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ΠΕΡΙΛΗΨΗ 
Η διδασκαλία του Προγραµµατισµού έχει αποτελέσει αντικείµενο πολλών προσπαθειών που 
στοχεύουν στην ανάπτυξη εναλλακτικών διδακτικών προσεγγίσεων και την σχεδίαση εργαλείων και 
περιβαλλόντων για την ενίσχυση των µαθησιακών αποτελεσµάτων όσον αφορά έννοιες  του 
αντικειµένου αυτού. Στην εργασία αυτή γίνεται εισαγωγή της έννοιας του προτύπου σχεδίασης 
(“design pattern”) και προτείνεται αυτή σαν µέθοδος τεκµηρίωσης των καλών πρακτικών της 
αντιµετώπισης προβληµάτων ∆ιδακτικής σε έννοιες του Προγραµµατισµού. Παρατίθεται µια 
“απόπειρα υλοποίησης” ενός προτύπου για την διδασκαλία της δοµής επιλογής. 
 
ΛΕΞΕΙΣ ΚΛΕΙ∆ΙΑ: πρότυπα σχεδίασης, γλώσσα προτύπων, προγραµµατισµός υπολογιστών, 
αντικειµενοστραφής προγραµµατισµός, διδακτικές προσεγγίσεις. 
 
ΕΙΣΑΓΩΓΗ  
∆ιάφορες διδακτικές προσεγγίσεις έχουν προταθεί και εφαρµοστεί για την διδασκαλία του 

Προγραµµατισµού Υπολογιστών (Γρηγοριάδου,  Γόγουλου, Γουλή, 2002). Επίσης για τον ίδιο 
σκοπό έχουν αναπτυχθεί µικρο-γλώσσες προγραµµατισµού και προγραµµατιστικά περιβάλλοντα 
(Ξυνόγαλος, Σατρατζέµη, ∆αγδιλέλης, 2000), (DynaLab, 1995). 
Όλες αυτές οι προσεγγίσεις έχουν σκοπό να φωτίσουν τις συχνές παρανοήσεις των µαθητών στο 

γνωστικό αντικείµενο της Πληροφορικής και να προτείνουν τρόπους διδασκαλίας ώστε να 
αποφευχθούν. Η τεκµηρίωσή τους γίνεται είτε σε µορφή οδηγιών (guidelines) είτε σε µορφή 
εργασιών (papers). Η τεκµηρίωση και η µεταφορά της εµπειρίας και της εξειδικευµένης αυτής 
γνώσης από τον εµπειρογνώµονα σε πρωτόπειρους και ειδικά εκπαιδευτικούς είναι πολύ 
σηµαντική. Σε αυτή την εργασία παρουσιάζεται η έννοια του σχεδιαστικού προτύπου (“design 
pattern”) σαν εργαλείο της τεκµηρίωσης και µεταφοράς των καλών πρακτικών των ειδικών 
σχετικών µε τη διδακτική της Πληροφορικής και ειδικότερα του Προγραµµατισµού Υπολογιστών. 
Η αρχική ιδέα για τα πρότυπα σχεδίασης και την γλώσσα προτύπων ανήκει στον αρχιτέκτονα 
Christopher Alexander, διατυπώθηκε την δεκαετία του ΄70 και επεκτάθηκε στην επιστήµη της 
Τεχνολογίας Λογισµικού. 
 
ΤΙ ΕΙΝΑΙ ΤΑ ΣΧΕ∆ΙΑΣΤΙΚΑ ΠΡΟΤΥΠΑ  
Το σχεδιαστικό πρότυπο είναι η λύση ενός προβλήµατος που συµβαίνει µέσα σ’ ένα 

συγκεκριµένο πλαίσιο. Σύµφωνα µε τον Alexander,  “πρώτα περιγράφεται ένα πρόβληµα που 
συµβαίνει ξανά και ξανά στο περιβάλλον µας και µετά περιγράφεται ο πυρήνας της λύσης του 
προβλήµατος, µε τέτοιο τρόπο που να µπορεί να χρησιµοποιηθεί αυτή η λύση χιλιάδες φορές, 
αλλά ποτέ µε τον ίδιο τρόπο δύο φορές”.  Στο πρότυπο συγκεντρώνεται η εµπειρία που έχει 
αποκτηθεί από περιπτώσεις που αντιµετωπίστηκε επιτυχώς το ίδιο πρόβληµα και καταγράφεται ο 
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τρόπος αντιµετώπισής του. Στον Προγραµµατισµό για παράδειγµα πολύ συχνά οι µαθητές έχουν 
πρόβληµα στην κατανόηση της επαναληπτικής δοµής ή της δοµής επιλογής. Η δοµή κάθε 
προτύπου περιλαµβάνει: την περιγραφή του διδακτικού προβλήµατος, το πλαίσιο που αυτό 
συναντάται και γιατί αυτό εµφανίζεται και την αιτιολογηµένη πρόταση λύσης για το διδακτικό 
αυτό πρόβληµα µε συγκεκριµένα παραδείγµατα. 
Η δηµιουργία προτύπων σχεδίασης αποτελεί µια συνεργατική προσπάθεια. Τα σχεδιαστικά 

