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Διδακτικά προβλήματα 

01 Μελέτη των γενικών 

διδακτικών προβλημάτων 

που ενδέχεται να 

προκύψουν κατά την 

εισαγωγή στην 

αντικειμενοστρεφή σχεδίαση 

& προγραμματισμό (ΑΠ) 

Μελέτη βιβλιογραφίας 
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Διδακτικά προβλήματα 

Περιβάλλοντα 

προγραμματισμού 
Επικέντρωση στη γλώσσα 

προγραμματισμού 

Προηγούμενη εμπειρία 

των σπουδαστών 

Υψηλό επίπεδο 

αφαίρεσης 
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Διδακτικά προβλήματα 

... με αποτέλεσμα να μην γίνονται 

κατανοητές οι βασικές 

αντικειμενοστρεφείς έννοιες/δομές και 

στην ουσία οι σπουδαστές να 

αναπτύσσουν προγράμματα που 

βασίζονται στην τεχνική του 

δομημένου/διαδικαστικού 

προγραμματισμού χρησιμοποιώντας 

μια αντικειμενοστρεφή γλώσσα.  
 
 

Επικέντρωση στη γλώσσα 

προγραμματισμού 
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Διδακτικά προβλήματα 

Η διδασκαλία του ΑΠ πρέπει να 
οργανώνεται με τέτοιο τρόπο ώστε να 
δίνεται έμφαση:  

• στην κατανόηση των βασικών 
αντικειμενοστρεφών εννοιών και 

• της αντικειμενοστρεφούς τεχνικής 
σχεδίασης προγραμμάτων  

• και όχι απλά στην ανάπτυξη 
προγραμμάτων με μια 
αντικειμενοστρεφή γλώσσα.  

 
 

Επικέντρωση στη γλώσσα 

προγραμματισμού 
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Διδακτικά προβλήματα 

Οι σπουδαστές φαίνεται να 

αντιμετωπίζουν περισσότερες 

δυσκολίες όταν μεταβαίνουν από τον 

κατηγορηματικό (imperative) – 

διαδικαστικό (procedural) 

προγραμματισμό στον 

αντικειμενοστρεφή, ενώ το αντίστροφο 

δεν ισχύει.  
 

Προηγούμενη εμπειρία 
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Διδακτικά προβλήματα 

Όταν οι σπουδαστές έχουν 

προηγούμενη εμπειρία σε κάποια 

διαδικαστική γλώσσα (ή ψευδογλώσσα) 

η εκμάθηση των αρχών του ΑΠ 

παρουσιάζει συχνά τις εξής δυσκολίες: 

• Οι σπουδαστές δυσκολεύονται να 
αλλάξουν τρόπο σκέψης και να 
αρχίσουν να σχεδιάζουν 
αντικειμενοστρεφείς λύσεις σε 
προβλήματα.  

• Δεν αξιοποιούνται τα πλεονεκτήματα 
του αντικειμενοστρεφούς 
προγραμματισμού.  

Προηγούμενη εμπειρία 

Για παράδειγμα, οι σπουδαστές παρουσιάζουν την τάση να χρησιμοποιούν τις μεθόδους 

ως διαδικασίες, αγνοώντας τον ρόλο τους στα πλαίσια του ΑΠ. 8 



Διδακτικά προβλήματα 

Η αντικειμενοστρεφής τεχνική 

ανάπτυξης προγραμμάτων 

θεωρείται πιο αφηρημένη σε σχέση 

με την τεχνική του 

δομημένου/διαδικαστικού 

προγραμματισμού, απαιτεί νέους 

τρόπους σκέψης και είναι πιο 

απαιτητική όσον αφορά στις 

διαδικασίες της ανάλυσης και 

σχεδίασης. 
 

