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ΠΕΡΙΛΗΨΗ 
Η εργασία αυτή αναφέρεται στη διδασκαλία του Αντικειµενοστρεφούς Προγραµµατισµού 
και την εφαρµογή µίας συγκεκριµένης διδακτικής προσέγγισης η οποία εφαρµόστηκε 
πιλοτικά σε σύντοµης διάρκειας σεµινάριο. Η συγκεκριµένη διδακτική µεθοδολογία 
βασίστηκε στην αντιµετώπιση των διδακτικών προβληµάτων που έχουν καταγραφεί  στη 
διεθνή βιβλιογραφία και είναι απόλυτα σύµφωνη µε τις οδηγίες διδασκαλίας που 
προβλέπονται από την ACM. Από τη σύντοµη µελέτη αξιολόγησης, προέκυψαν θετικά 
συµπεράσµατα ως προς την αποτελεσµατικότητα της διδακτικής µεθοδολογίας και επίσης 
αναδείχθηκαν µη καταγεγραµµένες στη βιβλιογραφία δυσκολίες και παρανοήσεις. 
 
ΛΕΞΕΙΣ ΚΛΕΙ∆ΙΑ: Αντικειµενοστρεφής Προγραµµατισµός, Μεθοδολογία διδασκαλίας, 
∆ιδακτικά προβλήµατα 
 
 
ΕΙΣΑΓΩΓΗ  
Η διδασκαλία του Αντικειµενοστρεφούς Προγραµµατισµού έχει εισαχθεί  τα 

τελευταία χρόνια στο Πρόγραµµα Σπουδών των Πανεπιστηµιακών Τµηµάτων και 
συνήθως πραγµατοποιείται αφού έχει προηγηθεί  η εισαγωγή  στον Προγραµµατισµό µε 
την διαδικαστική (procedural) φιλοσοφία Προγραµµατισµού. Ανεξάρτητα  από τη θέση 
που έχει στο Πρόγραµµα Σπουδών, η εκµάθηση του Αντικειµενοστρεφούς 
Προγραµµατισµού παρουσιάζει δυσκολίες (Satratzemi  et al. 2003). 
Στόχος της εργασίας αυτής είναι να παρουσιαστούν τα έως τώρα πορίσµατα έρευνας 

σχετικής µε τη διδασκαλία του αντικειµενοστρεφούς προγραµµατισµού. Η έρευνα 
αφορά στο να αναπτυχθεί µία ολοκληρωµένη διδακτική µεθοδολογία που θα 
περιλαµβάνει το σχεδιασµό µαθησιακών δραστηριοτήτων, την ανάπτυξη 
υποστηρικτικού µαθησιακού υλικού και την αξιοποίηση εκπαιδευτικών κι άλλων 
εργαλείων για την διδασκαλία του Αντικειµενοστρεφούς Προγραµµατισµού. Η 
διδακτική µεθοδολογία θα πρέπει να δίνει λύσεις στα διδακτικά προβλήµατα που 
αναφέρονται στη διεθνή βιβλιογραφία και επιβάλλεται να συνάδει µε τις οδηγίες 
διδασκαλίας (ενότητες, στόχοι, κοκ) που προβλέπονται από τον οδηγό σπουδών σε 
θέµατα πληροφορικής της ACM (ACM 2001).  
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Η διδακτική µεθοδολογία που σχεδιάστηκε χρησιµοποιήθηκε για την διεξαγωγή 
σεµιναρίου το οποίο απευθυνόταν στους φοιτητές του ΠΜΣ του  Τµήµατος ∆ιδακτικής 
της Τεχνολογίας και Ψηφιακών Συστηµάτων (∆ΤΨΣ) του Πανεπιστηµίου Πειραιά.   
Στην παρούσα εργασία παρουσιάζονται οι καταγεγραµµένες δυσκολίες στην 

εκµάθηση του Αντικειµενοστρεφούς Προγραµµατισµού, η προτεινόµενη διδακτική 
µεθοδολογία (φιλοσοφία, υλικό, εργαλεία), οι στόχοι της πιλοτικής έρευνας 
αξιολόγησης, στοιχεία για την πιλοτική έρευνα που διεξήχθη και τέλος τα αποτελέσµατα 
της. 
 
ΚΑΤΑΓΕΓΡΑΜΜΕΝΕΣ ∆ΥΣΚΟΛΙΕΣ ΚΑΙ ΠΑΡΑΝΟΗΣΕΙΣ 
Στη διεθνή βιβλιογραφία πλήθος διδακτικών προβληµάτων είναι καταγεγραµµένα. 

