
Π Α Ν Ε Π Ι Σ Τ Η Μ Ι Ο  Π Ε Ι Ρ Α Ι Ω Σ  

∆Ι∆ΑΚΤΙΚΗ ΤΗΣ ΤΕΧΝΟΛΟΓΙΑΣ ΚΑΙ ΨΗΦΙΑΚΑ ΣΥΣΤΗΜΑΤΑ 

 

 

 

 

 

 

 

Τα ηλεκτρονικά παιχνίδια ως εκπαιδευτικά εργαλεία 

για την επίτευξη µάθησης: 

Συνεργατικά περιβάλλοντα µάθησης βασισµένα σε ψηφιακά µέσα 

 

 

 

 
ΜΗΤΡΟΛΙΟΥ ΑΝΑΣΤΑΣΙΑ 

 

 

 

 

 

 

Μεταπτυχιακή ∆ιπλωµατική Εργασία 

 

 

Επιβλέπουσα Επικ.Καθηγήτρια Φωτεινή Παρασκευά 

 

 

 

 

 

Οκτώβριος 2009



 ii 



 iii

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Σε όσους είναι ακόµα εδώ...
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Περίληψη 

 

 

 

 

Τα εικονικά περιβάλλοντα των ηλεκτρονικών παιχνιδιών και γενικότερα η 

ενασχόληση µε ψηφιακά µέσα, αδιαµφισβήτητα προσελκύουν το ενδιαφέρον των 

νέων στις µέρες µας. Από την άλλη, οι µαθητές στα σχολεία δείχνουν να µην 

απολαµβάνουν την εκπαιδευτική διαδικασία. Η αλήθεια είναι πως, παρά τις εξελίξεις 

στην τεχνολογία και τις έρευνες σχετικά µε νέες µεθόδους προσέγγισης της 

εκπαιδευτικής διαδικασίας, ο τρόπος διδασκαλίας των µαθηµάτων στα σχολεία, τις 

περισσότερες φορές, παραµένει στατικός και βασίζεται στο µοντέλο διάλεξη-εξέταση. 

Οι µαθητές, λοιπόν, πρέπει να αποκτήσουν κίνητρο για συµµετοχή στα µαθήµατα 

του σχολείου και ένας τρόπος να επιτευχθεί κάτι τέτοιο, είναι η χρήση νέων 

ψηφιακών µέσων που θεωρούνται ιδιαιτέρως προσφιλή στους νέους. 

Η παρούσα διπλωµατική εργασία προτείνει µια εναλλακτική διδακτική προέγγιση για 

την επίτευξη ορισµένων από τους στόχους του µαθήµατος Κοινωνική και πολιτική 

αγωγή της Γ’ Γυµνασίου. Βασίζεται στις αρχές του κοινωνικού εποικοδοµητισµού και 

ειδικότερα στο µοντέλο της Γνωστικής µαθητείας. Συγκεκριµένα, παρουσιάζεται και 

αναπτύσσεται παραδειγµατικά ένα εκπαιδευτικό σενάριο, στο οποίο γίνεται 

ενσωµάτωση του ηλεκτρονικού παιχνιδιού SimCity 4 και του συνεργατικού 

περιβάλλοντος ArgueGraph. Επίσης, γίνεται ποιοτική έρευνα για την αξιολόγηση του 

σεναρίου, καθώς και εφαρµογή του, µε συµµετοχή στα προαναφερθέντα 

περιβάλλοντα. 
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KΕΦΑΛΑΙΟ 1 

ΕΙΣΑΓΩΓΗ 

 

 

1.1 Αντικείµενο µελέτης της εργασίας και κριτήρια επιλογής του 
θέµατος 

Στις µέρες µας, παρά τις εξελίξεις στην τεχνολογία και τις έρευνες σχετικά µε νέες 

µεθόδους προσέγγισης της εκπαιδευτικής διαδικασίας, ο τρόπος διδασκαλίας των 

µαθηµάτων στα σχολεία, τις περισσότερες φορές, παραµένει στατικός και βασίζεται 

στο µοντέλο διάλεξη-εξέταση. Αυτή η δασκαλοκεντρική αντιµετώπιση δεν τοποθετεί 

τον εκπαιδευόµενο στο κέντρο της εκπαιδευτικής διαδικασίας, µε αποτέλεσµα ο 

τελευταίος να χάνει το ενδιαφέρον του για µάθηση και να καταλήγει να αποστηθίζει 

έννοιες µε µοναδικό κίνητρο τη βαθµολόγηση της απόδοσής του.  

Ακούγεται συχνά από πολλούς, η απαίτηση πως η µάθηση πρέπει να γίνει πιο 

ελκυστική ή και διασκεδαστική. Το γεγονός αυτό εµπεριέχει τον υπαινιγµό ότι τα 

παιδιά δεν απολαµβάνουν τη µάθηση. Όµως, πολλά αποτελέσµατα ερευνών έρχονται 

σε αντίθεση µε την υπόθεση αυτή, καταδεικνύοντας το γεγονός ότι τα παιδιά 

απολαµβάνουν τη µάθηση όταν είναι σχετική και κατάλληλη και όταν έχουν µια 

αίσθηση της προόδου τους (Egenfeldt-Νielsen, 2005). Υπάρχει ανάγκη, λοιπόν, όσον 

αφορά στη διδασκαλία µαθηµάτων, για ένταξη δραστηριοτήτων που συνάδουν µε τα 

ενδιαφέροντα και τις προτιµήσεις των νεαρών µαθητών και οι οποίες θα είναι 

βασισµένες σε επιστηµονικές µελέτες αλλά και οργανωµένες σε δοµηµένα κοινωνικά 

πλαίσια. Υπάρχει, ανάγκη να γίνει πιο ενδιαφέρουσα η διαδικασία του µαθήµατος και 

να υιοθετηθούν νέες προσεγγίσεις των προς διδασκαλία εννοιών. Οι µαθητές πρέπει 

να αποκτήσουν κίνητρο για συµµετοχή στα µαθήµατα του σχολείου και ένας τρόπος 
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να επιτευχθεί κάτι τέτοιο είναι η χρήση νέων ψηφιακών µέσων που θεωρούνται 

ιδιαιτέρως προσφιλή στους µαθητές αλλά και στους νέους.  

1.1.1. Ηλεκτρονικά παιχνίδια  

Τα ηλεκτρονικά παιχνίδια καταλαµβάνουν σήµερα σηµαντικό κοµµάτι του ελεύθερου 

χρόνου των περισσότερων παιδιών και ένα σηµαντικό µέρος του πολιτισµού µας 

γενικότερα (Lim, 2007; Prensky, 2005; Squire, 2005; Mitchell et al, 2004). 