πρότυπα αποτελούν ένα τυποποιηµένο τρόπο καταγραφής της λύσης ενός διδακτικού 
προβλήµατος µε βάση κάποια λογική. Τα πρότυπα είναι η «γέφυρα» ανάµεσα στους ειδικούς-
ερευνητές της ∆ιδακτικής και τους εµπειρικούς-δασκάλους και αφορούν κυρίως τους δεύτερους. 
Η εισαγωγή της προσέγγισης αυτής για να επιλύονται διδακτικά προβλήµατα προέρχεται από την 
“κοινότητα” της παιδαγωγικής (π.χ. The Pedagogical Design Patterns project, Frizzel, 2000). 
Πρόσφατα έχει ξεκινήσει µία έντονη κινητικότητα στο χώρο της διαδικτυακής µάθησης 
(Goodyear et al., 2004) καθώς και σε ερευνητικά έργα όπως το ELEN,  το TELL, το 
GroupwarePatterns, κ.α.   

 
ΕΝΑ ΠΑΡΑ∆ΕΙΓΜΑ ΠΡΟΤΥΠΟΥ 
Όνοµα: ∆ιδασκαλία ∆οµής επιλογής 
∆ιδακτικό Πρόβληµα 
Η κατανόηση της βασικής έννοιας της δοµής επιλογής από τους µαθητές, εµπεριέχει την 

αφοµοίωση του συντακτικού και της λειτουργίας της, την απόκτηση γνώσεων λογικής, την 
εξοικείωση µε λογικές εκφράσεις-τελεστές και τη δυνατότητα αποτύπωσης λογικών εκφράσεων. 
Περιγραφή και αιτίες 
Οι µαθητές παρουσιάζουν δυσκολίες  στον καθορισµό της λογικής έκφρασης της συνθήκης 

ελέγχου και στον προσδιορισµό της τιµής της, επειδή δεν έχουν επαρκή εµπειρία στην εφαρµογή 
βασικών κανόνων της λογικής και δεν είναι το ίδιο καλά εξοικειωµένοι µε άλλου τύπου 
µεταβλητές όπως µε τις αριθµητικές.  Άλλο πρόβληµα για την κατανόηση της δοµής είναι η µη 
ύπαρξη συνάφειας µεταξύ της φυσικής γλώσσας και της σύνταξης των λογικών συνθηκών σε 
προγραµµατιστικό περιβάλλον. Καθηµερινές εκφράσεις, δεν µπορούν να µεταφερθούν αυτούσιες 
στο συντακτικό µιας γλώσσας. Πέραν της λογικής έκφρασης η αφοµοίωση από τους µαθητές της 
δοµής επιλογής απαιτεί και την κατανόηση της λειτουργίας της. ∆ηλ. να αντιλαµβάνονται ποια(ες) 
εντολή(ες) εκτελούνται όταν η συνθήκη είναι αληθής (ή ψευδής) και ποια αµέσως µετά από 
αυτή(ες). Επίσης τους µαθητές δυσκολεύουν οι σύνθετες συνθήκες, το αυξηµένο βάθος 
εµφωλευµένων if, η διατύπωση των ‘αρνητικών’ συνθηκών (Pane, Myers, 1996). 
Το πρόβληµα είναι ποια διδακτική προσέγγιση να ακολουθήσει ο καθηγητής για την 

διδασκαλία της δοµής επιλογής ξέροντας τις παραπάνω πιθανές δυσκολίες των µαθητών; 
Λύση 
Προτάσεις διδακτικών προσεγγίσεων 