Προέρχονται από έρευνες σε µαθητές Γυµνασίου, Λυκείου, προπτυχιακούς και 
µεταπτυχιακούς σπουδαστές. Συγκεκριµένα: 
Από έρευνα που διεξήχθη σε µαθητές Γυµνασίου (Teif & Hazzan 2004) που 

παρακολούθησαν µαθήµατα εισαγωγής σε Αντικειµενοστρεφείς έννοιες µε την χρήση 
γραφικού περιβάλλοντος «χελώνας»  (µικρόκοσµος) και συλλογή δεδοµένων µέσω 
ερωτηµατολογίων, εργασιών, συνεντεύξεων και παρατήρησης, προέκυψε ότι:  
• συγχέουν τις ιδιότητες (attributes) ενός αντικειµένου µε τα µέρη (parts) από τα 
οποία αυτό αποτελείται και επίσης µε τις ενέργειες που µπορεί να εκτελέσει  

• θεωρούν ότι ένα σύνολο από αντικείµενα (set of objects) π.χ. µια οµάδα 
ποδοσφαίρου, είναι κλάση και όχι αντικείµενο και  

• συγχέουν τις σχέσεις κλάσης-αντικειµένου (class-object), ιεραρχίας (hierarchy) 
και όλου-µέρους (whole-part). 

Από έρευνα που αφορούσε στην αντίληψη περί της δηµιουργίας στιγµιοτύπων 
(instantiation) µε τον κατασκευαστή (constructor) και τους διαφορετικούς τρόπους 
αρχικοποίησης στιγµιοτύπων (initialization), η οποία διεξήχθη σε µαθητές Λυκείου 
(Ragonis & Ben-Ari 2002) που παρακολούθησαν εισαγωγικά µαθήµατα 
Αντικειµενοστρεφούς Προγραµµατισµού µε την χρήση του Bluej. 
• αναδείχθηκε η δυσκολία στην κατανόηση του κατασκευαστή γενικά και της θέσης 
του µέσα στην κλάση, αλλά και ιδιαίτερα στις περιπτώσεις που η αρχικοποίηση 
γίνεται µε άλλον τρόπο από αυτόν της χρήσης κατασκευαστή µε παραµέτρους 

• επίσης κάποιοι µαθητές θεωρούν πως µόνον η δήλωση του κατασκευαστή µέσα 
στην κλάση αρκεί για να δηµιουργηθεί ένα αντικείµενο και δυσκολεύονται να 
κατανοήσουν την χρήση του τελεστή new και τις λειτουργίες που αυτή 
συνεπάγεται. 

Από παρατήρηση των σπουδαστών στα πλαίσια του εξ’ αποστάσεως προπτυχιακού 
µαθήµατος “Computing: An object-oriented approach” και του εξ΄ αποστάσεως 
µεταπτυχιακού µαθήµατος “Object-oriented Software Technology” και τα δύο µε τη 
χρήση της γλώσσας Smalltalk (Holland et al. 1997), αναδείχθηκαν παρανοήσεις, όπως:  
• Ταύτιση αντικειµένου/µεταβλητής, αν στα παραδείγµατα αναφέρονται συχνά 
κλάσεις µε µια µόνο µεταβλητή. 
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• Λανθασµένη θεώρηση ότι όλες οι µεταβλητές µιας κλάσης είναι του ιδίου τύπου 
π.χ. αριθµοί. 

• Λανθασµένη αντίληψη ότι τα αντικείµενα είναι απλές εγγραφές, χωρίς 
συµπεριφορά, όταν υπερτονίζεται το κοµµάτι των µεταβλητών µιας κλάσης σε 
βάρος της συµπεριφοράς της (methods). 

• Ταύτιση κλάσης/αντικειµένου ιδίως όταν χρησιµοποιούνται συχνά παραδείγµατα 
κλάσεων από τις οποίες δηµιουργείται µόνο ένα αντικείµενο. 

• Σύγχυση ταυτότητας/µεταβλητής που καλείται name ή κάπως παρόµοια. Το name 
συγχέεται µε την ταυτότητα του αντικειµένου και αντικείµενα που έχουν την ίδια 
τιµή σε αυτή την µεταβλητή θεωρούνται το ίδιο αντικείµενο. Επίσης το name 
συγχέεται και µε την µεταβλητή αναφοράς που συνδέεται µε το αντικείµενο. 
Αυτές οι συγχύσεις οδηγούν και σε άλλες παρανοήσεις που αφορούν  στην 
σύνδεση περισσοτέρων της µιας µεταβλητής αναφοράς στο ίδιο αντικείµενο, στην 
δυνατότητα αποσύνδεσης µιας µεταβλητής αναφοράς από ένα αντικείµενο και 
σύνδεσης της µε άλλο και στην διάκριση αντικειµένων µε ακριβώς ίδια 
κατάσταση. 

• Μια µέθοδος µεταβάλλει την κατάσταση ενός αντικειµένου απλά και µόνο µε 
εντολές ανάθεσης και όχι µε αποστολή µηνυµάτων. 

Από συνεντεύξεις σπουδαστών που παρακολουθούσαν εισαγωγικά µαθήµατα µε την 
χρήση της Java (Fleury 2000), αναδείχθηκαν κανόνες που οι σπουδαστές λανθασµένα 
«οικοδοµούν» όταν  την αποκτηµένη γνώση την επεκτείνουν και πέραν της ορθής 
περιοχής εφαρµογής της, όπως:  
• Μέθοδοι διαφορετικών κλάσεων µπορούν να έχουν το ίδιο όνοµα µόνο αν έχουν 
διαφορετικές υπογραφές. 