Παλαιότερα τα ηλεκτρονικά παιχνίδια αντιµετωπίζονταν ως αντικείµενο που 

αποσπούσε χρόνο από τις πιο αξιοσηµείωτες δραστηριότητες, όπως το διάβασµα ή τις 

υπαίθριες δραστηριότητες. Τα τελευταία χρόνια, εντούτοις, ερευνητές, δάσκαλοι και 

σχεδιαστές διδακτικών προγραµµάτων ερευνούν πώς µπορεί αυτό το ισχυρό 

ψηφιακό µέσο να χρησιµοποιηθεί, προκειµένου να υποστηρίξει την µάθηση (Becker, 

2008; Kirriemuir et al, 2004). 

Οι έρευνες συγκλίνουν στον εντοπισµό κάποιων στοιχείων ως «θέλγητρα» των 

παιχνιδιών αυτών. Αυτό που καθιστά τα εικονικά αυτά περιβάλλοντα ελκυστικά, 

θεωρείται πως είναι η συνύπαρξη πρόκλησης, περιέργειας, φαντασίας, και η 

δυνατότητα δέσµευσης του ενδιαφέροντος των χρηστών που περιγράφεται ως 

«κατάσταση ροής» (flow state) (Malone, 1980). Στην κατάσταση αυτή, η προσοχή 

του χρήστη δεν αποσπάται εύκολα από άλλους παράγοντες. Ως εκ τούτου, πολλοί 

ερευνητές αντιµετωπίζουν τα παιχνίδια αυτά ως πολύτιµα εργαλεία για την ανάπτυξη 

µιας σειράς δεξιοτήτων εξαιρετικά χρήσιµων σε κοινωνικές και επαγγελµατικές 

χρήσεις ψηφιακής τεχνολογίας. Ο Gee (2003) υποστηρίζει πως τα ηλεκτρονικά 

παιχνίδια, όχι µόνο διευρύνουν τα όρια των αλληλεπιδραστικών ψηφιακών µέσων, 

αλλά αποτελούν επίσης ισχυρά µοντέλα αλληλεπιδραστικών εκπαιδευτικών 

περιβάλλοντων του µέλλοντος. 

∆ιάφοροι τίτλοι ηλεκτρονικών παιχνιδιών έχουν προταθεί από πολλούς ερευνητές ως 

προς τα οφέλη που µπορούν να προσφέρουν σε συγκεκριµένα θεµατικά πεδία. 

Ειδικότερα, τίτλοι εγγύτεροι στον τοµέα των κοινωνικών επιστηµών, βρίσκονται στις 

πρώτες θέσεις των πωλήσεων της βιοµηχανίας ηλεκτρονικών παιχνιδιών (Wilson, 

2007; Squire, 2002). Πολλοί καθηγητές ανά τον κόσµο δείχνουν πρόθυµοι να 

εξερευνήσουν αυτό το µέσο και να χρησιµοποιήσουν τίτλους όπως οι Sims και 

Civilization για τους µαθητές τους (Squire, 2004). Έχουν µάλιστα δηµιουργηθεί και 

είναι διαθέσιµοι στο διαδίκτυο, οδηγοί για δασκάλους, που περιέχουν συµβουλές και 

οδηγίες χρήσης σχετικές µε πολλά από τα παιχνίδια αυτά. 
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Οι περισσότεροι ερευνητές που µελετούν τη στάση των παικτών απέναντι στο 

παιχνίδι έχουν διαπιστώσει ότι κατά µέσο όρο, οι νέοι προτιµούν τις δραστηριότητες 

εντός του παιχνιδιού από τις παραδοσιακές διαλέξεις ή τις εργασίες στο σπίτι (Squire, 

2004). Τα ηλεκτρονικά παιχνίδια παρουσιάζουν ενδιαφέρον επειδή προσφέρουν 

ποικίλους τρόπους για µάθηση µε διάφορους βαθµούς δυσκολίας (Egenfeldt-Νielsen, 

2005). 

Παρά την εµπορική επιτυχία πολλών τίτλων και το αυξανόµενο ενδιαφέρον των 

µελετητών για τα παιχνίδια, λίγα στοιχεία είναι γνωστά σχετικά µε τον τρόπο που 

µπορούν να χρησιµοποιηθούν επιτυχώς ως εκπαιδευτικά εργαλεία. Υπάρχουν κάποια 

αναπάντητα ερωτήµατα σχετικά µε το πώς µπορούν οι δάσκαλοι να χρησιµοποιήσουν 

τέτοιες προσοµοιώσεις και πώς θα τις αντιληφθούν οι εκπαιδευόµενοι. 

1.1.2. Συνεργατική µάθηση 

Τα οφέλη της συνεργατικής µάθησης είναι γνωστά µετά από έρευνες των τελευταίων 

αλλά και παλαιότερων ετών (Dillenbourg & Fischer, 2007; Slavin, 1995; Johnson & 

Holubec, 1990). Ο Dewey αναφέρει πως η συνεργατική διαδικασία που λαµβάνει 

χώρα στο σχολείο αποτελεί βασική προϋπόθεση για να µάθουν οι άνθρωποι να 

συνεργάζονται στη µετέπειτα πορεία της ζωής τους. (Κανάκης, 1987). Όταν οι 

µαθητές είναι ενεργοί συµµέτοχοι στη µαθησιακή διαδικασία, η γνώση δεν 

παραδίδεται σ’αυτούς από το δάσκαλο, αλλά προκύπτει από τον ενεργό διάλογο 

µεταξύ τους, δοµείται και ενισχύεται από τη µεταξύ τους αλληλεπίδραση.  

Κατά τις συνεργατικές εκπαιδευτικές τεχνικές, οι µαθητευόµενοι αναπτύσσουν 

επικοινωνιακές δεξιότητες και συνειδητοποιούν ότι η ατοµική µάθηση συνδέεται 

άµεσα µε την επιτυχία ολόκληρης της οµάδας. Αυτή η συµµετοχή στις κοινότητες 

µάθησης διαµορφώνει την ικανότητα των µαθητών να µαθαίνουν µόνοι τους. 