 

Υψηλό επίπεδο αφαίρεσης 
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Διδακτικά προβλήματα 

Τα νοητά μοντέλα που 

δημιουργούν οι φοιτητές για τα 

αντικειμενοστρεφή προγράμματα 

επικεντρώνονται περισσότερο στη 

ροή των δεδομένων (data flow) και 

τη λειτουργία του προγράμματος 

(function knowledge), δημιουργούν 

δηλαδή ένα μοντέλο για τη 

λειτουργία του προγράμματος 

συνολικά (domain model).  

 

Υψηλό επίπεδο αφαίρεσης 

Είναι σημαντικό οι μαθητές να κατανοήσουν τόσο τα επιμέρους συστατικά στοιχεία ενός 
αντικειμενοστρεφούς προγράμματος όσο και τη λειτουργία του συνολικά.  10 



Διδακτικά προβλήματα 

Τα περιβάλλοντα προγραμματισμού 

χρησιμοποιούνται αποκλειστικά για τη 

συγγραφή, μεταγλώττιση και εκτέλεση 

προγραμμάτων και δεν αξιοποιούνται 

οι δυνατότητες που παρέχουν για την 

κατανόηση και εξοικείωση με τις 

αντικειμενοστρεφείς έννοιες πριν 

αυτές να υλοποιηθούν στα πλαίσια 

ανάπτυξης ενός προγράμματος.   
 

Περιβάλλοντα Προγραμματισμού 
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Διδακτικά προβλήματα 

Υπάρχουν αξιόλογα εργαλεία, όπως: 

 

Μικρόκοσμοι προγραμματισμού 

Εκπαιδευτικά περιβάλλοντα προγραμματισμού 

Παιχνίδια σοβαρού σκοπού 
 

τα οποία παρέχουν δυνατότητες οπτικοποίησης 
των εννοιών, δημιουργίας αντικειμένων και κλήσης 

μεθόδων με τεχνικές άμεσης διαχείρισης, 
οπτικοποίησης της κατάστασης των αντικειμένων 

κτλ. 

Περιβάλλοντα Προγραμματισμού 
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Μελέτη δυσκολιών & παρανοήσεων 

02 Μελέτη των δυσκολιών και 

των παρανοήσεων των 

σπουδαστών κατά την 

εισαγωγή τους στην 

αντικειμενοστρεφή σχεδίαση 

& προγραμματισμό 

Μελέτη βιβλιογραφίας 
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Μελέτη δυσκολιών & παρανοήσεων 

Ο ορισμός αντιγράφων μιας κλάσης  

με διαφορετικό όνομα και  

η δημιουργία ενός αντικειμένου από  

κάθε μία κλάση για την επίλυση ενός  

προβλήματος, αντί για τον ορισμό  

μιας κλάσης και τη δημιουργία του  

κατάλληλου αριθμού αντικειμένων  

από αυτή αποτελεί ένδειξη 

ύπαρξης της παρανόησης. 

Εντοπισμός 

Πρέπει να χρησιμοποιούνται  

παραδείγματα και ασκήσεις,  

όπου χρησιμοποιούνται  

περισσότερα από ένα  

αντικείμενα από κάθε κλάση. 

Αποφυγή 

Αρκετοί σπουδαστές συγχέουν τις έννοιες της κλάσης και του αντικειμένου  

και δεν μπορούν να τις διαχωρίσουν. 

Κλάση και αντικείμενο 
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Μελέτη δυσκολιών & παρανοήσεων 

 

Αρκετοί σπουδαστές συγχέουν τις έννοιες της κλάσης και του αντικειμένου  

και δεν μπορούν να τις διαχωρίσουν. 

 

Μια κλάση είναι μια συλλογή αντικειμένων και όχι ένα πρότυπο δημιουργίας  

αντικειμένων. [παρανόηση] 

 

Δυσκολία κατανόησης της στατικής φύσης μιας κλάσης και της δυναμικής φύσης  

ενός αντικειμένου. 

Κλάση και αντικείμενο 
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Μελέτη δυσκολιών & παρανοήσεων 

Σε αρκετές περιπτώσεις για λόγους απλότητας παρουσιάζονται παραδείγματα  

στα οποία χρησιμοποιείται ένα μόνο πεδίο σε κάθε κλάση.  

