
 1 

ΓΙΑΤΙ ΑΠΟΤΥΓΧΑΝΟΥΝ ΟΙ ΜΑΘΗΤΕΣ ΣΤΗΝ ΕΠΙΛΥΣΗ 
ΠΡΟΒΛΗΜΑΤΩΝ ΣΕ ΠΡΟΓΡΑΜΜΑΤΙΣΤΙΚΟ ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝ;1 

 
Χριστοπούλου Αικατερίνη 
Φοιτήτρια του ΜΠΣ 

�Εισαγωγή στη Θεωρητική και 
Εφαρµοσµένη Γνωσιακή Επιστήµη� 

Πανεπιστήµιο Αθηνών 
Τηλ: 0946366692 

E_mail:k_christopoulou@hotmail.com 
 
Περίληψη 
Πιστεύουµε ότι η εκπαιδευτική πληροφορική, αποτελεί αναµφισβήτητα την βέλτιστη λύση για µια µεγάλη ποικιλία 
παιδαγωγικών προβληµάτων.  
Στην συγκεκριµένη εργασία θα µελετήσουµε τα λάθη που έκαναν οι σπουδαστές κατά την επίλυση προβλήµατος και 
την κωδικοποίηση της λύσης αυτής µε γλώσσα προγραµµατισµού Pascal. Θα ασχοληθούµε µε τις παρανοήσεις που 
πιστεύουµε ότι έχουν οι µαθητευόµενοι στη συγκεκριµένη ενότητα που εξετάσαµε δηλαδή τις ∆οµές Επανάληψης. 
Από την επεξεργασία των ερωτηµατολογίων και των συνεντεύξεων προέκυψαν ως συνήθεις αιτίες λαθών  
α)αδυναµία αναλογικής σκέψης- η οποία εµφανίζεται κατά:  
! την διαδικασία επεξεργασίας του χώρου του προβλήµατος,  
! την αναγνώριση από τον µαθητευόµενο των ενεργειών του που δεν τον οδήγησαν στην επίλυση του 

προβλήµατος και γενίκευση αυτών ώστε στο µέλλον να τα αποφεύγουν,  
! την αναγνώριση των σωστών ενεργειών που οδηγούν στον κυρίαρχο στόχο και τη δηµιουργία των υποστόχων 

που θα τον οδηγήσουν στην επίλυση και 
! τη δόµηση των υποστόχων οι οποίοι αλληλεπιδρούν µε τον κύριο στόχο.  

β) αδυναµία µεταφοράς γνώσης.  
γ) αδυναµία γενίκευσης 
Πιστεύουµε ότι οι καθηγητές πληροφορικής θα βρούν χρήσιµες πληροφορίες για τη δουλειά τους σε αυτή την εργασία. 
 
Abstract 
We strongly believe that educational computing provides the ultimate solution to a wide range of teaching issues.  
We are going to study the learners� errors during Programming problem solving with Pascal language.  
In this issues we are going to handle with misconceptions that learners have in a specific area that we test LOOP 
Statements. From the research we understood as usually reasons of mistakes  
a) First there are errors due to the misapplication of analogy which displayed in this case:  
# .progressive elaboration of the problem space,  
# identification of wrong actions which lead to errors and generation of procedures in order to avoid them,  
# identification of correct actions which lead to the goal and creation of subgoals to which these actions can be 

applied.  
# structuring of the subgoals by processing goal interactions. 

b) Transfer is even rare when students who have learned problem-solving strategies within one domain are asked to 
solve formally identical problems presented within a different domain 
c) A third kind of error is concerned with overgeneralizations. 
In this article, we believe that teachers of programming might find it helpful for their job. 
 
 
Εισαγωγή 
Στην Επιστήµη της Ψυχολογίας σηµαντικά πεδία έρευνας είναι οι διαδικασίες µάθησης, η επίλυση 
προβληµάτων και η απόκτηση µεταγνωστικών ικανοτήτων. ∆ιαδικασίες και ικανότητες τις οποίες 
θα µελετήσουµε υπό το πρίσµα του προγραµµατισµού. 
                                                 
1 Εργασία νέου ερευνητή 
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Ευνόητο είναι ότι όλοι οι µαθητές µας δεν θα γίνουν επαγγελµατίες-ειδήµονες συγγραφείς 
προγραµµατιστές παρ� όλα αυτά είναι ανάγκη να γνωρίσουν ένα προγραµµατιστικό περιβάλλον 
γιατί: 

1. Θα κατανοήσουν τον τρόπο που επεξεργάζεται τα δεδοµένα ο υπολογιστής και τη 
διαφορετικότητα του από τον τρόπο που επεξεργάζεται τις πληροφορίες ο άνθρωπος (E. 
Soloway, J. Bonar, K.Ehrlich, Cognitive Strategies and Looping Constructs: An Empirical 
Study). 