1.1.3. Εφαρµογή στο µάθηµα «Κοινωνική και πολιτική αγωγή» της Γ’ 
Γυµνασίου 

Στη ∆ευτεροβάθµια εκπαίδευση, το µάθηµα «Κοινωνική και πολιτική αγωγή» της Γ’ 

Γυµνασίου, για το οποίο προτείνεται το σενάριο που αναλύεται στο 7ο κεφάλαιο, 

αφορά, µεταξύ άλλων, στην ανάπτυξη κοινωνικής και πολιτικής σκέψης και 

συνείδησης, την ανάγκη για συνεργασία και αλληλεγγύη και το ενδιαφέρον για µια 

καλύτερη κοινωνία και πολιτεία. Αυτές οι έννοιες είναι πιο εύκολο να αφοµοιωθούν 

µέσα από την ενεργό συµµετοχή των µαθητών στην εκπαιδευτική διαδικασία και 
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ειδικότερα σε ένα ηλεκτρονικό παιχνίδι που παρέχει ένα αυθεντικό πλαίσιο δράσης. 

Για το λόγο αυτό προτείνεται η ενσωµάτωση του ηλεκτρονικού παιχνιδιού SimCity 4 

στην εκπαιδευτική διαδικασία, το οποίο παρέχει στο χρήστη δυνατότητα δηµιουργίας 

και διοίκησης µιας εικονικής πόλης. 

Επίσης, όσον αφορά στη διδακτική προσέγγιση, προτείνεται η υιοθέτηση της 

συνεργατικής µάθησης, µέσα από ένα διαδικτυακό συνεργατικό περιβάλλον. Το 

περιβάλλον αυτό βασίζεται στο συνεργατικό σενάριο ArgueGraph που έχει στόχο την 

πραγµατοποίηση «συγκρούσεων» και επιχειρηµατολογίας ανάµεσα στους 

συµµετέχοντες.  

 

Σχετικά µε το θέµα του σεναρίου και τους διδακτικούς του στόχους, αφορά στην 

ανάγκη να κατανοήσουν οι µαθητές την οργάνωση και λειτουργεία µιας πολιτείας, να 

συνειδητοποιήσουν τους θεσµούς και τα κοινωνικά προβλήµατα που δηµιουργούνται 

µε τη συµβίωση των ανθρώπων και να καταλάβουν ότι η εύρεση λύσεων 

επιτυγχάνεται µε τη συµµετοχή όλων. Η ανάγκη για δηµιουργία συνειδητοποιηµένων 

αυριανών πολιτών δείχνει να είναι, στις µέρες µας, επιτακτική και παγκόσµια. 

Υπάρχει µια διεθνής τάση πραγµάτωσης εκπαιδευτικών δραστηριοτήτων που 

αποσκοπούν στην εµπέδωση της ανάγκης αυτής. Η προετοιµασία του «πολίτη» 

πρέπει να ξεκινά από τα πρώτα βήµατα της ζωής του και να αποβλέπει στην οµαλή 

συνεργασία µεταξύ των κοινωνικών οµάδων και κατ’ επέκταση των λαών. 

 

Το σενάριο προτείνεται για εφαρµογή σε µαθητές Γ’ Γυµνασίου για το µάθηµα 

«Κοινωνική και Πολιτική Αγωγή». Όµως, για τις ανάγκες της έρευνας και την 

ποιοτική αξιολόγησή του, έγινε µερική εφαρµογή του σεναρίου σε µεταπτυχιακούς 

φοιτητές της κατεύθυνσης «Ηλεκτρονική Μάθηση» (E-learning) του Προγράµµατος 

Μεταπτυχιακών Σπουδών «∆ιδακτική της Τεχνολογίας και Ψηφιακά Συστήµατα», 

Πανεπιστηµίου Πειραιώς. Επειδή οι ανάγκες της διδασκαλίας στις δύο αυτές 

περιπτώσεις (εφαρµογή σε µαθητές Γυµνασίου και εφαρµογή στους φοιτητές του E-

learning) είναι διαφορετικές, έγιναν κάποιες τροποποιήσεις όσον αφορά στην 

εφαρµογή του, καθότι οι έννοιες τις οποίες πραγµατεύεται το σενάριο είναι ήδη 

γνωστές στους συµµετέχοντες και δεν αποτέλεσε στόχο η εκµάθησή τους από 

αυτούς. Για το λόγο αυτό, οι ειδικοί δεν συµµετείχαν σε όλες τις διαδικασίες, αλλά σε 

όσες κρίθηκε αναγκαίο για τη διεξαγωγή της έρευνας. 
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1.2 Θεωρητική προσέγγιση 

Η τεχνολογία από µόνη της δεν µπορεί να εγγυηθεί αποτελεσµατική µάθηση, καθώς 

απαιτείται και σωστός εκπαιδευτικός σχεδιασµός, βασισµένος σε θεµελιώδεις αρχές 

µάθησης (Sancar, 2008). 

Ο κοινωνικός εποικοδοµητισµός, που αποτελεί µια από αυτές, δίνει έµφαση στην 

επίδραση που ασκείται στη µάθηση από το εκάστοτε κοινωνικό και πολιτισµικό 

περιβάλλον. Υποστηρίζει την ανακαλυπτική µάθηση, στα πλαίσια της οποίας, οι ίδιοι 

οι εκπαιδευόµενοι κατασκευάζουν τη δική τους γνώση, µέσω της ενεργής 

συµµετοχής τους σε κατάλληλες κοινωνικές δραστηριότητες. Τα διδακτικά µοντέλα 

που βασίζονται στις αρχές του κοινωνικού εποικοδοµητισµού δίνουν έµφαση στη 

συνεργασία µεταξύ των εκπαιδευοµένων. Ένα από αυτά τα µοντέλα είναι και το 

µοντέλο της «γνωστικής µαθητείας», σύµφωνα µε το οποίο, ο εκπαιδευόµενος 

τοποθετείται σε ένα πραγµατικό πλαίσιο µε αυθεντικές δραστηριότητες που αφορούν 

στο αντικείµενο το οποίο διδάσκεται. Οι καταστάσεις στις οποίες υπάρχει πραγµατική 

συµµετοχή, αποτελούν τα πιο ισχυρά µαθησιακά περιβάλλοντα, καθώς η γνώση είναι 

άµεσα συνυφασµένη µε την πρακτική. 