 

Η χρήση τέτοιου είδους παραδειγμάτων είναι πιθανό να δημιουργήσει την  

παρανόηση ότι ένα αντικείμενο είναι απλά ένα «περιτύλιγμα» μιας  

μεταβλητής χωρίς κάποια λειτουργικότητα, και γι’ αυτό θα πρέπει να  

αποφεύγεται.    

Αποφυγή 

Κάθε αντικείμενο αποτελεί απλά ένα «περιτύλιγμα» μιας μεταβλητής. 

Ιδιότητες (πεδία) και κατάσταση αντικειμένου 
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Μελέτη δυσκολιών & παρανοήσεων 

 

Κάθε αντικείμενο αποτελεί απλά ένα «περιτύλιγμα» μιας μεταβλητής. [παρανόηση] 

 

Δυσκολία κατανόησης της επίδρασης που έχει η εκτέλεση μιας μεθόδου στην  

κατάσταση ενός αντικειμένου. Σε αρκετές περιπτώσεις δεν γίνεται αντιληπτό ότι  

η αρχική κατάσταση ενός αντικειμένου καθορίζεται όταν αυτό δημιουργείται  

και στη συνέχεια ενημερώνεται με την εκτέλεση μεθόδων από το αντικείμενο. 

 

Δύο αντικείμενα της ίδιας κλάσης δεν μπορούν να έχουν τις ίδιες τιμές πεδίων.  

[παρανόηση] 

Ιδιότητες (πεδία) και κατάσταση αντικειμένου 
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Μελέτη δυσκολιών & παρανοήσεων 

Τα αντικείμενα είναι απλές εγγραφές χωρίς συμπεριφορά: δεν γίνεται αντιληπτό ότι η  

συμπεριφορά ενός αντικειμένου μπορεί να αλλάξει ουσιαστικά ανάλογα με την κατάστασή του. 

Λειτουργίες (μέθοδοι) και συμπεριφορά αντικειμένου 

Τα παραδείγματα και οι ασκήσεις πρέπει να αναφέρονται σε αντικείμενα που  

περικλείουν δεδομένα, αλλά έχουν και συμπεριφορά που μπορεί μάλιστα να  

αλλάξει ουσιαστικά ανάλογα με την κατάστασή τους.  

 

Για παράδειγμα, μπορεί να χρησιμοποιηθεί μια κλάση που αναπαριστά ένα  

Λογαριασμό (ή καλύτερα τον Κουμπαρά) ενός μαθητή. Ένα αντικείμενο της  

κλάσης αυτής θα συμπεριφερθεί διαφορετικά σε μια αίτηση ανάληψης,  

ανάλογα με το αν υπάρχει υπόλοιπο ή όχι στον λογαριασμό. 

Αποφυγή 
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Μελέτη δυσκολιών & παρανοήσεων 

 

Σε αρκετές περιπτώσεις δεν γίνεται αντιληπτό ότι η συμπεριφορά ενός  

αντικειμένου μπορεί να αλλάξει ουσιαστικά ανάλογα με την κατάστασή του. 

  

Δεν αξιοποιείται η λειτουργικότητα των μεθόδων και επαναλαμβάνεται ένα  

τμήμα κώδικα αντί να ορίζεται μια μέθοδος. 

 

Δυσκολία κατανόησης του γεγονότος ότι μια μέθοδος μπορεί να κληθεί για  

οποιοδήποτε αντικείμενο μιας κλάσης. 

 

Οι μέθοδοι εκτελούνται σύμφωνα με τη σειρά που εμφανίζονται στον ορισμό της κλάσης.  

[παρανόηση] 

 

Δυσκολία κατανόησης της κλήσης μιας μεθόδου από άλλη μέθοδο. 