• Η χρήση του κατασκευαστή είναι προαιρετική. Ο µόνος λόγος χρήσης του είναι η 
αρχικοποίηση των µεταβλητών του αντικειµένου. Αν καταργήσεις τον 
κατασκευαστή και τον αντικαταστήσεις µε µια µέθοδο που αρχικοποιεί τις 
µεταβλητές θεωρούν ότι δεν υπάρχει πρόβληµα. ∆εν αντιλαµβάνονται δηλαδή την 
κατανοµή µνήµης για τα αντικείµενα, που συµβαίνει µε την κλήση του 
κατασκευαστή, αλλά µόνον το κοµµάτι της αρχικοποίησης . 

• Η χρήση του dot operator είναι έγκυρη µόνο για την κλήση µεθόδων και όχι για 
την αναφορά σε ιδιοχαρακτηριστικά (επειδή αυτά είναι συνήθως private και ο dot 
operator δεν χρησιµοποιείται συχνά). 

Αναδείχθηκαν επίσης (Fleury 2001) προβλήµατα σχετικά µε την κατανόηση της αρχής 
της κελυφοποίησης (encapsulation) και τον σχεδιασµό κώδικα που µπορεί να 
επαναχρησιµοποιηθεί (code re-use), όπως:  
• Ο σχεδιασµός µιας κλάσης µε public ιδιοχαρακτηριστικά αντί private (που 
αντιβαίνει την αρχή του encapsulation) θεωρήθηκε προτιµητέα από µερικούς 
σπουδαστές λόγω της µικρότερης έκτασης του κώδικα. 

• Η κατάργηση µιας κλάσης σε ένα πρόγραµµα και η µεταφορά όλης της ‘δουλειάς 
της’ στην µέθοδο main (που µειώνει την κελυφοποίηση και την πιθανότητα 
επαναχρησιµοποίησης κώδικα), θεωρήθηκε από κάποιους σπουδαστές λόγος για 
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ευκολότερη κατανόησή του, αφού δεν χρειάζεται να «µεταπηδάς» από κλάση σε 
κλάση όταν το διαβάζεις. 

• Η δηµιουργία δύο παρόµοιων κλάσεων και η χρήση ενός αντικειµένου από την 
κάθε µια, θεωρήθηκε προτιµότερη από την γενικότερη περίπτωση της ύπαρξης 
µιας κλάσης και την δηµιουργία δύο αντικειµένων από αυτή, γιατί εκτιµούν ότι ο 
κώδικας είναι σαφέστερος, πιο εύκολος στην συντήρηση και στην ανίχνευση 
λαθών. ∆ηλαδή προτιµούν την ιδιαιτερότητα των διπλών κλάσεων από την 
γενικότητα της επαναχρησιµοποίησης κλάσεων. 

 
∆Ι∆ΑΚΤΙΚΗ ΜΕΘΟ∆ΟΛΟΓΙΑ   
Φιλοσοφία 
Η προτεινόµενη  διδακτική µεθοδολογία βασίστηκε στη θεώρηση ότι οι 

Αντικειµενοστρεφείς έννοιες-θέµατα πρέπει να εισάγονται σταδιακά.. ∆εν υιοθετήθηκε 
η προσέγγιση της παρουσίασης όλων των Αντικειµενοστρεφών εννοιών-αρχών από την 
αρχή. Η επιλογή αυτή έγινε, εκτιµώντας ότι είναι αναγκαίο οι φοιτητές να εισαχθούν 
βαθµιαία στην Προγραµµατιστική αυτή φιλοσοφία. Γίνεται χρήση παραδειγµάτων 
κλιµακούµενης δυσκολίας, σε αντίθεση µε τους ισχυρισµούς του Kristen Nygaard 
(2005), ότι η διδασκαλία της Αντικειµενοστρέφειας θα πρέπει να ξεκινά µε επαρκώς 
πολύπλοκα παραδείγµατα. Ο ισχυρισµός αυτός έχει αξία στην περίπτωση της ανάλυσης, 
αλλά όχι στο πλαίσιο διδασκαλίας  Προγραµµατισµού, όπου τα ‘µοντέλα’ χρειάζεται να 
υλοποιηθούν σε µια γλώσσα προγραµµατισµού (Bennedsen & Caspersen 2004).  
Στην αρχή κάθε ενότητας διατυπώνονται οι ∆ιδακτικοί της Στόχοι και ειδικά 

σχεδιασµένες ερωτήσεις-ασκήσεις, στοχεύουν στην εκτίµηση της επίτευξης των στόχων 
αυτών. Έγινε συστηµατική χρήση κατάλληλα επιλεγµένων παραδειγµάτων για την 
παρουσίαση εννοιών. Έµφαση δόθηκε στις διαπιστωµένες δυσκολίες, φροντίζοντας να 
υπάρχουν παραδείγµατα και λυµένες ασκήσεις που στόχευαν στην αποφυγή δηµιουργίας 
παρανοήσεων και  παρερµηνειών. Το υλικό που σχεδιάστηκε δεν στόχευε να αποτελεί 
την µοναδική αναφορά των σπουδαστών που διδάσκονται Αντικειµενοστρεφή 
Προγραµµατισµό, αλλά συµπληρωµατικό-υποστηρικτικό υλικό για την κατανόηση-
αποσαφήνιση εννοιών και την εµβάθυνση σε αυτές. Περιέχει σύντοµα και περιεκτικά 
κοµµάτια θεωρίας, αντιπροσωπευτικά παραδείγµατα, λυµένες ασκήσεις, δραστηριότητες 
σε εκπαιδευτικά περιβάλλοντα.  
Οι εκπαιδευτικές δραστηριότητες και το υλικό καλύπτουν επτά ενότητες.  
1. Φιλοσοφία Αντικειµενοστρεφούς Προγραµµατισµού: Οι φοιτητές έρχονται σε 

µια πρώτη επαφή µε την νέα φιλοσοφία, τις βασικές της έννοιες και τα οφέλη 
χρήσης της. 