2. Πως αναπτύσσεται η γνωστική ικανότητα επίλυσης προβλήµατος η οποία θεωρούµε ότι 
είναι απαραίτητη στην ζωή κάθε ανθρώπου.  

3. Πιστεύουµε ότι ο προγραµµατισµός είναι ένα σύνθετο γνωστικό αντικείµενο που οδηγεί 
τους µαθητές µας στην απόκτηση µεταγνωστικής ικανότητας η οποία σε άλλα γνωστικά 
πεδία ίσως δεν αποκτάται. 

Στη συγκεκριµένη µελέτη θα ασχοληθούµε µε τη διδασκαλία προγραµµατισµού σαν γνωστικό 
αντικείµενο επειδή διδάσκεται σαν προαιρετικό στην Α� και Β� τάξη του Ενιαίου Λυκείου και σαν 
υποχρεωτικό στην Γ� Τάξη στους µαθητές που επιλέγουν την Τεχνολογική κατεύθυνση, επίσης 
διδάσκεται στις ειδικότητες του ΙΕΚ που είναι σχετικές µε τον κλάδο Πληροφορικής και ένας 
άλλος σηµαντικός λόγος είναι η εµπειρία µας ως καθηγητών πληροφορικής η οποία µας οδηγεί 
στο συµπέρασµα ότι αυτό το γνωστικό αντικείµενο δυσκολεύει τους µαθητές οποιασδήποτε 
ηλικίας πάρα πολύ. 
Στην έρευνα αυτή εξετάζουµε τον τρόπο µε τον οποίο οι µαθητές επιλύουν ένα πρόβληµα, πώς και 
αν µεταφέρεται η επίλυση προβληµάτων από την πραγµατική ζωή στο προγραµµατιστικό 
περιβάλλον και το αντίστροφο.  
Ο Η/Υ είναι ένας µηχανισµός-περιβάλλον που µέσα από αυτόν δηµιουργούµε άλλα περιβάλλοντα 
(Π.χ. προγράµµατα) και σαν τέτοιο περιβάλλον θα τον δούµε εδώ. Υπάρχουν γλώσσες 
προγραµµατισµού σχεδιασµένες για την εισαγωγή αρχαρίων στον προγραµµατισµό µια από αυτές 
είναι η Pascal και για αυτό το λόγο επιλέξαµε αυτή για την υλοποίηση της έρευνάς µας. Παρ� όλα 
αυτά ο προγραµµατισµός είναι µια πολύπλοκη διαδικασία. Οι δυσκολίες για τον αρχάριο 
προγραµµατιστή µπορούν να ταξινοµηθούν στις παρακάτω περιοχές (Benedict Du Boulay, Some 
Difficulties Of Learning To Program): 
# Στην κατανόηση του τρόπου λειτουργίας του Η/Υ, π.χ. τον τρόπο µε τον οποίο 
διαχειρίζεται την καταχώρηση τιµών σε µεταβλητές την διαφοροποίηση από την 
ανθρώπινη σκέψη  

# Το συντακτικό και την σηµασία που έχουν οι δεσµευµένες λέξεις για κάθε γλώσσα 
προγραµµατισµού 

# Στην κατανόηση του προβλήµατος 
# Τις διαδικασίες και µε ποια σειρά πρέπει να τις εκτελέσει ο συγγραφέας του προγράµµατος 
ώστε να φτάσει στην επίλυση του προβλήµατός του που είναι και ο κυρίαρχος στόχος του. 
Π.χ. την συγγραφή του κώδικα σε κάποιο κειµενογράφο, την µετατροπή του κώδικα σε 
γλώσσα µηχανής µε την ταυτόχρονη αναγνώριση των µηνυµάτων λαθών που δίνει η 
γλώσσα και την διόρθωση τους, την ενσωµάτωση των απαραίτητων βιβλιοθηκών ώστε να 
δηµιουργήσει ένα αυτοδύναµο πρόγραµµα, την δηµιουργία ενός φιλικού προς τον χρήστη 
πρόγραµµα δηλαδή την βελτίωσή του. 