 

Λειτουργίες (μέθοδοι) και συμπεριφορά αντικειμένου 
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Προετοιμασία εκπαιδευτικού υλικού 

03 Προετοιμασία κατάλληλου 

εκπαιδευτικού υλικού, όπως: 

 

 παραδείγματα 

 φύλλα δραστηριοτήτων 

 φύλλα ελέγχου  

 

λαμβάνοντας υπόψη τα 

ευρήματα της διεθνούς 

βιβλιογραφίας. 

Εκπαιδευτικό υλικό 
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Παρουσίαση εννοιών 

04 Οι βασικές αντικειμενοστρεφείς 

έννοιες παρουσιάζονται 

αξιοποιώντας παραδείγματα 

από την καθημερινή ζωή. 

Παρουσίαση εννοιών 
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Βασικές έννοιες 

Κλάση 

Ιδιότητες/πεδία 

Λειτουργίες/μέθοδοι 

Αντικείμενο 

Κληρονομικότητα 

Πολυμορφισμός 
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Ξεκινώντας με ένα καθημερινό πρόβλημα... 

Το πρόβλημα της 

αποστολής λουλουδιών 

Μαμά 

(Πελάτης) Γιώργος 

(Ανθοπώλης) 

Τζιοβάνι 

(Ανθοπώλης) 

Αντόνιο 

(Ανθοδέτης) Πέπε 

(Ταχυμεταφορέας) 

Άννα 

(Πελάτης) 

παραγγελία 

ανθοδέσμης συνεργασία 

ανάθεση 

ανθοδεσίας 
ανάθεση 

παράδοσης 

παράδοση 
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Διάγραμμα κλάσεων 

Διάγραμμα 

αντικειμένων 

Σχεδιάζουμε τη λύση χρησιμοποιώντας διαγραμματικές 
αναπαραστάσεις... 

24 



ή εναλλακτικά καταγράφουμε σχετικά στοιχεία σε πίνακες  

Είναι εύκολο για τον μαθητή να αντιληφθεί τη στατική φύση των κλάσεων και τη δυναμική φύση των 

αντικειμένων και γενικότερα τον ρόλο των κλάσεων και των αντικειμένων αξιοποιώντας μόνο 

διαγραμματικές ή κειμενικές αναπαραστάσεις; 
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Εκπαιδευτικά περιβάλλοντα προγραμματισμού 

05 
Αξιοποίηση εκπαιδευτικών 

περιβαλλόντων 

προγραμματισμού για την 

εξοικείωση των σπουδαστών με 

τις αντικειμενοστρεφείς έννοιες, 

αλληλεπιδρώντας με κατάλληλα 

σχεδιασμένα παραδείγματα.  

Εκπαιδευτικά περιβάλλοντα 

προγραμματισμού 
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Αξιοποίηση εκπαιδευτικών προγραμματιστικών περιβαλλόντων 
...για την εξοικείωση των σπουδαστών με τις 

αντικειμενοστρεφείς έννοιες, αλληλεπιδρώντας με 

κατάλληλα σχεδιασμένα παραδείγματα 

• Οπτικοποίηση εννοιών 

• Αλληλεπίδραση με κλάσεις & αντικείμενα 

μέσω τεχνικών άμεσης διαχείρισης 

• Παρακολούθηση της κατάστασης των 

αντικειμένων κατά την εκτέλεση μεθόδων 

• Σημειωματάριο κώδικα με δυνατότητα 

άμεσης εκτέλεσης μεμονωμένων εντολών 

 

27 
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Κλάσεις & αντικείμενα, κατάσταση & συμπεριφορά 
αντικειμένου 

Δίνοντας ζωή στην κλάση Ανθοπώλης και τα αντικείμενά της με το BlueJ 

Το πρόβλημα 

της αποστολής  

λουλουδιών 
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01 Δημιουργία αντικειμένου της κλάσης Ανθοπώλης 