2. Βασικές έννοιες  (Κλάση, Αντικείµενο, Ιδιότητες, Μέθοδος): Περιλαµβάνονται  
κατάλληλα παραδείγµατα για την διάκριση των εννοιών κλάση-αντικείµενο και την 
αποφυγή των καταγεγραµµένων παρανοήσεων και συγχύσεων π.χ. ταύτιση 
αντικειµένου/κλάσης, αντικειµένου/µεταβλητής,  αντικειµένων µε ακριβώς ίδια 
κατάσταση.  
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3. Αφαιρετικότητα – Κελυφοποίηση - Απόκρυψη πληροφορίας – ∆ιαχωρισµός 
συµπεριφοράς και υλοποίησης: Παρουσιάζονται οι έννοιες µε κατάλληλα 
επιλεγµένα παραδείγµατα οντοτήτων, κλάσεων και κλάσεων µε διαφορετικούς 
τρόπους σχεδίασης. 

4.  Κατασκευαστής – ∆ηµιουργία αντικειµένων  – Αναφορές σε αντικείµενα: 
Παρουσιάζονται παραδείγµατα χρήσης του by default constructor σε µια κλάση, 
διαφορετικών τρόπων αρχικοποίησης των µεταβλητών µιας κλάσης,  δήλωσης ενός 
και πολλαπλών constructor στην κλάση και δηµιουργίας αντικειµένων µε την κλήση 
του/ς.  ∆όθηκε έµφαση στην διαδικασία δηµιουργίας αντικειµένων, την κατανοµή 
µνήµης και την έννοια των µεταβλητών αναφοράς. 

5.  Μεταβλητές και µέθοδοι κλάσης: Παρουσιάζονται οι έννοιες µε κατάλληλα 
επιλεγµένα παραδείγµατα κλάσεων. 

6.  Υπερφόρτωση µεθόδων: Χρησιµοποιούνται κατάλληλα σχεδιασµένα 
παραδείγµατα προγραµµάτων που επιδεικνύουν την έννοια.  

7. Κληρονοµικότητα – Πολυµορφισµός: Παρουσιάζονται οι έννοιες της ιεραρχίας 
κλάσεων, υπερκλάσης, υποκλάσεων,  σχέσης «είναι ένα» (“is a”), υπερκάλυψης 
(overriding) µεθόδων, παραµετρικού πολυµορφισµού, πολυµορφισµού υποτύπων, 
δυναµικής δέσµευσης.  

Η όλη προσέγγιση στο σχεδιασµό του µαθησιακού υλικού βρίσκεται σε συµφωνία µε 
τις οδηγίες «µην ξεκινάς µε κενή οθόνη», «µελέτησε κώδικα», «µην ξεκινάς µε την 
main», «µην ξεκινάς µε το γνωστό παράδειγµα ‘Hello World’» που διατύπωσαν οι 
Kölling & Rosenberg  (Kölling & Rosenberg 2001). 
 
Εκπαιδευτικά Εργαλεία 
Για την καλύτερη εµπέδωση των εννοιών και την πρακτική εξάσκηση, οι σπουδαστές 

έκαναν χρήση εκπαιδευτικών εργαλείων. Τα εργαλεία που προτείνονται είναι:  
1.Εκπαιδευτικό Προγραµµατιστικό Περιβάλλον Bluej (http://www.bluej.org) 
(Kölling et al. 2003). Στις µεθοδολογίες διδασκαλίας που έχουν διατυπωθεί για την 
αντιµετώπιση προβληµάτων, συγκαταλέγεται και η χρήση εκπαιδευτικών 
προγραµµατιστικών περιβαλλόντων. Τέτοιο είναι το Bluej, το οποίο εστιάζει στην 
αντικειµενοστρέφεια και αποτελεί ένα πλήρες περιβάλλον ανάπτυξης εφαρµογών σε 
Java. Σηµαντικά χαρακτηριστικά του Bluej: Είναι εύκολο στη χρήση του  σε σχέση 
µε άλλα IDE – Παρέχει την δυνατότητα να αντιληφθείς ότι µια εφαρµογή είναι ένα 
σύνολο από συνεργαζόµενες κλάσεις – Αποκτούν σε αυτό οπτική υπόσταση οι κλάσεις   
και τα αντικείµενα και δεν αποτελούν απλά γραµµές κώδικα – ∆ιαθέτοντας µόνο τον 
κώδικα µιας κλάσης, µπορούµε να δηµιουργήσουµε αντικείµενα και να εκτελέσουµε 
µεθόδους χωρίς να γράψουµε ούτε µια γραµµή κώδικα γι’ αυτό το σκοπό – Επιτρέπεται 
να αλληλεπιδράς µε τις κλάσεις δηµιουργώντας αντικείµενα  και επίσης µε τα 
αντικείµενα εκτελώντας µεθόδους – ∆ιαθέτει όψη υλοποίησης και όψη διαπροσωπείας 
των κλάσεων – Εύκολο πέρασµα από το οπτικό περιβάλλον στο περιβάλλον κώδικα και 
εύκολη µεταγλώττιση µε επισήµανση των λαθών κατευθείαν στον συντάκτη του κώδικα, 
µε τονισµό της γραµµής του λάθους και επίδειξη του κειµένου του µηνύµατος λάθους. 

