσουμε σε μια γλώσσα 



που του είναι πιο εύκολη… Είναι σχεδόν η μητρική του! Και 
ακριβώς επειδή του είναι πιο εύκολη, θα μας εξυπηρετεί και 

πολύ πιο γρήγορα! Όμως να θυμάστε… όσο πιο κοντά 
φτάνουμε στο υλικό του υπολογιστή τόσο πιο  πολλά 

«αυτονόητα» θα πρέπει να του εξηγούμε. 

Οδηγίες Εκτέλεσης Κώδικα: 

a) Ανοίξτε την εφαρμογή QtSpim στον υπολογιστή σας. 

b) Φορτώστε (πατώντας το κουμπί ) το αρχείο που σας 
έχει δοθεί και περιέχει τον κώδικα Assembly. 

c) Πατήστε το κουμπί "Run" ή την αντίστοιχη εντολή για να 
ξεκινήσει η εκτέλεση του προγράμματος. 

d) Μόλις ξεκινήσει, στην οθόνη θα εμφανιστεί το μήνυμα 
"Δώστε έναν αριθμό!". 

e) Εκεί, πρέπει να πληκτρολογήσετε έναν ακέραιο αριθμό 
(π.χ. 5 ή -3 ή 27) και να πατήσετε Enter. 

Προσοχή! Όταν πληκτρολογείτε τον αριθμό και 
πατάτε Enter, ο αριθμός δεν θα εμφανιστεί στην ο-

θόνη. Αυτό είναι φυσιολογικό! Ο υπολογιστής παίρνει τον 
αριθμό που δώσατε και τον κρατάει εσωτερικά στη μνήμη 

του για να τον χρησιμοποιήσει στη συνέχεια. 

Αφού τρέξετε τον κώδικα να απαντήσετε. 

1. Τι καταλαβαίνετε ότι κάνει ο κώδικας με τους αριθμούς; 
________________________________ 

Να ανοίξετε το αρχείο .s σε κάποιον Code Editor 
(Notepad++,VsCode) και να απαντήσετε τις παρακάτω 

ερωτήσεις. Προσπαθήστε αρκετά και αν δυσκολευτείτε τότε 



ο παρακάτω πίνακας πιθανώς να σας φανεί χρήσιμος. 

 

2. Σε τι διαφέρει η Assembly από άλλες γλώσσες που 
έχετε δει; ___________________________ 

3. Ποια εντολή είναι υπεύθυνη για να υλοποιηθεί η πράξη; 
________________________ 

4. Ποιες μεταβλητές αθροίζονται και σε ποια 
αποθηκεύεται το άθροισμα;____________ 

5. Ποια εντολή αντικαθιστά το exit σε αυτόν τον κώδικα; 
_____________________________ 

6. Ποιες δύο γραμμές του προγράμματος είναι υπεύθυνες 
για την εμφάνιση του μηνύματος: «Δώστε έναν ακέραιο 

αριθμό!»;__________________________ 

• Γιατί πιστεύεις χρειαζόμαστε 2 γραμμές και δεν τα 
γράφουμε κατευθείαν; _____________________ 

7. Να συγκρίνετε πώς γίνεται η εμφάνιση ενός ακεραίου 
και μιας συμβολοσειράς στην εντολή li. Τι διαφορά 



υπάρχει και γιατί; ____________________

 

8. Γιατί στη γραμμή 15 χρειάζεται να κάνουμε την εντολή 
move ; Μοιάζει με την 

la;_____________________________________ 

• Γιατί πιστεύεις ότι χρειάζεται να «αντιγράφουμε» 
τα δεδομένα; 

______________________________________ 

Στην γλώσσα μηχανής έχουμε τους καταχωρητές, 
οι οποίοι είναι ένα πολύ μικρό "κουτάκι" 

μνήμης μέσα στον επεξεργαστή (CPU) που 
αποθηκεύει προσωρινά δεδομένα την ώρα που 

τρέχει το πρόγραμμα. 