02 Ανάθεση τιμών στις 

ιδιότητες του 

αντικειμένου - ανθοπώλη  

Γιώργος 

03 Το αντικείμενο Γιώργος της κλάσης Ανθοπώλης 

δημιουργείται στον πάγκο αντικειμένων & ο 

χρήστης μπορεί να αλληλεπιδράσει με αυτό 

04 Επιθεώρηση της 

κατάστασης του 

αντικειμένου-

ανθοπώλη 



05 Ο μαθητής δημιουργεί 3 αντικείμενα της κλάσης 

Ανθοπώλης και επιθεωρεί την κατάστασή τους 
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06 Ο μαθητής αλληλεπιδρά με τα 3 αντικείμενα της κλάσης Ανθοπώλης, εκτελεί τις μεθόδους τους 

και επιθεωρεί την κατάστασή τους 

31 



• Οι μαθητές αποσαφηνίζουν τις έννοιες της κλάσης και του αντικειμένου.  

• Αντιλαμβάνονται ότι μια κλάση είναι ένα πρότυπο δημιουργίας αντικειμένων και όχι μια συλλογή 

αντικειμένων. Μπορούμε να δημιουργήσουμε οποιονδήποτε αριθμό αντικειμένων από μια κλάση. 

• Κάθε αντικείμενο της κλάσης έχει τις ιδιότητες και μπορεί να ανταποκριθεί στις μεθόδους που 

ορίζονται σε αυτή.  

• Κατανοούν τη στατική φύση μιας κλάσης και τη δυναμική φύση ενός αντικειμένου. 

 

 Επεκτείνοντας το παράδειγμα με την προσθήκη κάποιων ιδιοτήτων που αλλάζουν τιμή 

 μέσω της εκτέλεσης κάποιων μεθόδων, καθώς και μεθόδων που το αποτέλεσμά τους 

 διαφέρει ανάλογα με την κατάσταση (τιμές ιδιοτήτων) του αντικειμένου μπορεί να 

 αποφευχθεί η εμφάνιση αρκετών ακόμα παρανοήσεων, όπως: 

 

• Η εκτέλεση μιας μεθόδου έχει πάντα το ίδιο αποτέλεσμα. 

• Η κατάσταση ενός αντικειμένου δεν αλλάζει μετά τη δημιουργία του. 

  

Αναμενόμενα οφέλη από τις δραστηριότητες στο BlueJ 
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Κληρονομικότητα 
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01 Δημιουργία αντικειμένου της 

κλάσης Ανθοπώλης 02 Ανάθεση τιμών στις ιδιότητες του 

αντικειμένου 

Ιδιότητες που κληρονομούνται 

από την υπερκλάση 

Επαγγελματίας 

Ιδιότητες που δηλώνονται στην 

υποκλάση Ανθοπώλης 

03 Επιθεώρηση της κατάστασης του 

αντικειμένου αμέσως μετά από τη 

δημιουργία του 
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04 Δημιουργία των απαραίτητων 

αντικειμένων από όλες τις 

υποκλάσεις και επιθεώρηση της 

κατάστασής τους 
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05 Ο χρήστης αλληλεπιδρά με κάθε ένα από τα αντικείμενα που δημιούργησε 

καλώντας τις μεθόδους του. 

Μέθοδος που κληρονομείται από την υπερκλάση 

Επαγγελματίας 

Μέθοδοι που ορίζονται στην υποκλάση Ανθοπώλης 

... Είναι σκόπιμο να υπάρχει και μία ή περισσότερες μέθοδοι στην υπερκλάση. 

Στο παράδειγμά μας, θεωρούμε ότι υπάρχει μια μέθοδος ΟλοκληρώνειΕργασία στην υπερκλάση Επαγγελματίας  

Η υποσκέλιση της μεθόδου 

ΟλοκληρώνειΕργασία στις υποκλάσεις έτσι 

ώστε να εμφανίζει ένα διαφορετικό μήνυμα 

σε καθεμιά από αυτές & η εκτέλεσή τους από 

τους μαθητές μπορεί να τους βοηθήσει να 

κατανοήσουν την έννοια του 

πολυμορφισμού 
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Αλληλεπίδραση αντικειμένων 

Αξιοποίηση έτοιμων project στο BlueJ για μια πιο αλληλεπιδραστική εμπειρία... 
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Αλληλεπίδραση αντικειμένων 

Δημιουργία αντικειμένων – γεωμετρικών σχημάτων και αλληλεπίδραση με αυτά. 