http://www.bluej.org/
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 2. Προγραµµατιστικός Μικρόκοσµος Jeroo (http://www.jeroo.org) (Sanders & Dorn 
2003). Η χρήση  των Προγραµµατιστικών Μικρόκοσµων έχει προταθεί επίσης για την 
αντιµετώπιση προβληµάτων. Επιλέχτηκε η χρήση του Jeroo για την προσέγγιση των 
εννοιών αντικείµενο και µέθοδος στις οποίες από κατασκευής το περιβάλλον αυτό 
εστιάζει. Σηµαντικά χαρακτηριστικά του Jeroo:  Είναι απλό και εστιάζει στις έννοιες 
object και method – Όλα τα συστατικά του περιβάλλοντος είναι ορατά σε ένα παράθυρο 
διαρκώς – Οπτικοποίηση της εκτέλεσης του προγράµµατος, µε κίνηση των αντικειµένων 
– Επισήµανση µε διαφορετικό χρώµα της γραµµής κώδικα που εκτελείται – ∆υνατότητα 
βήµα προς βήµα και συνεχόµενης εκτέλεσης – Επιλογή ταχύτητας εκτέλεσης – Ευκολία 
σύνταξης της γλώσσας του περιβάλλοντος και συνάφεια της µε τη Java – ∆υνατότητα 
εύκολης δηµιουργίας πολλών διαφορετικών Island layouts (test cases) για τον έλεγχο 
των προγραµµάτων – ∆υνατότητα επεξεργασίας προβληµάτων µε ενδιαφέρον και όχι 
προβληµάτων επεξεργασίας συµβόλων και αριθµών. 
 
Η ΠΙΛΟΤΙΚΗ ΕΡΕΥΝΑ ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗΣ  
Στόχος 
Στην αξιολόγηση της διεξαγωγής του σεµιναρίου, έµφαση δόθηκε στην αντιµετώπιση 

των καταγεγραµµένων δυσκολιών, στην ανίχνευση µη καταγεγραµµένων δυσκολιών και 
παρανοήσεων και στην διαπίστωση της αντίληψης των φοιτητών για θέµατα που δεν 
έχουν µελετηθεί. 

 
Tο δείγµα  
Συµµετείχαν 28 φοιτητές, 15 άνδρες και 13 γυναίκες, ηλικίας από 23 έως 47 ετών, οι 

οποίοι είναι µεταπτυχιακοί φοιτητές στο Τµήµα ∆ιδακτικής της Τεχνολογίας και 
Ψηφιακών Συστηµάτων. Οι φοιτητές προέρχονταν κι από τις τρεις (3) κατευθύνσεις του 
µεταπτυχιακού προγράµµατος (Ηλεκτρονική Μάθηση, Ψηφιακές Επικοινωνίες και 
∆ίκτυα, ∆ικτυοκεντρικά Συστήµατα). Από αυτούς 15 προέρχονταν από Τµήµατα Α.Ε.Ι.-
Τ.Ε.Ι. του χώρου της Πληροφορικής (Πληροφορικής, Ηλ. Μηχανικών και Μηχ. Η/Υ, 
∆ΤΨΣ, Εφαρµ. Μαθηµατικών και Πληροφορικής), 5 από Σχολές Θετικών Επιστηµών, 2 
από Τµήµατα Ηλεκτρονικής, 2 από τη Φιλοσοφική Σχολή, 1 από Τµήµα Ηλεκτρολογίας, 
1 από Τµήµα Πολιτικών Μηχανικών, 1 από Παιδαγωγικό Τµήµα ∆ηµοτ. Εκπαίδευσης 
και 1 από Οικονοµικό Τµήµα. Έντεκα δήλωσαν ότι είχαν διδαχθεί Αντικειµενοστρεφή 
Προγραµµατισµό κυρίως σε προπτυχιακό µάθηµα ή σε σεµινάριο, εκ των οποίων οκτώ 
µε την χρήση της γλώσσας Java. Συνολικά 22 άτοµα δήλωσαν ότι είχαν διδαχθεί κάποια 
γλώσσα προγραµµατισµού. ∆ύο κατέταξαν τον εαυτό τους στους Επαγγελµατίες ως 
προς τον Προγραµµατισµό, τέσσερις στους Πολύ έµπειρους, οκτώ στους Μέτρια 
έµπειρους, έξι στους Λίγο έµπειρους και οκτώ στους Αρχάριους.  