 Για την εξοικείωση των µαθητών µε λογικές εκφράσεις και την κατανόηση της λειτουργίας 
των λογικών τελεστών συστήνεται η διδασκαλία των AND, OR, NOT µε τον κλασικό τρόπο 
(Πίνακας αληθείας, παραδείγµατα) και στη συνέχεια να δοθούν ασκήσεις λογικών εκφράσεων 
απλών και σύνθετων (δεν συστήνεται η χρήση ιδιαίτερα σύνθετων συνθηκών) που θα περιέχουν 
µεταβλητές διαφόρων τύπων (αριθµητικές, αλφαριθµητικές, λογικές), θα δίνονται οι τιµές των 
µεταβλητών και οι µαθητές θα καλούνται να προσδιορίσουν την τιµή της έκφρασης (αληθής / 
ψευδής). Παραδείγµατα:  

ΛΟΓΙΚΗ   ΕΚΦΡΑΣΗ ΤΙΜΕΣ   ΜΕΤΑΒΛΗΤΩΝ ΤΙΜΗ 
ΕΚΦΡΑΣΗΣ 

Α > 7 Α=7,   Α=9,  Α=-5  
Α >= -1 Α=-1,  Α=0  
Α > 0 AND Β=3 Α=3 Β=2, Α=0 Β=3, Α=-1 Β=3  
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 Για την κατανόηση της λειτουργίας της δοµής επιλογής πέραν της κλασικής διδακτικής 
προσέγγισης (περιγραφή λειτουργίας, λογικό διάγραµµα, παραδείγµατα) συστήνεται να 
χρησιµοποιηθεί κάποιο προγραµµατιστικό περιβάλλον όπως το DYNALAB για την οπτικοποίηση 
της εκτέλεσης συγκεκριµένων έτοιµων προγραµµάτων σε Pascal. Για παράδειγµα θα µπορούσαν 
να χρησιµοποιηθούν τρία προγράµµατα που επιλύουν το ίδιο πρόβληµα (π.χ. εύρεση απόλυτης 
τιµής ακεραίου)µε διαφορετικό τρόπο (µε 1 if…then, µε 2 if…then, µε 1 if…then…else). 

 Για την εξάσκηση των µαθητών στον καθορισµό των λογικών εκφράσεων (µεταφορά 
καθηµερινών εκφράσεων σε προγραµµατιστικό περιβάλλον), µπορούν να τους δοθούν οι 
διατυπώσεις προβληµάτων αυξανόµενου βαθµού δυσκολίας και να κληθούν να προσδιορίσουν τις 
λογικές εκφράσεις που απαιτούνται. Με τα προβλήµατα αυτά σταδιακά οι µαθητές µπορούν να 
αρχίσουν να αντιµετωπίζουν τα εµφωλευµένα if και την πολλαπλή επιλογή. Παραδείγµατα: 
• ∆ίνονται οι µοίρες µιας γωνίας. Να εκτυπώνεται αν είναι ορθή, οξεία ή αµβλεία. 
• Αν ο βαθµός ενός µαθητή είναι µικρότερος από 10 να τυπώνεται η λέξη ‘απορρίπτεται’, αν 

είναι µικρότερος ή ίσος από 14 η λέξη ‘µέτρια’, µικρότερος από  18.5 η λέξη ‘καλά’ και από 
18.5 και πάνω συµπεριλαµβανοµένου, η λέξη ‘άριστα’ 

 
ΕΠΙΛΟΓΟΣ 
Για τη διδασκαλία του προγραµµατισµού υπολογιστών και ιδιαίτερα της αντικειµενοστραφούς 

φιλοσοφίας προγραµµατισµού, χρησιµοποιούνται σχεδιαστικά πρότυπα (Wallingford, E., 1996). 
Επίσης,  έχουν αναπτυχθεί σχεδιαστικά πρότυπα για βασικές έννοιες Προγραµµατισµού (Bergin, 
J. 1999). Τα σχεδιαστικά αυτά πρότυπα χρησιµοποιούνται ως κοµµάτια επαναχρησιµοποιήσιµου 
κώδικα και απευθύνονται στους µαθητές ώστε αυτοί να κατανοούν έννοιες και να συνθέτουν 
προγράµµατα.  Στην παρούσα εργασία προτείνουµε µια άλλη προσέγγιση που επικεντρώνεται 
στην τεκµηρίωση της διδακτικής προσέγγισης. Απώτερος στόχος είναι να δηµιουργηθεί 
συνεργατικά µια γλώσσα προτύπων (design pattern language), δηλαδή, ένα σύνολο από 
σχετιζόµενα πρότυπα για να γίνουν οι καθηγητές πληροφορικής πιο αποτελεσµατικοί στο έργο 
τους. 
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