# τον τρόπο µε τον οποίο η συγκεκριµένη γλώσσα διαχειρίζεται τα προγράµµατα, τα σώζει, 
ανοίγει κάποιο και τι σηµαίνει αυτή η ορολογία µε άλλα λόγια το χειρισµό του 
προγραµµατιστικού περιβάλλοντος  
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Σκοπός της έρευνας 
 
Πολύ συχνά ως καθηγητές πληροφορικής βλέπουµε µαθητές αρχάριους στον προγραµµατισµό και 
µε µαθησιακές δυσκολίες σε άλλα µαθήµατα να επιλύουν επιτυχώς προβλήµατα στα οποία 
πιστεύουµε ότι σε άλλο περιβάλλον διδασκαλίας θα αποτύγχαναν. Ξεκινήσαµε από αυτή την απλή 
διαπίστωση η οποία πιθανόν να οφείλεται στο ότι µαθαίνουµε προγραµµατισµό ακριβώς όπως 
µαθαίνουµε ένα παιχνίδι δηλαδή µαθαίνουµε τους κανόνες, το ρόλο των δοµικών στοιχείων του 
κ.λ.π. Ξεκινάµε ως αδαείς, γινόµαστε αρχάριοι και δηµιουργούµε στρατηγικές ειδηµόνων.  
Σχεδιάζοντας µιαν επίλυση προβλήµατος και υλοποιώντας την µέσα από µια γλώσσα 
προγραµµατισµού ο προγραµµατιστής ακολουθεί κάποια συγκεκριµένα βήµατα, δηλαδή κατ� 
αρχάς τη συντάσσει, την δοκιµάζει άµεσα, κάνει την εκσφαλµάτωση όπου χρειάζεται µε την 
βοήθεια του προγραµµατιστικού περιβάλλοντος και έχει άµεσα το αποτέλεσµα της στρατηγικής 
που ακολούθησε. Έτσι πιστεύουµε ότι ο προγραµµατισµός είναι άρρηκτα συνδεδεµένος µε την 
διαδικασία επίλυσης προβληµάτων και ότι οι µαθητές µε την εκπαίδευση τους σε µια γλώσσα 
προγραµµατισµού αποκτούν δεξιότητες πολύτιµες για την ζωή τους. Για παράδειγµα σε µια 
προβληµατική κατάσταση που αντιµετωπίζουν πρέπει να ξεχωρίσουν τα δεδοµένα από τον στόχο, 
να θέσουν υποστόχους, να αξιολογήσουν την επίλυση που κατάστρωσαν προβλέποντας που θα 
τους οδηγήσει αυτή και, τέλος, µέσα από πολλές πιθανές λύσεις του προβλήµατος να επιλέξουν 
την καλύτερη. Η εκπαίδευση αυτή γίνεται σε ένα διαφορετικό περιβάλλον από το σύνηθες στην 
σχολική πρακτική και για το λόγο αυτό παρουσιάζει αυξηµένο ενδιαφέρον τόσο για τον 
εκπαιδευτικό όσο και για το µαθητευόµενο. 
Στο σηµείο αυτό θα ασχοληθούµε ιδιαιτέρως µε τα λάθη των µαθητών. Θεωρούµε λάθος όλες τις 
απόψεις οι οποίες δεν οδηγούν στην επίλυση του προβλήµατος. Μία πηγή λάθους είναι η αποτυχία 
της αναλογικής σκέψης. Παρατηρούµε πολύ συχνά ότι ενώ οι µαθητές µπορούν να επιλύσουν ένα 
πρόβληµα σε πραγµατικό περιβάλλον αλλά αποτυγχάνουν σε προγραµµατιστικό περιβάλλον και 
το αντίθετο. Αυτό εξαρτάται, φυσικά, από τα προβλήµατα τα οποία θέτουµε στους µαθητές µας 
και την ύπαρξη ή όχι οµοιοτήτων µεταξύ τυπικών και δοµικών στοιχείων τους. Η συνήθης 
πρακτική είναι να τους θέτουµε προβλήµατα που συναντούν στην καθηµερινή τους ζωή. Η 
εµπειρία µας έχει δείξει ότι εάν ένας µαθητής είναι �αδύνατος� στα µαθηµατικά και του ζητούµε 
να λύσει ένα µαθηµατικό πρόβληµα µε τη χρήση µιας γλώσσας προγραµµατισµού τότε προφανώς 
δεν θα επιτύχει το σκοπό του. 
Μια άλλη πηγή είναι η αποτυχία γενίκευσης. Για παράδειγµα, δίνεται στους µαθητές ένα 
πρόβληµα υπολογισµού της τιµής πώλησης προϊόντων επιχείρησης και αδυνατούν να το λύσουν 
ενώ εάν το ίδιο πρόβληµα τους δοθεί για συγκεκριµένο προϊόν σε συγκεκριµένη επιχείρηση είναι 
πιο εύκολο οι ίδιοι µαθητές να οδηγηθούν στη λύση του. Αυτό προέκυψε από συνεντεύξεις τις 
οποίες πήραµε από µαθητές, οι οποίοι απέτυχαν να επιλύσουν το πρόβληµα. Μετά από τη 
διαπίστωση αυτή, επανήλθαµε µε το ίδιο πρόβληµα το οποίο κάναµε απλούστερο και 
συγκεκριµένο, και παρατηρήσαµε ότι, αρκετοί σπουδαστές έφτασαν στη λύση µε επιτυχία. 
Μπορούµε να πούµε ότι ο προγραµµατισµός µε µια γλώσσα προγραµµατισµού είναι µια 
πολύπλοκη διαδικασία που µαθαίνει τον εκπαιδευόµενο να ταξινοµεί τη σκέψη του, καθορίζοντας 
τους υποστόχους, οι οποίοι θα τον οδηγήσουν στην επίτευξη του κυρίαρχου στόχου του 
προβλήµατος µε το οποίο καταπιάνεται κάθε φορά. 
Σκοπός της έρευνας είναι να διερευνηθούν οι παρανοήσεις των µαθητών κατά τη διαδικασία 
εκµάθησης επίλυσης προβληµάτων και της κωδικοποίησής της σε γλώσσα προγραµµατισµού ώστε 
οι εκπαιδευτικοί να επικεντρώνουν την προσοχή τους στα εν λόγω σηµεία.  
Όλα αυτά εξαρτώνται, όπως είναι φυσικό, από τον εξεταζόµενο χώρο-γνωστικό πεδίο, το 
περιβάλλον και, τελικά, τους στόχους της εκπαιδευτικής διαδικασίας. 



