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Θεσσαλονίκης   

Περίληψη 

Στο παρόν άρθρο περιγράφεται η διαδικασία που ακολουθήθηκε για την ανάπτυξη ενός συστήματος 
διεξαγωγής online διαγωνισμών προγραμματισμού. Το σύστημα αναπτύχθηκε στο Τμήμα 
Πληροφορικής ΑΠΘ, και χρησιμοποιήθηκε από τους πρωτοετείς φοιτητές του μαθήματος «Βασικές 
Αρχές Προγραμματισμού». Αρχικά, συλλέχθηκαν οι απαιτήσεις από τους φοιτητές και τους καθηγητές 
του μαθήματος  και έγινε σύγκριση των απαιτήσεων με τις τεχνολογικές λύσεις που υποστηρίζουν 
online διαγωνισμούς προγραμματισμού.  Η τελική επιλογή ήταν η πλατφόρμα Πηλέας με την 
υποστήριξη του Codepad, για τη φιλοξενία του διαγωνισμού. Ο πρώτος online διαγωνισμός 
προγραμματισμού που διεξήχθη, αξιολογήθηκε από τους συμμετέχοντες. Στόχος του άρθρου είναι να 
φανεί η τυχόν προστιθέμενη αξία ενός συστήματος διαγωνισμών στην εκμάθηση του 
προγραμματισμού. 

Λέξεις κλειδιά: online διαγωνισμός προγραμματισμού. 

Εισαγωγή 

    Οι online πλατφόρμες διεξαγωγής διαγωνισμών προγραμματισμού σχεδιάστηκαν με 
σκοπό να υποστηρίζουν την εκτέλεση διαγωνισμών σε πραγματικό χρόνο. 
Χρησιμοποιούνται ως κίνητρο για τους συμμετέχοντες ώστε να μελετούν και να εξασκούν 
ιδιαίτερες ικανότητες και τεχνικές τους στον προγραμματισμό (Cormark et al., 2006). Οι 
βασικές διεπαφές τους είναι η οπτική γωνία του διαγωνιζόμενου και η οπτική γωνία του 
κριτή, οι οποίοι μπορεί να βρίσκονται σε διαφορετικές τοποθεσίες. Οι διαγωνιζόμενοι 
μπορούν να βλέπουν τις γενικές πληροφορίες του διαγωνισμού, να γράφουν τον κώδικα 
επίλυσης τους προβλήματος, να υποβάλλουν τη λύση τους μέσω ενός browser σε μια 
γλώσσα προγραμματισμού και με την ανάλογη μορφοποίηση, να έχουν επικοινωνία με τους 
κριτές κ.ά. Οι κριτές, από την πλευρά τους, μπορούν να αποσφαλματώνουν τον κώδικα και 
να βλέπουν την έξοδο, να αξιολογούν την απάντηση σύμφωνα με μια κλίμακα 
βαθμολόγησης, να σχολιάζουν τις απαντήσεις, να συνομιλούν με τους διαγωνιζόμενους κ.ά. 

Στους διαγωνισμούς προγραμματισμού για πανεπιστήμια κάθε πρόγραμμα που 
υποβάλλεται ως υποψήφια λύση για ένα πρόβλημα, ελέγχεται με κάποια κρυφά δεδομένα 
εισόδου από την κριτική επιτροπή του διαγωνισμού. Αν το πρόγραμμα βγάζει τις σωστές 
εξόδους, σε αποδεκτό χρόνο, τότε θεωρείται σωστό (Καβαρνός, 2000). Στο άρθρο αυτό 
ερευνώνται  δύο βασικά ερωτήματα. Πρώτον, εάν ένας διαγωνισμός βοηθάει τους φοιτητές 
να βελτιώσουν τις προγραμματιστικές τους ικανότητες, σε σχέση με τις παραδοσιακές 
μεθόδους διδασκαλίας. Δεύτερον, κατά πόσο η συμμετοχή τους σε ομάδες και η συνεργασία 
στα πλαίσια ενός διαγωνισμού οδηγεί σε βελτίωση των φοιτητών στον προγραμματισμό.   
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Συλλογή απαιτήσεων και παρουσίαση της πλατφόρμας 

     Στην πρώτη φάση ανάπτυξης της πλατφόρμας, με την επιλογή  του δομημένου διαλόγου 
με τους φοιτητές, συγκεντρώθηκαν όλες οι απαιτούμενες λειτουργίες των συμμετεχόντων. 
Στη συνέχεια, πραγματοποιήθηκε συνέντευξη από τους διαχειριστές της πλατφόρμας προς 
τους ειδικούς-καθηγητές του μαθήματος, με σκοπό να συλλέξουν απαιτήσεις για τη σωστή 
λειτουργία της πλατφόρμας, την προώθηση της συνεργασίας και της αλληλεπίδρασης των 
συμμετεχόντων και για τα κίνητρα συμμετοχής των φοιτητών στο διαγωνισμό.    