 
Μέθοδος  - ∆ιαδικασία 
Το σεµινάριο πραγµατοποιήθηκε στο διάστηµα από 28/2/2005 έως 7/3/2005 και 

περιελάµβανε 4 τρίωρα θεωρητικής παράδοσης σε συνδυασµό µε εργαστήριο. ∆ιεξήχθη 
σε εργαστηριακό χώρο και οι φοιτητές είχαν στη διάθεση τους εγκαταστηµένα, τα 

http://www.jeroo.org/
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περιβάλλοντα που χρησιµοποιήθηκαν καθώς και όλο το µαθησιακό υλικό. Έγινε χρήση 
του εκπαιδευτικού προγραµµατιστικού περιβάλλοντος Bluej, του Προγραµµατιστικού 
Μικρόκοσµου Jeroo καθώς και του ολοκληρωµένου προγραµµατιστικού περιβάλλοντος 
(IDE) SUN One Studio. Μετά την παρουσίαση εννοιών-θεµάτων µε την χρήση 
παραδειγµάτων, δινόταν η ευκαιρία στους φοιτητές να τα δοκιµάσουν, καθώς τα αρχεία 
κώδικα Java, τα Bluej projects και τα αρχεία Jeroo, συµπεριλαµβάνονταν στο υλικό. Για 
το µαθησιακό υλικό που σχεδιάστηκε, δηµιουργήθηκε δικτυακός τόπος  στο περιβάλλον 
του Συστήµατος Μαθησιακής Τεχνολογίας  Moodle, το οποίο εκτός από µέσο διανοµής 
µαθησιακού υλικού, χρησιµοποιήθηκε για να γίνονται συζητήσεις σχετικά µε διάφορα 
θέµατα του γνωστικού αντικειµένου και για να στέλνονται οι ασκήσεις. Στοιχεία για τον 
έλεγχο του βαθµού κατανόησης, τις δυσκολίες των φοιτητών και την δηµιουργία 
παρανοήσεων, συγκεντρώθηκαν µε την χρήση κατάλληλα σχεδιασµένων ερωτήσεων-
ασκήσεων που οι φοιτητές παρέδιδαν σε συγκεκριµένες ηµεροµηνίες και από άµεση 
παρατήρηση και επαφή µε τους φοιτητές κατά την διάρκεια του σεµιναρίου.  

 
ΑΠΟΤΕΛΕΣΜΑΤΑ 
Κάποιοι φοιτητές αποφάνθηκαν για τον Προγραµµατιστικό Μικρόκοσµο Jeroo, ότι 

πρόκειται για κάτι «παιδικό»  και άλλοι έκαναν -µε θετικό τρόπο- άµεση αναφορά σε 
άλλους προγραµµατιστικούς µικρόκοσµους που γνώριζαν π.χ. Karel the Robot. 
Εκτιµάται ότι απαιτείται προσεκτικότερος σχεδιασµός παραδειγµάτων και  
συγκεκριµένων δραστηριοτήτων που θα κινητοποιούν τους φοιτητές στην χρήση του 
περιβάλλοντος.  
∆ιαπιστώθηκε η ευκολία χρήσης του Bluej µε αποτέλεσµα να το χρησιµοποιούν ως 

περιβάλλον ανάπτυξης κώδικα Java. Την τελευταία µέρα και ενώ ήδη είχαν ξεκινήσει να 
διδάσκονται στο ΠΜΣ µάθηµα που περιελάµβανε Java, εκφράστηκαν λέγοντας: 
«∆υστυχώς, στο µάθηµα, χρησιµοποιούµε την γραµµή εντολών και δεν έχουµε την 
δυνατότητα της οπτικής υπόστασης των πραγµάτων που µας παρέχει το Bluej». Επίσης 
αντιλήφθηκαν την εξαιρετική χρησιµότητά του για τον έλεγχο κλάσεων που 
σχεδιάζουµε, χωρίς να χρειάζεται να γράψουµε κώδικα.  
Παραθέτουµε µερικά πρώτα συµπεράσµατα που προέκυψαν από την κατ’ αρχήν 

ανάλυση των εργασιών των φοιτητών.  
 
∆υσκολίες-παρανοήσεις που αναδείχθηκαν και προτάσεις αντιµετώπισης 
• Οι φοιτητές αποδίδουν ως ιδιότητες οντοτήτων και ιδιότητες που µπορούν να 
προκύψουν από άλλες, π.χ. ιδιότητες Κύκλου: ακτίνα, διάµετρος, εµβαδόν, 
περίµετρος. Χρειάζεται, επιπλέον, έµφαση στο γεγονός ότι στις ιδιότητες 
περιλαµβάνονται αυτές που καθορίζουν µοναδικά την κατάσταση των 
αντικειµένων και όχι περιττές πληροφορίες και πληροφορίες που αποτελούν 
συνάρτηση άλλων.  