 4 

 
Περιοχές 
Προγραµµατισµού 

Γνωστικό Πεδίο Τεκµηρίωση 

Κατανόηση 
του χώρου 

Γνωστικό πεδίο του 
προβλήµατος 

 

Σχεδίαση Σχεδίαση στρατηγικών- 
επίλυσης, 
Αλγορίθµων 

Σχεδίασης 

Κωδικοποίηση Προγραµµατιστικό 
περιβάλλον 

Κώδικα 

Συντήρηση Εκσφαλµάτωση, διόρθωση 
λογικών λαθών και δοκιµή 
των στρατηγικών 

Ολοκληρωµένη 
τεκµηρίωση 

  
 
Κ 
Α 
Τ 
Α 
Ν 
Ο
Η
Σ
Η 

 
Στον παραπάνω πίνακα βλέπουµε ότι η κατανόηση του προβλήµατος αφορά όλη τη διάρκεια της 
επίλυσής του, αλλά και οριζοντίως περιλαµβάνει το γνωστικό πεδίο και την τεκµηρίωση της. Είναι 
ευνόητο ότι µεταξύ αυτών λαµβάνει χώρα κάποια νοητική διαδικασία και σχηµατίζονται νοητικές 
αναπαραστάσεις για κάθε µία φάση χωριστά, κάτι το οποίο και πρέπει να λαµβάνει υπόψη ο 
εκπαιδευτικός που διδάσκει προγραµµατισµό. 
  