Τα αποτελέσματα έδειξαν ότι, το 55,3% των συμμετεχόντων έχουν αρκετά καλό επίπεδο 
προγραμματιστικών δεξιοτήτων και ο διαγωνισμός θα πρέπει να βασίζεται σε ασκήσεις 
αντίστοιχου επιπέδου καθώς και ότι πρέπει να υπάρχει εύλογο χρονικό διάστημα για 
προετοιμασία πριν από τον διαγωνισμό ανάλογα με την δυσκολία της άσκησης. 
Αξιοσημείωτο είναι το συμπέρασμα ότι οι φοιτητές επιθυμούν να συμμετέχουν σε ομάδες 
των 3-4 μελών καθώς έτσι θα λύνουν τα προβλήματα γρηγορότερα (Beck, 2000) και ο 
διαχωρισμός τους να γίνει σύμφωνα με την επίδοσή τους στον προγραμματισμό (Τριλιανός, 
2003). Έτσι, ο ένας θα βοηθάει τον άλλον πιο εύκολα, ο  κώδικας που θα δημιουργείται θα 
εκτελείται σε σύντομο χρονικό διάστημα και οι πιθανότητες να περιέχει λάθη θα είναι 
περιορισμένες (Goel & Kathuria, 2010). Επίσης, οι φοιτητές θα μαθαίνουν καλύτερα  το 
σύστημα και το λογισμικό του και η εργασία τους θα γίνεται πιο ευχάριστη (Cockburn & 
Williams, 2000). Σημαντικό, είναι να δίνονται αναλυτικές οδηγίες για τη διεκπεραίωση του 
διαγωνισμού, καθώς οι φοιτητές δεν γνωρίζουν τη διαδικασία και να υπάρχει έγκαιρη 
ενημέρωση ώστε να υπάρχει αρκετός χρόνος προετοιμασίας. Επιπλέον, θα πρέπει να 
δίνονται ασκήσεις εξάσκησης παρόμοιες με το τελικό πρόβλημα και να δίνονται σαφώς 
ορισμένες εκφωνήσεις που να μην οδηγούν σε άδικα λάθη (Καβαρνός, 2000). Καλό θα είναι 
να δίνεται δυνατότητα σχολιασμού και ψηφοφορίας μεταξύ των λύσεων των ομάδων, ώστε 
οι φοιτητές να βλέπουν και να αξιολογούν λύσεις που ίσως δεν είχαν σκεφτεί. Η συχνή 
διοργάνωση των διαγωνισμών αποτελεί ένα ακόμα χαρακτηριστικό συμπέρασμα, καθώς 
θεωρείται ότι δίνει τη δυνατότητα στους ενδιαφερόμενους να εξασκήσουν τις ικανότητές 
τους και να ανταλλάξουν απόψεις. Τέλος, ως κίνητρο συμμετοχής στο διαγωνισμό, θα 
δίνεται bonus στην τελική βαθμολογία του μαθήματος με σκοπό να προσφερθεί μια 
αξέχαστη εμπειρία και ευκαιρία για επιτυχία σε όλους τους συμμετέχοντες και όχι μόνο 
στους νικητές (Cormark et al., 2006). 

Οι παραπάνω απαιτήσεις αξιολογήθηκαν και συγκρίθηκαν με τα βασικά 
χαρακτηριστικά και τις απαιτήσεις των διαθέσιμων πλατφορμών online διαγωνισμών που 
υπάρχουν στον χώρο αγοράς της πληροφορικής. Στον Πίνακα 1 δίνονται όλα τα επιθυμητά 
χαρακτηριστικά που παρείχε η κάθε πλατφόρμα που εξετάστηκε και συνοψίζει τους λόγους 
για τους οποίους τελικά χρησιμοποιήθηκε ο Πηλέας με το Codepad.                                                                                                                                                                                     

Πίνακας 1. Συγκεντρωτικός πίνακας χαρακτηριστικών 

 

επιθυμητό 
επίπεδο 

δυσκολίας 
οδηγίες συνεργασία ομάδες bonus 

συχνή 
διεξα-
γωγή 

ασκήσεις 
προετοι-
μασίας 

χρόνος 
προετοι-
μασίας 

Mooshak Ναι Ναι Ναι Ναι Όχι Ναι Όχι Όχι 

PC^2 Ναι Ναι Όχι Ναι Όχι Όχι Όχι Όχι 

Codechef Όχι Ναι Ναι Ναι Όχι Ναι Ναι Ναι 

DWITE Όχι Ναι Όχι Ναι Ναι Όχι Όχι Όχι 

Ιστότοπος Ναι Ναι Ναι Ναι Ναι Όχι Ναι Ναι 

Πηλέας 
Codepad 

Ναι Ναι Ναι Ναι Ναι Ναι Ναι Ναι 



Οι ΤΠΕ στην Εκπαίδευση 

 