Στα πλαίσια της γνωστικής µαθητείας, οι βασισµένες σε υπολογιστή τεχνολογίες 

µπορεί να αποτελέσουν ισχυρά παιδαγωγικά εργαλεία. Πολλές ψηφιακές µαθησιακές 

δραστηριότητες προωθούν τη συνεργασία µεταξύ των εκπαιδευοµένων και την 

αλληλεπίδραση µεταξύ τους αλλά και µε τον εκπαιδευτικό. Έρευνες που έχουν 

εξετάσει την αυτο-παρακίνηση των παιδιών στα ηλεκτρονικά παιχνίδια δείχνουν ότι η 

µάθησή τους αντιµετωπίζεται ως συµµετοχή στην πράξη παρά ως µια διαδικασία 

παράθεσης γεγονότων ή αποσυνδεµένων πληροφοριών. 

Ένας τρόπος να ενισχυθεί η αποτελεσµατικότητα της συνεργατικής µάθησης είναι η 

δηµιουργία αλληλεπιδράσεων µεσω της συµµετοχής των σπουδαστών σε 

συγκεκριµένα σενάρια, δηλαδή σενάρια που ορίζουν αλληλουχίες ενεργειών, οι 

οποίες λαµβάνουν χώρα στην εκπαιδευτική διαδικασία και βασίζονται στις αρχές της 

συνεργατικής µάθησης. Ένα σενάριο περιλαµβάνει τα βήµατα της εκπαιδευτικής 

διαδικασίας, τους στόχους, τις φάσεις, τα απαραίτητα µέσα και τους ρόλους των 

συµµετεχόντων. Η δηµιουργία τέτοιων σεναρίων αποτελεί σύγκλιση µεταξύ των 

εφαρµοσµένων εκπαιδευτικών µεθόδων και των κοινωνικοπολιτιστικών 

προσεγγίσεων. Με τη βοήθεια των σεναρίων πραγµατοποιείται ανάλυση της µεθόδου 

µε την οποία εφαρµόζεται το σύνολο των δραστηριοτήτων που περιέχονται στην 

εκπαιδευτική διαδικασία. 
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1.3 Σκοπός της παρούσας µελέτης 

Σκοπός της µελέτης αυτής είναι να παρουσιαστούν νέες µέθοδοι προσέγγισης των 

εκπαιδευτικών στόχων. Είναι πολύ σηµαντικό να αναθεωρηθεί ο τρόπος διδασκαλίας 

στις σχολικές αίθουσες και να αναδειχθούν εκπαιδευτικές τεχνικές που γειτνιάζουν 

µε τα ενδιαφέροντα των νέων στις µέρες µας. Ένας τρόπος να γίνει αυτό είναι να 

συνδυαστεί η µάθηση µε την ψυχαγωγία.  

Η εργασία αυτή προτείνει έναν εναλλακτικό τρόπο διδασκαλίας για την επίτευξη των 

στόχων του µαθήµατος «κοινωνική και πολιτική αγωγή» της Γ’ Γυµνασίου. Συνδυάζει 

τεχνικές που βασίζονται σε θεµελιώδεις αρχές µάθησης (γνωστική µαθητεία, 

συνεργατική µάθηση), µε την προσφιλή ασχολία των µαθητών, που είναι το 

ηλεκτρονικό παιχνίδι και στοχεύει στην κατανόηση εννοιών που θεωρούνται 

απαραίτητες, σύµφωνα µε το Παιδαγωγικό Ινστιτούτο. Βάσει ερευνών που έχουν 

γίνει σχετικά µε την προσήλωση των νέων σε ασχολίες κοντινές στα ενδιαφέροντά 

τους, προτείνεται µέσω της εργασίας αυτής, µια διαφορετική προσέγγιση που µπορεί 

να ενισχύσει το ενδιαφέρον και το κίνητρο των µαθητών σχετικά µε τη συµµετοχή 

τους στο µάθηµα αυτό και γενικότερα στην εκπαιδευτική διαδικασία. Συγκεκριµένα, 

παρουσιάζεται ένα εκπαιδευτικό σενάριο για τη διδασκαλία του µαθήµατος 

«Κοινωνική και Πολιτική αγωγή» της Γ’ Γυµνασίου, στο οποίο γίνεται ενσωµάτωση 

του ηλεκτρονικού παιχνιδιού SimCity 4 και του συνεργατικού περιβάλλοντος 

ArgueGraph. Το εν λόγω µάθηµα προσφέρεται εξ αντικειµένου για διεξαγωγή 

συνεργατικών δραστηριοτήτων και ενσωµάτωση αναλόγων σεναρίων. Επειδή όµως, 

πρόκειται για µάθηµα που καταλαµβάνει ελάχιστο χρόνο εβδοµαδιαίως σε σύγκριση 

µε άλλα µαθήµατα, όπως π.χ. µαθηµατικά ή ιστορία, οι µαθητές πολλές φορές 

αδιαφορούν και δεν δείχνουν την απαιτούµενη προσοχή. Κρίνεται αναγκαίο, λοιπόν, 

να επιτευχθούν οι στόχοι του µαθήµατος σε ένα πιο δηµιουργικό πλαίσιο µε 

περισσότερο ελκυστικά µέσα.  

Η συγκεκριµένη εργασία στοχεύει, ακόµη, στην ευαισθητοποίηση από την πλευρά 

των εκπαιδευτικών, ως προς την σηµαντικότητα και την επικαιρότητα του θέµατος 

και των προς επίτευξη στόχων. Η έννοια του «πολίτη» είναι µια έννοια που χρήζει 

αφοµοίωσης από τους µαθητές και τους νέους γενικότερα και είναι καλό να 

καλλιεργηθεί στη συνείδησή τους µε στόχο την προσφορότερη αυριανή συµµετοχή 

τους στο κοινωνικό σύνολο. Το εκπαιδευτικό σενάριο που προτείνεται προς 

υλοποίηση περιλαµβάνει το σχεδιασµό ενός σηµαντικού πλαισίου, ικανού να 

προσελκύσει το ενδιαφέρον των µαθητών για την εµπέδωση της έννοιας του 
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«πολίτη» και να λειτουργήσει ως βάση για την ανάπτυξη µιας ερευνητικής 

κουλτούρας στα σχολεία αλλά και για τη διεύρυνση των δηµιουργικών ικανοτήτων 

των καθηγητών ως προς τη διδασκαλία της έννοιας αυτής. Πρόκειται για ένα θέµα 

που µπορεί να ενσωµατωθεί και σε άλλες βαθµίδες του ισχύοντος εκπαιδευτικού 

συστήµατος, καθώς αφορά στην κοινωνικοποίηση των νέων και την οµαλή ένταξή 

τους σε νέες πρακτικές. 