Μεθοδολογία της έρευνας 
Με σκοπό να γίνει την εγκυρότερη και ορθότερη διεξαγωγή της έρευνας ακολουθήσαµε την εξής 
µεθοδολογία: 
Επισκεφτήκαµε 4 ΙΕΚ στα οποία λειτουργούσε τµήµα 2ου εξαµήνου της ειδικότητας �Ειδικός 
Εφαρµογών Πληροφορικής�. Στους σπουδαστές των τµηµάτων αυτών έχει διδαχθεί το µάθηµα 
�Προγραµµατισµός σε Pascal� (130 ώρες). Παρακολουθήσαµε τη διεξαγωγή του µαθήµατος και 
στο τέλος της διδασκαλίας, δώσαµε ειδικά διαµορφωµένο ερωτηµατολόγιο. Συµπληρώθηκαν 64 
ερωτηµατολόγια. Σε 18 περιπτώσεις, όπου υπήρχε λάθος απάντηση στο πρόβληµα επανήλθαµε µε 
συνεντεύξεις. ∆ώσαµε σε αυτούς τους σπουδαστές πιο απλουστευµένο το ίδιο πρόβληµα και τους 
ζητήσαµε να το επιλύσουν. Τους δώσαµε την ευκαιρία να µας ζητάνε βοήθεια όπου 
δυσκολεύονταν και αυτό έγινε µε σκοπό να καταγράψουµε αυτά που τους εµπόδιζαν και 
περιόριζαν τη σωστή λύση του προβλήµατος. Ακολούθησε η επεξεργασία των λαθών του 
προβλήµατος και συνήγαµε ορισµένα γενικά συµπεράσµατα. 
Το πρόβληµα που δώσαµε στους σπουδαστές είναι το ακόλουθο � Μια επιχείρηση µε σκοπό να βρει 
την τιµή πώλησης των διαφόρων προϊόντων της, στην τιµή αγοράς τους, προσθέτει το κέρδος και τον ΦΠΑ. 
Αν το προϊόν ανήκει στην α� κατηγορία ο ΦΠΑ είναι 8% ενώ αν είναι β� κατηγορίας είναι 18%. Γράψε 
κώδικα σε Pascal το οποίο θα επιλύει το πρόβληµα�. 
 
Αποτελέσµατα της έρευνας 
Η κατάσταση διαµορφώθηκε ως εξής 
Α) Σωστά απάντησαν µόνον 2 ερωτώµενοι. 
Β) Άλλοι οκτώ γνώριζαν την αλγοριθµική επίλυση του προβλήµατος, αλλά έκαναν συντακτικά 
λάθη. Θεωρήσαµε τις απαντήσεις αυτές σωστές.  
Γ) ∆εν απάντησαν 25 που φαίνεται να µην έχουν πειστεί για τη χρησιµότητα της γνώσης µιας 
γλώσσας προγραµµατισµού την οποία θεωρούν δύσκολη, χρονοβόρα και άχρηστη γνώση. Μία 
άλλη ερµηνεία είναι η αρνητική στάση των σπουδαστών προς τον εκπαιδευτή τους ή ακόµα προς 
το ίδιο το σχολείο. 
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Γ) Οι άλλοι 30 µαθητές έκαναν διάφορα λάθη κατά την επίλυση του προβλήµατος (στα οποία 
αναφερόµαστε στην επόµενη ενότητα). 
 

Σπουδαστές Επίλυση 
προβλήµατος 

10  Σωστά (17-20) 
25  ∆εν απάντησαν 
30 ∆ιάφορα λάθη 

 
Στη συνέχεια, επεξεργαστήκαµε τις συστηµατικά λάθος απαντήσεις και έγινε προσπάθεια 
κατηγοριοποίησής τους. 
 
Κατηγορίες Λαθών 
Επικεντρωθήκαµε στην επεξεργασία µόνο των λανθασµένων απαντήσεων όπως παρουσιάζονται 
παρακάτω. Οι µαθητευόµενοι  
1. Κάνουν δηλώσεις µεταβλητών, χρησιµοποιούν write � read για να δώσουν τιµές σε 
µεταβλητές και σταµατούν τον αλγόριθµο σε αυτό το σηµείο. 
2. συνεχίζουν τον αλγόριθµο, αλλά έχουν πρόβληµα στη χρήση της δοµής επιλογής 
if..then�else, χρησιµοποιούν την if χωρίς τις σωστές παραµέτρους που απαιτεί η διακλάδωση του 
προγράµµατος, 
3. Γράφουν σωστό αλγόριθµο και δεν χρησιµοποιούν σωστά τις εντολές επανάληψης 
π.χ.repeat�until  
4. Γράφουν ένα γενικό ψευδοκώδικα και δεν επιλύουν το πρόβληµα  
5. Προσπαθούν να χρησιµοποιήσουν τις δοµές που γνωρίζουν, αλλά χωρίς επιτυχία.  
6. Ένα λάθος που επαναλαµβάνεται είναι το σώµα των δηλώσεων των µεταβλητών να βρίσκεται 
µέσα στο Begin �end του προγράµµατος  
7. Επιλύουν σωστά το πρόβληµα αλλά µόνο για ένα προϊόν χωρίς χρήση δοµής επανάληψης. 

Κατηγορία λαθών Ερµηνεία Σπουδαστές Ποσοστό 
% 

Οι σπουδαστές γνωρίζουν µόνο απλές εντολές της 
γλώσσας και δεν προχωρούν στην επίλυση του 
προβλήµατος. Ταυτόχρονα, γράφουν τις δηλώσεις 
των µεταβλητών µέσα στο κύριο σώµα των 
εντολών 

Έχουν µόνο συντακτική γνώση και 
δεν προχωρούν στη σηµασιολογική, 
σχηµατική και στρατηγική γνώση. 