• ∆υσκολεύονται να αποδώσουν ως ιδιότητες οντοτήτων λογικές (boolean) 
µεταβλητές, ή να κατατάξουν στην κατηγορία ιδιότητα, εκφράσεις που 
µεταφράζονται σε boolean µεταβλητές. Για παράδειγµα, σε συγκεκριµένη 
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ερώτηση δεν θεώρησαν το «πεινάει ή όχι» ιδιότητα των οντοτήτων «Άνθρωπος» 
και «Σκύλος» αλλά αντίθετα το θεωρούν µέθοδο. Η παρανόηση αυτή µπορεί να 
αποδοθεί στη χρήση ρήµατος που παραπέµπει σε ενέργεια (συµπεριφορά και άρα 
µέθοδο) και προτείνεται η χρήση του «είναι πεινασµένος ή όχι». Επίσης για 
παρόµοιο λόγο εκτιµάται ότι θεωρούν τα: οµιλία, σκέψη, ακοή, όραση, ιδιότητες 
και όχι µεθόδους της οντότητας «Άνθρωπος», εξαιτίας της χρήσης ουσιαστικού 
και όχι ρήµατος για την περιγραφή τους.  
Γενικά ο προσδιορισµός ιδιοτήτων σε οντότητες, αναδεικνύεται δύσκολο σηµείο 
για τους φοιτητές. Σαν µέθοδος αντιµετώπισης προτείνεται η χρήση ειδικά 
σχεδιασµένων παραδειγµάτων οντοτήτων στα οποία έχουν αποδοθεί µε 
λανθασµένο τρόπο ιδιότητες και η συζήτησή τους στην τάξη. 

• Σε µικρό βαθµό, όταν χρειάζεται να προσδιορίσουν µεθόδους σε οντότητες 
περιορίζονται µόνον σε µεθόδους get και set. 

• Κάποιοι φοιτητές συµπεριλαµβάνουν  στην διαπροσωπεία της κλάσης και τον 
κώδικα των µεθόδων εκτός από την υπογραφή τους. 

• Σε µικρό βαθµό συγχέουν τους τύπους αναφοράς που συνδέονται µε τα 
αντικείµενα µε τα ίδια τα αντικείµενα. 

•  ∆υσκολεύονται να αντιληφθούν τους τύπους αναφοράς σε composed κλάσεις. 
• «Οικοδοµούν» λανθασµένα, την αντίληψη ότι όλες οι ιδιότητες µιας κλάσης 
πρέπει να είναι private και όλες οι µέθοδοί της public και τον εφαρµόζουν σε κάθε 
περίπτωση χωρίς να εξετάσουν την πιθανή ιδιαιτερότητα της περίπτωσης κάποιας 
ιδιότητας που δεν απαιτείται να είναι private, αλλά κυρίως µιας µεθόδου που 
επιβάλλεται να µην είναι public. Χρειάζεται να τονίζεται περισσότερο ότι ο 
πρώτος τρόπος σχεδιασµού δεν αποτελεί «κανόνα» και να παρουσιάζονται 
παραδείγµατα που τον «παραβιάζουν». 

• Σχηµατίζουν την εντύπωση, ότι σε static variable µπορεί να γίνει αναφορά µόνο 
από static method. 

• Ευκολότερα αποδίδουν τον προσδιοριστή ορατότητας public σε ένα 
ιδιοχαρακτηριστικό στο οποίο χρειάζεται να υπάρχει πρόσβαση, παρά σκέφτονται 
την υλοποίηση µεθόδου get για αυτό. 

 
∆υσκολίες που απαιτούν περαιτέρω αντιµετώπιση 
• Η σύγχυση των ιδιοτήτων ενός αντικειµένου µε τα µέρη από τα οποία αποτελείται 
παρατηρήθηκε έντονα π.χ. Ιδιοχαρακτηριστικά του «Άνθρωπος»: πόδια, χέρια, 
κεφάλι - Ιδιοχαρακτηριστικά του «Αυτοκίνητο»: τιµόνι, ρόδες, γκάζι, φρένο.  

 
Αντιµετώπιση καταγεγραµµένων δυσκολιών 
Οι φοιτητές δεν παρουσίασαν αρκετές από τις καταγεγραµµένες δυσκολίες και 

παρανοήσεις, όπως:  
• ∆εν παρατηρήθηκε σύγχυση των ιδιοχαρακτηριστικών ενός αντικειµένου µε τις 
ενέργειες που µπορεί να εκτελέσει.   

• Λίγοι µόνο  φοιτητές θεωρούν κλάση ένα σύνολο από αντικείµενα. 
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• Οι περισσότεροι δεν  συγχέουν τις σχέσεις κλάσης-αντικειµένου και  ιεραρχίας.  
• Αντιλαµβάνονται σωστά την δηµιουργία αντικειµένων είτε µε την χρήση του by 

default κατασκευαστή είτε µε κατασκευαστή ή κατασκευαστές που έχουν δηλωθεί 
στην κλάση. Επίσης κατανοούν ορθά την αρχικοποίηση των ιδιοχαρακτηριστικών 
των αντικειµένων µε διάφορους τρόπους. 

• ∆εν θεωρούν δυο αντικείµενα µε ακριβώς ίδιες τιµές στα ιδιοχαρακτηριστικά τους 
σαν ένα αντικείµενο. 