Επίσης, µέσω της εργασίας αυτής, αναδεικνύεται η αξία της συνεργατικής µάθησης 

και κατ’επέκταση των συνεργατικών σεναρίων για την οργάνωση εκπαιδευτικών 

δραστηριοτήτων και τη δηµιουργία αλληλεπιδράσεων µεταξύ των µαθητών µε στόχο 

καλύτερα µαθησιακά αποτελέσµατα. 

Η παρούσα µελέτη στοχεύει, επίσης, στη δηµιουργία θετικής στάσης από τους 

εκπαιδευτικούς, όσον αφορά στη χρήση τεχνολογικών µέσων κατά τη διδασκαλία 

µαθηµάτων του Α.Π.Σ. Θεωρείται αναγκαία η ενηµέρωση των εκπαιδευτικών για 

διάφορα τεχνολογικά εργαλεία (όπως είναι τα ηλεκτρονικά παιχνίδια) και τις τεχνικές 

που ξεφεύγουν από τις πεπαλαιωµένες µεθόδους διδασκαλίας, οι οποίες δεν 

συνάδουν µε τις νέες αξίες και απαιτήσεις του 21ου αιώνα, µε στόχο την ανάπτυξη 

από την πλευρά τους θετικής συµπεριφοράς απέναντι στη συνεχή ενηµέρωση και 

εκπαίδευση σχετικά µε τα νέα εργαλεία και τις διάφορες µεθόδους διδασκαλίας. 

Τέλος, η εργασία αυτή θα µπορούσε να αντιµετωπιστεί ως παρότρυνση για 

µελλοντικές µελέτες ενσωµάτωσης ηλεκτρονικών παιχνιδιών και συνεργατικών 

σεναρίων στην υπηρεσία της µάθησης, καθώς µπορεί να παρέχει χρήσιµες ιδέες σε 

εκπαιδευτικούς που ερευνούν ανάλογα εκπαιδευτικά µοντέλα. 

1.4 ∆οµή της παρούσας µελέτης 

Το παρόν κεφάλαιο αποτελεί εισαγωγή στο αντικείµενο µελέτης της παρούσας 

εργασίας. Γίνεται θεωρητική προσέγγιση του θέµατος και τεκµηριώνεται ο σκοπός 

διερεύνησής του. 

 

Το δεύτερο κεφάλαιο περιέχει το θεωρητικό πλαίσιο στο οποίο βασίζεται η παρούσα 

µελέτη, και τις διδακτικές προσεγγίσεις που αναδεικνύει. Παρουσιάζονται οι έννοιες 

κοινωνικός εποικοδοµητισµός, γνωστική µαθητεία, κοινότητες πρακτικής και 

αναφέρονται οι υποθέσεις στις οποίες βασίζονται οι αρχές των συγκεκριµένων 
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θεωριών. Στη συνέχεια συνδέεται ο κοινωνικός εποικοδοµητισµός µε την πρακτική 

στη σχολική αίθουσα. Επίσης, ορίζεται η συνεργατική µάθηση και αναφέρονται οι 

βασικές προϋποθέσεις, προκειµένου να αποβεί αποτελεσµατική κατά την 

εκπαιδευτική διαδικασία. 

 

Στο τρίτο κεφάλαιο γίνεται ανάλυση του όρου Ηλεκτρονική µάθηση και σύνδεσή του 

µε την ορολογία ψηφιακής τεχνολογίας και εκπαίδευσης. Στη συνέχεια 

παρουσιάζονται οι τρόποι µε τους οποίους λειτουργεί το διαδίκτυο ως µαθησιακό 

περιβάλλον και πως µπορούν να εφαρµοστούν µέσα απ’ αυτό οι αρχές του 

εποικοδοµητισµού. Αναφέρονται, ακόµη, τα µέσα ηλεκτρονικής µάθησης, καθώς και 

τα πλεονεκτήµατα και µειονεκτήµατα που προκύπτουν από τη χρήση ψηφιακών 

µέσων. Στη συνέχεια δίνεται ο ορισµός για την Συνεργατική µάθηση υποστηριζόµενη 

από ψηφιακά µέσα, όπου αναλύεται ο τρόπος και τα µέσα επικοινωνίας, αλλά και το 

επικοινωνιακό πλαίσιο στο οποίο πραγµατοποιείται.  

 

Στο τέταρτο κεφάλαιο γίνεται περιγραφή των συνεργατικών σεναρίων. Αναφέρονται 

τα πιο γνωστά σενάρια που συναντώνται στη βιβλιογραφία και αναλύονται τα 

βήµατα που ακολουθούνται κατά τη σύνταξή τους. Στη συνέχεια αναφέρονται οι 

δραστηριότητες που συνήθως περιλαµβάνουν και αµέσως µετά αναλύονται οι 

παράγοντες που επηρεάζουν την αποτελεσµατικότητά τους. Τέλος, παρατίθενται 

κάποιοι περιορισµοί που πρέπει να ληφθούν υπόψη σχετικά µε τη χρήση των 

συνεργατικών σεναρίων στη σχολική αίθουσα. 

 

Στο πέµπτο κεφάλαιο παρουσιάζεται η µετάβαση από το παραδοσιακό στο ψηφιακό 

παιχνίδι και αναλύεται η σύνδεσή του µε τη µάθηση και την εκπαιδευτική διαδικασία. 

Ακόµη, γίνεται συσχετισµός του ηλεκτρονικού παιχνιδιού µε τις δεξιότητες χρήσης 

Η/Υ. Στη συνέχεια, επιχειρείται ταξινόµηση των ηλεκτρονικών παιχνιδιών σε 

κατηγορίες, ενώ αναλύεται εκτενέστερα το είδος των παιχνιδιών µε θέµα τον αστικό 

προγραµµατισµό, όπου ανήκει και ο τίτλος SimCity 4 που ενσωµατώνεται στο 

προτεινόµενο σενάριο αυτής της εργασίας. Τέλος, αναφέρονται τα σηµαντικότερα 

στοιχεία που αφορούν στη δηµιουργία και την καθιέρωση του SimCity 4 ως ένα 

εξαιρετικά δηµοφιλές παιχνίδι, καθώς και οι λόγοι που συνέτειναν στην επιλογή του 

για την παρούσα µελέτη. 
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Στο έκτο κεφάλαιο παρουσιάζεται η µεθοδολογία που ακολουθείται για την 

ολοκλήρωση της παρούσας έρευνας. Παρατίθενται οι ερευνητικές υποθέσεις και 

αναφέρεται το δείγµα της έρευνας που συµµετέχει στην εφαρµογή του σεναρίου, 

ενώ περιγράφονται αναλυτικά τα µέσα που χρησιµοποιούνται για τη συλλογή 

δεδοµένων. Στη συνέχεια, αναλύεται λεπτοµερώς η διαδικασία της έρευνας, κατά 

την οποία οι συµµετέχοντες αξιολογούν το σενάριο και δραστηριοποιούνται στα 

ψηφιακά περιβάλλοντα SimCity 4 και ArgueGraph, τα οποία αποτελούν πυλώνες του 

σεναρίου. 