9 30 

∆εν γνωρίζουν τη δοµή διακλάδωσης  Έχουν πρόβληµα σε όλα τα επίπεδα 
γνώσης τουλάχιστον όσον αφορά την 
απλή δοµή if�then  

1 3,3 

Γράφουν ολοκληρωµένη τη λύση του 
προβλήµατος, αλλά δεν έχουν κατανοήσει τη δοµή 
επανάληψης µε αποτέλεσµα να κάνουν λάθη στη 
χρήση της 

Έχουν πρόβληµα στο επίπεδο της 
συντακτικής και σηµασιολογικής 
γνώσης όσον αφορά τη δοµή 
επανάληψης repeat�until 

7 23,3 

∆εν γνωρίζουν πώς καταχωρούνται τιµές σε 
µεταβλητές και τη διαχείρισή τους  

Έχουν πρόβληµα στη σηµασιολογική 
γνώση του προγραµµατιστικού 
περιβάλλοντος 

11 36,6 

Χρησιµοποιούν τυχαίες δοµές τις οποίες 
θυµούνται. 

Άγνοια της σχηµατικής γνώσης  2 6,6 

 
Συµπεράσµατα 
Μετά από την επεξεργασία των λαθών καταλήξαµε στα παρακάτω συµπεράσµατα: 
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$ Μια πηγή λάθους είναι η αποτυχία γενίκευσης. Για παράδειγµα δίνεται στους µαθητές ένα 
πρόβληµα υπολογισµού της τιµής πώλησης προϊόντων επιχείρησης και αδυνατούν να το 
λύσουν, ενώ όταν το πρόβληµα δίνεται για συγκεκριµένο προϊόν σε συγκεκριµένη 
επιχείρηση η λύση είναι ευκολότερη. 

$ Οι σπουδαστές δεν έχουν κατανοήσει τις διαφορές µεταξύ των δοµών επανάληψης και 
διακλάδωσης και για το λόγο αυτό γράφουν ό,τι θυµούνται.  

$ Οι µαθητευόµενοι επεξεργάζονται µε ατοµικό τρόπο τις νέες εισαγόµενες πληροφορίες, 
που τους κατακλύζουν στα πρώτα στάδια µάθησης µιας γνωστικής περιοχής. 

$ Η απόκτηση γνώσης δεν απαιτεί µόνο καλή διδασκαλία, αλλά και αφοµοίωση εκ µέρους 
των µαθητευοµένων, η οποία αποκτάται µόνο µε επαναδόµηση και επανακάλυψη. 

$ Η Pascal είναι µια γλώσσα προγραµµατισµού δηµιουργηµένη έτσι ώστε ο 
προγραµµατιστής να τεµαχίζει το πρόβληµα, να δηµιουργεί υποπρογράµµατα και να τα 
συνθέτει σε ολοκληρωµένο πρόγραµµα το οποίο οδηγεί στην επίτευξη του κυρίαρχου 
στόχου από τους υποστόχους που ο ίδιος έθεσε. Όπως λέει ο Papert η γνώση όταν «µπορεί 
να κοπεί σε µπουκιές» µπορεί να µεταδοθεί, να αφοµοιωθεί και να δοµηθεί πιο απλά. 

$ Οι µαθητευόµενοι έχουν µια θεωρία για το τι µπορεί να κάνει και µε ποιο τρόπο κάνει ό,τι 
κάνει ο Η/Υ. Η θεωρία τους αυτή µπορεί να δράσει ως περιορισµός στην επιτυχία του 
προγραµµατισµού µε µια γλώσσα προγραµµατισµού.  

$ Αδυνατούν να κάνουν επιτυχή µεταφορά γνώσης. Αποτυγχάνουν να επιλύσουν το 
πρόβληµα, ενώ µπορούν να το λύσουν µε επιτυχία στην καθηµερινή τους ζωή. 

$ ∆εν έχουν κατανοήσει τις δοµές επανάληψης και τις δοµές διακλάδωσης. Είδαµε 
σπουδαστές να γνωρίζουν και να περιγράφουν τις δοµές αυτές, αλλά όταν τους ζητήθηκε 
να γράψουν τις διαφορές τους δεν απάντησαν. 