615 

 
Ο Πηλέας υποστηρίζει όλες τις απαιτήσεις των διαγωνιζόμενων και οι κανόνες του είναι 

γνωστοί στους φοιτητές, καθώς είναι ενσωματωμένος στο χώρο διαχείρισης όλων των 
μαθημάτων του Τμ. Πληροφορικής του ΑΠΘ και δεν χρειάζεται αρκετός  χρόνος για 

εξοικείωση ή για αλλαγές στους κανόνες (Manzoor, 2006). Το Codepad (http://codepad.org/) 
είναι ένας online μεταγλωττιστής, που βοηθάει τους  φοιτητές  να βλέπουν τα λάθη τους και 
τους καθηγητές να προχωρούν στη σημασιολογική διόρθωση. Πιο αναλυτικά, οι 
διδάσκοντες θα μπορούν να αναρτούν τις ασκήσεις προετοιμασίας, να διοργανώνουν το 
διαγωνισμό, προσθέτοντας όλες τις ανακοινώσεις ή οδηγίες στο forum ειδήσεων και να 
στέλνουν προσωπικά e-mail στους φοιτητές για διευκρινιστικές ερωτήσεις. Θα μπορούν, να 
ελέγχουν την ορθότητα των λύσεων και να ανακοινώνουν την τελική βαθμολογία και το 
νικητή του διαγωνισμού. Οι φοιτητές θα ενημερώνονται είτε από τα e-mail του καθηγητή, 
είτε από το forum ειδήσεων για όλες τις νέες ανακοινώσεις σχετικά με το διαγωνισμό. 
Έπειτα, θα λύνουν τις ασκήσεις προετοιμασίας, αναρτώντας τις λύσεις στο εκπαιδευτικό 
forum. Αν το κρίνουν απαραίτητο, θα σχολιάζουν τις απαντήσεις των συμφοιτητών τους, 
έτσι ώστε να επιτευχθεί συνεργατική μάθηση και επίλυση προβλημάτων. Τέλος, θα 
υποβάλουν την απάντησή τους μέσα σε συγκεκριμένα χρονικά πλαίσια και θα μπορούν να 
κάνουν χρήση του υποστηρικτικού Codepad για έλεγχο της συντακτικής ορθότητας του 
κώδικα που έχουν συντάξει. 

Συμπεράσματα 

    Μετά την ολοκλήρωση του 1ου διαγωνισμού πραγματοποιήθηκε η αξιολόγηση του 
συστήματος από τους 9 φοιτητές, 7 αγόρια και 2 κορίτσια ηλικίας 18-19 ετών, που έλαβαν 
μέρος στις ασκήσεις προετοιμασίας και στο διαγωνισμό. Κατά την αξιολόγηση εξετάστηκαν 
η επιτυχία, η ικανοποίηση, το όφελος και η ποιότητα του συστήματος (Walsham, 1993).  

Η αξιολόγηση πραγματοποιήθηκε με τη μέθοδο του ερωτηματολογίου, στην οποία οι 
διαγωνιζόμενοι κλήθηκαν να απαντήσουν σε εικοσιέξι ερωτήσεις με βαθμολογική κλίμακα 
πέντε επιπέδων. Οι ερωτήσεις ήταν σχετικές με τη δομή και τη σχεδίαση της πλατφόρμας, τον 
έλεγχο αλληλεπίδρασης με τον χρήστη, τον τρόπο διεξαγωγής του διαγωνισμού και τον 
τρόπο υποβολής των απαντήσεων τους. Επίσης, τέθηκαν ερωτήματα σχετικά με το επίπεδο 
δυσκολίας του διαγωνισμού, κατά πόσο οδήγησε σε βελτίωση των δεξιοτήτων, αν 
επιτεύχθηκε η συνεργασία και σε ποιο βαθμό και τέλος για τη χρησιμότητα του Codepad. 
Σκοπός των ερωτημάτων ήταν η εξαγωγή συμπερασμάτων σχετικά με το πόσο χρήσιμος 
είναι ένας διαγωνισμός, αν οι συμμετέχοντες αποκόμισαν κάποιο όφελος, και, τέλος, κατά 
πόσο η προετοιμασία και η συνεργασία ήταν χρήσιμη. 