 

Στο έβδοµο κεφάλαιο αναλύεται το προτεινόµενο εκπαιδευτικό σενάριο. Αρχικά 

περιγράφεται το πλαίσιο της προτεινόµενης διαδικασίας και αιτιολογείται η 

αναγκαιότητα της διδακτικής παρέµβασης. Στη συνέχεια αναλύονται τα 

χαρακτηριστικά και οι ανάγκες των εκπαιδευοµένων που αφορά, παρουσιάζονται οι 

εκπαιδευτικοί στόχοι και η µεθοδολογία που ακολουθείται, καθώς και τα απαραίτητα 

εκπαιδευτικά µέσα. Επίσης, γίνεται αναλυτική περιγραφή του σεναρίου µε διαίρεση 

των σύνθετων δραστηριοτήτων σε απλούστερες. Στη συνέχεια περιγράφονται το 

ψηφιακό περιβάλλον SimCity 4 και η διαδικτυακή εφαρµογή ArgueGraph. Ακολουθεί 

η περιγραφή των µεθόδων που προτείνονται για την αξιολόγηση των 

εκπαιδευοµένων, όπου εξηγείται ο σκοπός, οι βασικές αρχές και οι µορφές που 

πρέπει να έχει µια ολοκληρωµένη διαδικασία αξιολόγησης. Τέλος, το κεφάλαιο 

κλείνει µε αναφορά σε περιορισµούς και προϋποθέσεις σχετικά µε την εφαρµογή του 

σεναρίου. 

 

Στο όγδοο κεφάλαιο παρουσιάζονται τα αποτελέσµατα της έρευνας. Παρατίθενται οι 

βαθµοί βαρύτητας της ρουµπρίκας αξιολόγησης του σεναρίου, καθώς και οι 

προτάσεις και τα σχόλια των αξιολογητών. Στη συνέχεια γίνεται ανάλυση των 

δεδοµένων που απορρέουν από τη συµµετοχή των εκπαιδευοµένων στο ArgueGraph 

και τέλος παρατίθενται δεδοµένα και παρατηρήσεις από τη συµµετοχή τους στο 

SimCity 4. 

 

Τέλος, στο ένατο κεφάλαιο γίνεται ανασκόπηση της παρούσας διπλωµατικής 

εργασίας και παρατίθενται τα σηµαντικότερα συµπεράσµατα, αλλά και οι προδοκίες 

για µελλοντικές επεκτάσεις. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 2 

∆Ι∆ΑΚΤΙΚΕΣ ΠΡΟΣΕΓΓΙΣΕΙΣ 

 

 

Εισαγωγή κεφαλαίου 

Στο παρόν κεφάλαιο αρχικά επιχειρείται ανάλυση των όρων κοινωνικός 

εποικοδοµητισµός, γνωστική µαθητεία, κοινότητες πρακτικής και αναφέρονται οι 

υποθέσεις στις οποίες βασίζονται οι αρχές των συγκεκριµένων θεωριών. Επίσης, 

συνδέεται ο κοινωνικός εποικοδοµητισµός µε την πρακτική στη σχολική αίθουσα. 

Στη συνέχεια ορίζεται η συνεργατική µάθηση και αναφέρονται οι βασικές 

προϋποθέσεις, προκειµένου να είναι αποτελεσµατική και να προκύπτουν 

ικανοποιητικά µαθησιακά αποτελέσµατα. 

2.1 Κοινωνικός Εποικοδοµητισµός 

Σύµφωνα µε τον κοινωνικό εποικοδοµητισµό (επίσης και κοινωνικό 

κονστρουκτιβισµό) πρέπει να δίνεται έµφαση στην κουλτούρα και το κοινωνικό 

πλαίσιο µέσα στο οποίο δοµείται η γνώση και πραγµατοποιείται η κατανόησή της από 

το άτοµο. (Derry, 1999; McMahon, 1997)  

Ο κοινωνικός εποικοδοµητισµός βασίζεται σε συγκεκριµένες υποθέσεις όσον αφορά 

στην πραγµατικότητα, τη γνώση και τη µάθηση. Προκειµένου να γίνουν κατανοητά 
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και εν συνεχεία εφαρµόσιµα τα διδακτικά µοντέλα που βασίζονται στη θεωρία του 

εποικοδοµητισµού είναι απαραίτητο να αναφερθούν οι υποθέσεις αυτές. 

Πραγµατικότητα Σύµφωνα µε τους υποστηρικτές της θεωρίας αυτής, η 

πραγµατικότητα δηµιουργείται µέσω της δραστηριότητας του ατόµου. Τα µέλη µιας 

κοινωνίας δηµιουργούν τα χαρακτηριστικά του κόσµου στον οποίο 

δραστηριοποιούνται. (Kukla, 2000). Οπότε και η πραγµατικότητα δεν είναι κάτι που 

ανακαλύπτεται από το άτοµο, γιατί δεν υπάρχει πριν την εφεύρεσή της από τα 

άτοµα-µέλη µιας κοινωνίας. 

Γνώση Η γνώση, σύµφωνα µε τη θεωρία αυτή, αποτελεί επίσης ένα ανθρώπινο 

προϊόν που δοµείται κοινωνικά και πολιτιστικά. (Ernest, 1999; Gredler, 1997; Prat & 

Floden, 1994). Τα άτοµα δηµιουργούν νόηση µέσα από τις αλληλεπιδράσεις µεταξύ 

τους αλλά και µε το περιβάλλον. 

Μάθηση Η µάθηση θεωρείται κοινωνική διαδικασία. ∆εν πραγµατοποιείται µόνο σε 

ένα άτοµο, ούτε αποτελεί παθητική ανάπτυξη συµπεριφορών που επιβάλλονται µέσω 

εξωτερικών παραγόντων (McMahon, 1997). Η πραγµατική µάθηση πραγµατοποιείται 

όταν το άτοµο δραστηριοποιείται µέσα στο κοινωνικό πλαίσιο. 