$ Έχουν κατανοήσει τον τρόπο µε τον οποίο καταχωρείται τιµή σε µια µεταβλητή από το 
ίδιο το πρόγραµµα όταν κάνει αριθµητικές πράξεις και το αποτέλεσµα καταχωρείται σε µια 
µεταβλητή. Εµφανίζεται η περίπτωση σπουδαστές να µην έχουν κατανοήσει τον τρόπο µε 
τον οποίο καταχωρείται τιµή σε µια µεταβλητή όταν την δηλώνουµε ως σταθερά ή όταν µε 
την εντολή read δίνουµε εµείς τιµή από το πληκτρολόγιο.  

$ ∆εν έχουν κατανοήσει το πρόβληµα που έχουν να αντιµετωπίσουν. 
$ ∆εν γνωρίζουν το χώρο του προβλήµατος. 
$ ∆εν είναι σε θέση να αναπτύξουν στρατηγικές επίλυσης προβληµάτων. 
$ Παρουσιάζουν αδυναµίες ακόµη και στο επίπεδο της συντακτικής γνώσης. 

 
Προτάσεις 
Πριν ο εκπαιδευτικός αρχίσει τη διδασκαλία του για την επίλυση προβληµάτων µέσα σε 
προγραµµατιστικό περιβάλλον θεωρούµε ότι πρέπει να θέσει ως διδακτικό στόχο των πρώτων 
ωρών την εξοικείωση των µαθητών του µε το περιβάλλον εργασίας τους. 
Θα πρέπει να γίνεται προσπάθεια άρσης των στεγανών και των συνόρων µεταξύ των διαφόρων 
επιστηµών µε τη χρήση προβληµάτων από διάφορους επιστηµονικούς χώρους. 
Η εκµετάλλευση του λάθους του µαθητή πρέπει να αποτελεί πολύτιµο εργαλείο του 
εκπαιδευτικού, το οποίο θα χρησιµοποιεί για την διαµόρφωση της διδασκαλίας του και για τη 
δηµιουργία περιβάλλοντος τέτοιου ώστε να αποσαφηνίζονται οι πιθανές παρανοήσεις των 
µαθητών. Με τον τρόπο αυτό δίνεται έµφαση στην διαδικασία της µάθησης του γνωστικού 
αντικειµένου και όχι απλά στην ανάπτυξη περιεχοµένου. 
Μια εκπαιδευτική µέθοδος πρέπει να είναι εύκαµπτη και να θέτει υψηλούς στόχους, όσον αφορά 
την κατανόηση του θέµατος που πραγµατεύεται 
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Ο εκπαιδευτικός πρέπει να γνωρίζει την συµπεριφοριστική προσέγγιση ενός γνωστικού πεδίου, 
την γνωστική και την κονστρουβιστική προσέγγιση. Στην εικόνα που ακολουθεί παρουσιάζεται η 
άποψη των Ertmer and Newby για το πώς είναι απαραίτητες και οι τρεις προσεγγίσεις και πότε 
κατά την άποψή τους πρέπει να χρησιµοποιείται η κάθε µία από αυτές. Το �□� δηλώνει τη χρήση 

Κονστρουκτιβιστικών Στρατηγικών, το �∆� τη χρήση Γνωστικών και το �○� τη χρήση 
Μπηχεβιοριστικών Στρατηγικών ανάλογα µε τους στόχους της διδασκαλίας και το επίπεδο των 
µαθητών.  
 HIGH             
         
          □  
           
 
 
           ∆ 

Επίπεδα           ∆ 

της γνώσης     □      

των µαθητευοµένων  □        

   □       ○ 
       `  ○ 
     ∆   ○ 

    ∆     

   ∆ 
 
     
   ○ 
 LOW 
 LOW      HIGH 
 
Επίπεδο της γνωστικής επεξεργασίας που επιβάλλει µια περιοχή  
   
Εικόνα 1: Επίπεδα της αποκτηµένης γνωστικής διαδικασίας για µια γνωστική περιοχή και η 
ενδεικνυόµενη διδακτική προσέγγιση  
 