Εκτέλεση των μεθόδων για κάθε γεωμετρικό σχήμα με ταυτόχρονη επιθεώρηση της κατάστασης 

κάθε αντικειμένου-σχήματος.  

 Θα μπορούσε να χρησιμοποιηθεί η κληρονομικότητα για τη βελτίωση της 

 σχεδίασης του προγράμματος; 38 



Αλληλεπίδραση αντικειμένων 

Πώς θα μπορούσαμε να σχεδιάσουμε την εικόνα με το σπίτι και τον ήλιο; 

Οι μαθητές μπορούν να δημιουργήσουν τα απαραίτητα αντικείμενα-γεωμετρικά  σχήματα και να τα τροποποιήσουν καλώντας 

τις κατάλληλες μεθόδους προκειμένου να δημιουργήσουν την εικόνα. 

Εναλλακτικά, μπορούν να χρησιμοποιήσουν τη δυνατότητα εκτέλεσης μεμονωμένων εντολών στο σημειωματάριο κώδικα: 
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Αλληλεπίδραση αντικειμένων 

Πώς δημιουργείται η εικόνα; 

Δημιουργία ενός αντικειμένου της κλάσης Picture & εκτέλεση των μεθόδων του. 
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Αναμενόμενα οφέλη 

Οι μαθητές ανακαλύπτουν με βιωματικό τρόπο ότι ένα αντικείμενο μπορεί να δημιουργεί άλλα 

αντικείμενα, με τα οποία επικοινωνεί/αλληλεπιδρά καλώντας τις μεθόδους τους. 

 

 

 

Ένα αντικείμενο της κλάσης Picture δημιουργεί τα εξής 4 αντικείμενα-σχήματα: 2 τετράγωνα, 1 τρίγωνο και 1 

κύκλο που αναπαριστάνουν τον τοίχο, το παράθυρο, την σκεπή και τον ήλιο αντίστοιχα.  

 

Η εκτέλεση της μεθόδου draw() της κλάσης Picture έχει ως αποτέλεσμα τη μετακίνηση, την αλλαγή χρώματος 

και μεγέθους των προαναφερθέντων αντικειμένων-σχημάτων, έτσι ώστε να δημιουργηθεί η εικόνα.  
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Συμπεράσματα 

Η διδασκαλία και εκμάθηση της αντικειμενοστρεφούς σχεδίασης & προγραμματισμού 

συνοδεύεται από ποικίλες δυσκολίες και παρανοήσεις. 

 

Οι περισσότερες δυσκολίες/παρανοήσεις οφείλονται κυρίως στην ελλιπή κατανόηση των 

αντικειμενοστρεφών εννοιών και όχι στην υλοποίησή τους στη χρησιμοποιούμενη γλώσσα 

προγραμματισμού. 

 

Ωστόσο, οι δυσκολίες αυτές έχουν διερευνηθεί διεξοδικά και υπάρχει συσσωρευμένη εμπειρία 

που μπορεί να αξιοποιηθεί για την αποτελεσματικότερη διδασκαλία της αντικειμενοστρεφούς 

τεχνικής σχεδίασης και προγραμματισμού. 

 

Επιπλέον, υπάρχουν εκπαιδευτικά περιβάλλοντα προγραμματισμού που παρέχουν δυνατότητες 

πειραματισμού και εξοικείωσης με τις διάφορες αντικειμενοστρεφείς έννοιες προγραμματισμού 

πριν να κληθούν οι σπουδαστές να τις υλοποιήσουν σε κάποια γλώσσα προγραμματισμού. 
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