Τα διδακτικά µοντέλα που βασίζονται στη θεωρία του εποικοδοµητισµού 

επισηµαίνουν την ανάγκη για συνεργασία µεταξύ των µαθητευόµενων αλλά και 

µεταξύ των µελών µιας κοινότητας (Lave & Wenger, 1991; Mc Mahon, 1997). 

Σύµφωνα µε τους Lave και Wenger (1991) η γνώση σε µια κοινωνία βρίσκεται 

κυρίως στις σχέσεις µεταξύ των ατόµων που την αποτελούν, τον τρόπο λειτουργίας 

αυτών των σχέσεων, της κοινωνικής οργάνωσης και των κοινοτήτων πρακτικής 

(Lave & Wenger, 1991; Gredler, 1997). 

Η θεωρία αυτή περιλαµβάνει µοντέλα όπως η αµοιβαία διδασκαλία, η συνεργασία, οι 

γνωστικές µαθητείες (cognitive apprenticeships), η διδασκαλία που βασίζεται στην 

επίλυση προβληµάτων, και άλλες µεθόδους που εστιάζουν στη «µάθηση µε άλλους» 

(Shunk, 2000). 

 

Για την καλύτερη κατανόηση της θεωρίας του εποικοδοµητισµού αναλύονται στη 

συνέχεια οι δυο κύριες αρχές της: ο «έµπειρος άλλος» και «η ζώνη της επικείµενης 

ανάπτυξης» (Zone of Proximal Development, ZPD). 

Ο «έµπειρος άλλος» αναφέρεται σε κάποιον που έχει ένα υψηλότερο επίπεδο 

δυνατοτήτων από έναν νέο εκπαιδευόµενο. Αυτός µπορεί να είναι ο δάσκαλος ή ένας 

µεγαλύτερος µαθητής ή ακόµα κι ένας συµµαθητής του. Στην πραγµατικότητα, ο 

«έµπειρος άλλος» µπορεί να µην είναι πρόσωπο. Μερικές επιχειρήσεις, π.χ. 
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χρησιµοποιούν ηλεκτρονικά συστήµατα για να υποστηρίξουν τους υπαλλήλους στη 

διαδικασία µάθησής τους. Η χρήση των ηλεκτρονικών δασκάλων (electronic tutors) 

γίνεται µε στόχο τη διευκόλυνση και την καθοδήγηση των εκπαιδευοµένων µέσω της 

διαδικασίας µάθησης. Αρκεί αυτοί να έχουν προγραµµατιστεί µε περισσότερη γνώση 

όσον αφορά στο θέµα το οποίο µαθαίνει ο εκπαιδευόµενος. Η έννοια του «έµπειρου 

άλλου» σχετίζεται άµεσα µε τη δεύτερη σηµαντική αρχή της θεωρίας, τη «ζώνη της 

επικείµενης ανάπτυξης».  

Η ζώνη αυτή αντιστοιχεί στην απόσταση ανάµεσα στο πραγµατικό αναπτυξιακό 

επίπεδο, όπως αυτό καθορίζεται από την ανεξάρτητη επίλυση προβληµάτων, και στο 

επίπεδο εν δυνάµει ανάπτυξης, όπως αυτό καθορίζεται από την επίλυση 

προβληµάτων µε την καθοδήγηση ενηλίκων ή σε συνεργασία µε πιο ικανούς 

συνοµήλικους. Αυτό που καθορίζει η ζώνη της επικείµενης ανάπτυξης, σύµφωνα µε 

τον Vygotsky, είναι εκείνες οι λειτουργίες που δεν έχουν ωριµάσει ακόµα αλλά 

βρίσκονται στη διαδικασία ωρίµανσης. Ενώ το πραγµατικό αναπτυξιακό επίπεδο 

χαρακτηρίζει αναδροµικά τη νοητική ανάπτυξη, η ζώνη της επικείµενης ανάπτυξης 

χαρακτηρίζει προοπτικά τη νοητική ανάπτυξη. Στα παιδιά, η ζώνη επικείµενης 

ανάπτυξης καθορίζεται από τις ενέργειες που µπορούν να πετύχουν κάτω από 

καθοδήγηση, οµαδικά και σε συνεργασία µεταξύ τους, αλλά όχι ανεξάρτητα. 

Αυτή η προσέγγιση τοποθετεί το διδάσκοντα σε έναν ενεργό ρόλο, ενώ συγχρόνως 

οι µαθητές αναπτύσσουν τις νοητικές τους ικανότητες φυσικά, µέσα από ποικίλα 

µονοπάτια ανακάλυψης. 

Οι δύο αυτές έννοιες αποτελούν τη βάση «πλαισίου στήριξης» (scaffolding) που είναι 

βασικό στοιχείο του µοντέλου της γνωστικής µαθητείας (cognitive apprenticeship). 

2.2 Γνωστική µαθητεία - Κοινότητες πρακτικής 

Σύµφωνα µε το µοντέλο της γνωστικής µαθητείας, όπως προτάθηκε από τους 

Brown, Collins και Newman (1989), η µάθηση αποκτά νόηµα και είναι ευκολότερο 

να συµβεί όταν οι εκπαιδευόµενοι βρίσκονται σε ένα πραγµατικό πλαίσιο και οι 

δραστηριότητες µε τις οποίες ασχολούνται, είναι αυτές εξαιτίας των οποίων 

χρειάζεται να µάθουν το υπό διδασκαλία αντικείµενο. 

Ο στόχος της γνωστικής µαθητείας είναι να αντιµετωπιστεί το πρόβληµα της 

αδρανούς γνώσης και να γίνουν ορατές οι γνωστικές διαδικασίες κατά τη διάρκεια 
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µιας µαθησιακής δραστηριότητας, από τους σπουδαστές και το δάσκαλο. Ο 

δάσκαλος, έπειτα, δύναται να υιοθετήσει τις µεθόδους παραδοσιακής µαθητείας 

(εξήγηση, βοήθεια, πλαίσιο στήριξης και σταδιακή εξασθένιση) (modeling, coaching, 

scaffolding, and fading) για να καθοδηγήσει αποτελεσµατικά τη µαθησιακή 

διαδικασία. (Collins et al., 1991) 

Το σηµερινό µοντέλο εκπαίδευσης, αντιθέτως, δεν είναι τόσο συγκεκριµένο, αλλά 

πιο αφηρηµένο. Οι διδακτικές ενότητες του εκάστοτε µαθήµατος στο σχολείο 

χωρίζονται, και στις περισσότερες περιπτώσεις οι εκπαιδευόµενοι γνωρίζουν µόνο και 

µόνο εξαιτίας της ενότητας στην οποία βρίσκονται, από πού να αντλήσουν γνώσεις, 

ώστε να λύσουν κάποιο πρόβληµα. Όταν όµως καλούνται να λύσουν κάποιο 

πραγµατικό πρόβληµα, που βασίζεται στις ίδιες γνώσεις, δυσκολεύονται να 

πραγµατοποιήσουν τη µεταφορά εφαρµόζοντας αυτά που ήδη γνωρίζουν. 