Θεωρούµε ότι πρέπει ο εκπαιδευτικός να χρησιµοποιήσει και τις τρεις θεωρητικές προσεγγίσεις 
κατά τη διάρκεια της διδασκαλίας ενός γνωστικού αντικειµένου (τη συµπεριφοριστική, τη 
γνωστική και τη κονστρουκτιβιστική) ανάλογα µε το επίπεδο της γνώσης του µαθητευόµενου. Θα 
µπορούσε η συµπεριφοριστική διαδικασία να αρχίσει µε το τι γνωρίζουν οι µαθητευόµενοι, µε το 
τι θυµούνται (Feedback).  
Ως γνωστική προσέγγιση θα µπορούσε να θεωρηθεί το πώς το γνωρίζουν, δηλαδή γεγονότα και 
κανόνες πως έχουν σχηµατοποιηθεί ή οργανωθεί, την αναλογική σκέψη και την αλγοριθµική 
επίλυση προβληµάτων και ως κονστρουκτιβιστική διαδικασία µάθησης την ευρετική επίλυση 
προβληµάτων. 
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Για να εισάγει ο εκπαιδευτικός τους µαθητές του σε νέες έννοιες θα µπορούσε αρχικά να τους 
παρουσιάσει προγράµµατα που έχουν γραφεί από ειδήµονες, να συνεχίσει µε προγράµµατα που 
έχουν λάθη, τα οποία οι µαθητές αφού τα γράψουν και διαπιστώσουν ότι υπάρχουν λάθη να τα 
εκσφαλµατώσουν, και µετά να τους προτρέψει να επιλύσουν προβλήµατα και να γράψουν 
προγράµµατα ώστε να χρησιµοποιήσουν τις εν λόγω δοµές. Με αυτό τον τρόπο πιστεύουµε ότι θα 
έχει επιτευχθεί ο διδακτικός στόχος του εκπαιδευτικού. 
Για να διδάξει ο καθηγητής πληροφορικής προγραµµατισµό πρέπει να έχει υπόψη ότι είναι 
απαραίτητη από µέρους των εκπαιδευοµένων η επίτευξη γενίκευσης και η ανάπτυξη της σηµασίας 
των λέξεων, δεδοµένου ότι η κάθε είδους επικοινωνία είναι εφικτή µόνο όταν ο µαθητευόµενος 
είναι σε θέση να αντικατοπτρίσει την πραγµατικότητα γενικεύοντάς την (Vygotsky, Γλώσσα και 
σκέψη, σ.22) 
Ο διδάσκων πρέπει να απαντήσει στο ερώτηµα �τι διδάσκω;� ∆ηλαδή, θα διδάξει το περιβάλλον 
της γλώσσας προγραµµατισµού ή την επίλυση προβληµάτων µέσω αυτής; Τελικά εάν απαντήσει 
σε αυτά τα ερωτήµατα και ιεραρχήσει τους διδακτικούς στόχους του έχει κάνει ένα σηµαντικό 
βήµα για την αποδοτικότερη διδακτική του µαθήµατός του.  
 
Επίλογος 
Εκπαίδευση σηµαίνει προσαρµογή της απλοϊκής θεωρίας του εκπαιδευόµενου στην επιστηµονική 
άποψη του γνωστικού αντικειµένου. Είναι γενικώς γνωστό ότι η προϋπάρχουσα γνώση και θεωρία 
του εκπαιδευόµενου αλλάζει δύσκολα µε τη διδακτική διαδικασία. Ο εκπαιδευόµενος έχει την 
τάση να αρνείται ό,τι δεν του ταιριάζει. Γενικά, για να ανατραπεί µια παλαιά γνώση -µε δεδοµένο 
ότι απαραίτητο στοιχείο για την ύπαρξη γνώσης είναι η βεβαιότητα- πρέπει να βρεθεί αντιµέτωπη 
µε καταστάσεις, οι οποίες την αποδεικνύουν ελλιπή ή αναποτελεσµατική, δηλαδή πρέπει να 
προκληθεί γνωστική σύγκρουση.  
Αρχικά απαντήσαµε στο ερώτηµα εάν οι µαθητές αποτυγχάνουν στην προσπάθειά τους να 
επιλύσουν προβλήµατα µε τη χρήση µιας γλώσσας προγραµµατισµού. Στην ερώτηση αυτή η 
απάντηση που προέκυψε από την έρευνα είναι καταφατική. Με αυτό το δεδοµένο 
επικεντρωθήκαµε στις εσφαλµένες απαντήσεις µελετήσαµε τα συστηµατικά λάθη και τα 
κατηγοριοποιήσαµε. Στη συνέχεια έγινε προσπάθεια να απαντηθεί το ερώτηµα �γιατί 
αποτυγχάνουν οι µαθητές στην επίλυση προβληµάτων µε χρήση µιας γλώσσας 
προγραµµατισµού�. Στο τέλος της εργασίας έγιναν επίσης προτάσεις για την επιτυχέστερη 
διδασκαλία της επίλυσης προβληµάτων µε µια γλώσσα προγραµµατισµού. 
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