Έχουμε μόνο 32 γενικής χρήσης όπου: 

• v0 : επιστροφή αποτελεσμάτων, κωδικοί syscall 

• t0–t1-t2:Προσωρινά δεδομένα (Temporary) 

• a0: Ορίσματα (τι περνάμε σε μια συνάρτηση) 

Τους περισσότερους θα τους δούμε συν καιρώ. 



9. Πόσες φορές χρησιμοποιείται η λέξη syscall στο 
πρόγραμμα; __________________________ 

• Με ποια εντολή συνδυάζεται κάθε φορά; 

__________________________ 

Χρήσιμες εντολές 

Εντολή Όνομα Λειτουργία 
.data Τμήμα Δεδομένων Ορίζει ότι 

ακολουθούν 
δεδομένα (στατικά 

στοιχεία, 
συμβολοσειρές κτλ.) 

.asciiz Συμβολοσειρά Δημιουργεί μια 
συμβολοσειρά 

.text Τμήμα Κώδικα Ορίζει ότι 
ακολουθούν εντολές 
μηχανής (ο κώδικας 
του προγράμματος). 

.globl main Δήλωση Global Δηλώνει τη 
συνάρτηση main ως 

σημείο εκκίνησης 
του προγράμματος. 

li $v0, 4 
 

Load Immediate Βάζει στον $v0 τον 
αριθμό 4 (κωδικός 

για εκτύπωση 
συμβολοσειράς). Ότι 

πρόκειται να 
εκτυπωθεί είναι στο 

a0. 
li $v0, 5 Load Immediate 

 
Βάζει στον $v0 τον 
αριθμό 5 (κωδικός 

για διάβασμα 
ακέραιου). Ό,τι 
διαβάζεται θα 

αποθηκευτεί στο v0. 
 



li $v0, 1 
 

 

Load Immediate Βάζει στον $v0 τον 
αριθμό 1 (κωδικός 

για εκτύπωση 
ακέραιου αριθμού). 

Ότι πρόκειται να 
εκτυπωθεί είναι στο 

a0. 

li $v0, 10 

 

 

Load Immediate Βάζει στον $v0 τον 
αριθμό 10 (κωδικός 

για τερματισμό 
προγράμματος). 

syscall Κλήση Συστήματος Εκτελεί τη λειτουργία 
που δηλώθηκε στο 

$v0 (π.χ. εκτύπωση ή 
ανάγνωση). 

la $a0, String Load Address 
 

Φορτώνει στο $a0 τη 
διεύθυνση της 

συμβολοσειράς 
String. 

move $t0, $v0 
 

Αντιγραφή 
Καταχωρητή 

Μεταφέρει την τιμή 
από το $v0 στον $t0. 

move $t1, $v0 Αντιγραφή 
Καταχωρητή 

 

Μεταφέρει τη νέα 
τιμή από το $v0 στον 

$t1. 
move $a0, $t2 

 
Αντιγραφή 

Καταχωρητή 
 

Φέρνει το 
αποτέλεσμα της 

πρόσθεσης στο $a0 
για εκτύπωση. 

 
add $t2, $t0, $t1 Άθροιση Προσθέτει το $t0 και 

το $t1 και 
αποθηκεύει το 

αποτέλεσμα στο $t2. 
 

      Καλή επιτυχία! Μιλήστε στη μηχανή... και αυτή θα σας 

καταλάβει!       



 

Δ. Αξιολόγηση 
Οι μαθητές θα κάνουν αυτό-αξιολόγηση, για να δουν από μόνοι τους τι 

έχουν μάθει. 

Σήμερα έμαθα 
να… 

Καθόλου 
καλά      

Μέτρια 
     

Καλά 
      

Πολύ 
Καλά 
           

Εξαιρετικά 
                

Τι είναι η 
γλώσσα 

Assembly 

     

Να 
αναγνωρίζω 
την γλώσσα 

Assembly 

     

Πώς 
εκτυπώνονται 
οι ακέραιοι και 

οι 
συμβολοσειρές 

     

Τη χρησιμότητα 
των εντολών li 

και syscall 

     

Τις εντολές που 
χρειάζονται για 

να γίνει η 
πρόσθεση 

     

 

 

 

 

 

 



 

 