• ∆εν παρατηρήθηκε η παρανόηση ότι µόνο η ύπαρξη του κατασκευαστή αρκεί για 
την δηµιουργία αντικειµένων. 

• ∆εν παρατηρήθηκε η ταύτιση αντικειµένου/µεταβλητής,  κλάσης/αντικειµένου, η 
παρανόηση ότι όλες οι µεταβλητές στιγµιοτύπου µιας κλάσης είναι του ιδίου 
τύπου, η αντίληψη ότι τα αντικείµενα είναι απλές εγγραφές χωρίς συµπεριφορά, η 
παρανόηση ότι ο κατασκευαστής µπορεί να αντικατασταθεί από µεθόδους που 
δίνουν αρχικές τιµές στα ιδιοχαρακτηριστικά (αντιλαµβάνονται την ανάγκη 
εκτέλεσης εντολής µε την χρήση του τελεστή new για την δηµιουργία 
αντικειµένων).  

• ∆έχονται την χρήση του dot operator για την αναφορά σε  ιδιότητες, αν ο 
προσδιοριστής ορατότητας το επιτρέπει. 

 
∆ιαπιστώσεις 
• Οι φοιτητές κατανοούν τις αποδεκτές µορφές υπερφορτωµένων µεθόδων και πώς 

«επιλύεται» το ποια από τις µεθόδους αυτές θα εκτελεστεί. 
• Επίσης κατανοούν την µοναδικότητα µιας static variable για όλα τα αντικείµενα, 
ότι η αναφορά σε instance variables και η κλήση instance methods δεν γίνεται µε 
το όνοµα της κλάσης αλλά απαιτεί την δηµιουργία αντικειµένων και ότι οι static 
methods δεν µπορούν να αναφέρονται σε instance variables. 

 
Σχόλια και κριτική φοιτητών 
Οι φοιτητές αξιολόγησαν θετικά τον τρόπο διδασκαλίας στο σεµινάριο. Εξέφρασαν 

ότι «ήταν πολύ ενδιαφέρον» και ότι  «θα ήταν πολύ χρήσιµο για αυτούς αν είχε 
διεξαχθεί πριν καν αρχίσουν το Μεταπτυχιακό, διότι θα τους έλυνε πολλά προβλήµατα 
που αντιµετώπισαν σε µαθήµατα π.χ. Ανάλυση και Σχεδιασµός Συστηµάτων». Κατά την 
διάρκεια του τελευταίου µαθήµατος ένας φοιτητής ρώτησε: «είχατε σχεδιάσει το υλικό 
µε κάποιο εκπαιδευτικό-παιδαγωγικό τρόπο; Γιατί εγώ βλέπω ότι από την αρχή µέχρι το 
τέλος, είχε µια συνοχή που εµένα µε βοήθησε. Όταν διαβάζεις ένα βιβλίο δεν συµβαίνει 
κάτι τέτοιο». Ένας Υποψήφιος ∆ιδάκτορας που παρακολουθούσε γιατί στο πλαίσιο του 
∆ιδακτορικού του χρειαζόταν να χρησιµοποιήσει Java, αρκετά αργότερα από το τέλος 
του σεµιναρίου είπε ότι δεν θα µπορούσε να είχε κάνει αυτό που του χρειαζόταν αν δεν 
είχε παρακολουθήσει και αν δεν είχε χρησιµοποιήσει το υλικό του σεµιναρίου. Επίσης 
αρκετοί φοιτητές και αφού παρήλθε διάστηµα από την λήξη του σεµιναρίου, εκτίµησαν 
ότι βοηθήθηκαν ιδιαίτερα παρακολουθώντας το. Αυτό συνέβη και για φοιτητές οι οποίοι 
δεν διέθεταν καµία απολύτως προηγούµενη γνώση Προγραµµατισµού. 
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Η γνώση και η εµπειρία που αποκτήθηκε από την διεξαγωγή του σεµιναρίου αυτού, 
χρησιµοποιήθηκε για την περαιτέρω συµπλήρωση και βελτίωση του µαθησιακού 
υλικού, το οποίο ήδη χρησιµοποιείται σε µακράς διάρκειας σεµιναριακά µαθήµατα που 
διεξάγονται για του προπτυχιακούς φοιτητές του Τµήµατος ∆ΤΨΣ του Πανεπιστηµίου 
Πειραιά. Η µικρή διάρκεια του σεµιναρίου και η παράδοση των εργασιών εντός 
σύντοµου χρονικού διαστήµατος, επιβάλλει να γίνει παρακολούθηση των φοιτητών που 
συµµετείχαν και σε µεταγενέστερο χρόνο, πράγµα που αποτελεί µελλοντικό σχέδιό µας. 

 
ΕΥΧΑΡΙΣΤΙΕΣ   
Ευχαριστούµε τους Μεταπτυχιακούς φοιτητές του Τµήµατος ∆ΤΨΣ του Πανεπιστηµίου 
Πειραιά, για την συµµετοχή τους στο σεµινάριο, την ανατροφοδότηση που µας 
προσέφεραν, τα εποικοδοµητικά τους σχόλια και την κριτική τους. 
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