Τα αποτελέσματα γενικά ήταν αρκετά θετικά. Όσον αφορά στη δομή της πλατφόρμας, το 
μεγαλύτερο ποσοστό θεώρησε ότι η πλοήγηση ήταν πάρα πολύ ικανοποιητική. Σχετικά με 
τις ασκήσεις προετοιμασίας οι περισσότεροι φοιτητές θεώρησαν ότι φάνηκαν χρήσιμες πριν 
τον διαγωνισμό. Το 22,2% των φοιτητών θεώρησαν εποικοδομητική τη συνεργασία πριν το 
διαγωνισμό, το 33% πως πρέπει να υπάρχουν περισσότερες δυνατότητες συνεργασίας και 
πολλοί από τους συμμετέχοντες δε γνώριζαν αν ήταν ικανοποιητική η δυνατότητα 
συνεργασίας. Μια πιθανή αιτία είναι το γεγονός ότι οι φοιτητές θεώρησαν τις ασκήσεις 
μέτριας δυσκολίας και σαφώς ορισμένες. Το συμπέρασμα είναι πως πρέπει να ανέβει το 
επίπεδο δυσκολίας του διαγωνισμού, για να έχει νόημα ο διαχωρισμός των φοιτητών σε 
ομάδες και να δοθεί κίνητρο συνεργασίας. Διαφορετικά, δεν υπάρχει συνεργασία αλλά 
μόνο ανταγωνισμός. Υπάρχει μια αναλογική σχέση δυσκολίας του προβλήματος και 
συνεργασίας, ωστόσο είναι ένα σημείο που χρήζει περαιτέρω έρευνας για να διαπιστωθεί αν 
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πράγματι ένα δυσκολότερο πρόβλημα ευνοεί τη συνεργασία των φοιτητών, στα πλαίσια 
πάντα ενός διαγωνισμού όπου θα υπάρξει ανακοίνωση του νικητή. 

Σχετικά με τη λειτουργικότητα της πλατφόρμας, οι περισσότεροι εκ των διαγωνιζομένων 
θεώρησαν ότι ήταν πάρα πολύ εύκολος ο τρόπος υποβολής της απάντησής τους και οι μισοί 
περίπου έκαναν χρήση του CodePad για έλεγχο ορθότητας. Σύμφωνα με τη γνώμη των 
ερευνητών σε αυτό το σημείο, ο συνδυασμός του Πηλέα με το Codepad δεν εμπεριέχει 
ιδιαίτερη καινοτομία. Ωστόσο, φαίνεται από τα αποτελέσματα πως δεν είναι απαραίτητη 
κάποια πολύπλοκη τεχνολογία για να κινητροδοτήσει τη συμμετοχή των φοιτητών. 
Απόδειξη αυτού είναι ότι οι περισσότεροι φοιτητές θεώρησαν ότι αποκόμισαν κάτι θετικό 
από τη συμμετοχή τους στο διαγωνισμό προγραμματισμού και το 33,3% αυτών πιστεύουν 
ότι τους βοήθησε να αναπτύξουν τις προγραμματιστικές τους δεξιότητες. 

Συνοπτικά, η γενικότερη εικόνα από τη διαδικασία της αξιολόγησης είναι πως 
ικανοποιήθηκαν οι περισσότερες από τις απαιτήσεις που συλλέχθηκαν. Ωστόσο, ένα 
σημαντικό ζήτημα που δε διερευνήθηκε, καθώς δεν προέκυψε ως απαίτηση στην παρούσα 
φάση, είναι αυτό του ελέγχου αντιγραφής. Ως μελλοντική βελτίωση της πλατφόρμας, 
προτείνεται η προσθήκη του Jplag, ενός εργαλείου για έλεγχο λογοκλοπής, και 
συγκεκριμένα αντιγραφής προγραμμάτων (Kroll & Kwemou, 2005). Είναι μια μη εμπορική 
διαδικτυακή εφαρμογή που εντοπίζει ομοιότητες μεταξύ φυσικής γλώσσας και των γλωσσών 
προγραμματισμού: Java, C και C++, θέτοντας ένα κατώφλι ομοιότητας πάνω από το οποίο 
γίνεται αναφορά κλοπής κώδικα μεταξύ ενός συνόλου προγραμμάτων. Το εργαλείο αυτό θα 
μπορούσε να ενσωματωθεί σε οποιαδήποτε διαδικτυακή πλατφόρμα διαγωνισμών. 

Για τη διδακτική προστιθέμενη αξία της πλατφόρμας online διαγωνισμών οι ενδείξεις 
είναι θετικές. Παρόλα αυτά, αναμένεται να πραγματοποιηθούν επιπλέον μετρήσεις της 
απόδοσής της στο μέλλον, για να διαπιστωθεί πόσο βοηθάει ένας διαδικτυακός διαγωνισμός 
και η συνεργασία των φοιτητών στην πλατφόρμα, σε αντιδιαστολή με άλλες μεθόδους 
διδασκαλίας. 
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