Κάτι τέτοιο δε συµβαίνει στο µοντέλο που αναφέρουµε και γι’ αυτό η µάθηση εδώ 

χαρακτηρίζεται ως «µάθηση µε νόηµα» (meaningful learning). 

 

Η γνωστική µαθητεία υποστηρίζει τον αποτελεσµατικό συνδυασµό ακαδηµαϊκής και 

πρακτικής εκπαίδευσης (Ghefaili, 2003). Αυτή η προσέγγιση εστιάζει στη δηµιουργία 

γνωστικών και µεταγνωστικών δεξιοτήτων που συνδέονται µε ένα συγκεκριµένο 

γνωστικό πεδίο. Τα γνωστικά και µεταγνωστικά στοιχεία µάθησης αφορούν στις 

διαδικασίες και τις στρατηγικές που χρησιµεύουν στην επίλυση προβληµάτων και 

χρησιµοποιούνται στις καταστάσεις όπου απαιτείται από τους εκπαιδευόµενους να 

επεκτείνουν τη γνώση τους σε απλές ή σύνθετες καταστάσεις έξω από τη σχολική 

αίθουσα. Με αυτό τον τρόπο οι εκπαιδευόµενοι θα µάθουν να σκέφτονται π.χ. όπως 

οι τεχνικοί, οι επιστήµονες, οι µαθηµατικοί, κτλ (Collins et al., 1991).  

Η γνώση δοµείται µέσα από τις δραστηριότητες (Jonassen, 1999). Εποµένως, η 

γνώση ενσωµατώνεται στις δραστηριότητες. ∆εν µπορούµε να διαχωρίσουµε τη 

γνώση µας για οποιοδήποτε πράγµα, από τις εµπειρίες µας µε αυτό. Η συνειδητή 

µάθηση και η δραστηριότητα είναι απολύτως αλληλεπιδραστικές και 

αλληλοεξαρτώµενες (Rogoff, 1990).  

Συνεπώς, δεν µπορούµε να ενεργήσουµε χωρίς σκέψη ή να σκεφτούµε χωρίς να 

ενεργήσουµε. Η συµµετοχή προκαλεί την ανταλλαγή ιδεών, τις προσπάθειες για την 

επίλυση προβληµάτων και την ενεργό δέσµευση των εκπαιδευοµένων µεταξύ τους 

αλλά και µε τα στοιχεία της διδασκαλίας. Από την οπτική της εγκαθιδρυµένης 

γνώσης, η µάθηση εµφανίζεται σε έναν κοινωνικό πλαίσιο µέσω του διαλόγου µε τα 

υπόλοιπα µέλη µιας κοινότητας (Lave, 1988). Η µάθηση γίνεται µια διαδικασία 
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αναστοχασµού, ερµηνείας και διαπραγµάτευσης εννοιών µεταξύ των µελών της 

κοινότητας. Μάθηση είναι ο διαµοιρασµός των εµπειριών που παράγονται από µια 

οµάδα εκπαιδευοµένων. 

Η κοινωνική αλληλεπίδραση κατέχει πρωτεύοντα ρόλο στη θεωρία αυτή. Η µάθηση 

πολλές φορές δεν είναι σκόπιµη, αλλά πραγµατοποιείται µέσα από τις αυθεντικές 

δραστηριότητες που λαµβάνουν χώρα σε διάφορες κοινότητες πρακτικής 

(communities of practice). Κάθε µέλος της κοινότητας µπορεί να έχει έναν ή 

περισσότερους ρόλους και να συνεργάζεται µε άτοµα διαφορετικού επιπέδου 

εµπειρίας. Κάθε κοινότητα πρεσβεύει συγκεκριµένες αρχές, οπότε τα µέλη της 

αναπτύσσουν ανάλογες συµπεριφορές (Lave & Wegner, 1991). 

 

Οι κοινότητες πρακτικής βασίζονται στις εξής υποθέσεις: 

• Η µάθηση είναι κυρίως κοινωνικό φαινόµενο. Τα άτοµα οργανώνουν τη 

µάθησή τους σε αντιστοιχία µε τις κοινότητες στις οποίες ανήκουν. Εποµένως, 

τα σχολεία είναι ισχυρά µαθησιακά περιβάλλοντα για τους εκπαιδευόµενους 

των οποίων οι κοινότητες συµπίπτουν µε εκείνες του σχολείου. 

• Η γνώση είναι αναπόσπαστο κοµµάτι της ζωής των κοινοτήτων οι οποίες 

µοιράζονται αξίες, πεποιθήσεις, και πρακτικές. Αυτές ονοµάζονται κοινότητες 

πρακτικής. Η πραγµατική γνώση είναι ενσωµατωµένη στην πρακτική, στην 

πείρα και στις σχέσεις µεταξύ των µελών των κοινοτήτων. 

• Η διαδικασία της µάθησης και η ιδιότητα του εκάστοτε µέλους οµάδας σε µια 

κοινότητα πρακτικής είναι αδιαίρετες. Το γεγονός αυτό επιτρέπει στο άτοµο 

να αισθάνεται ότι ανήκει κάπου. Με δεδοµένο ότι αλλάζει η µάθησή µας, 

αλλάζει η ταυτότητά µας και η σχέση µας µε την οµάδα. 

• Η γνώση είναι άµεσα συνδεµένη µε την πρακτική. Μέσω της πρακτικής 

µαθαίνουµε, οπότε χωρίς την πράξη δεν υφίσταται η γνώση. 

• Η ενδυνάµωση και η συνεισφορά στην κοινότητα δηµιουργούν κατάλληλες 

προϋποθέσεις για µάθηση. Τα πιο δυναµικά µαθησιακά περιβάλλοντα 

δηµιουργούνται από καταστάσεις στις οποίες συµµετέχουµε πραγµατικά και 

που έχουν συνέπειες για µας και την κοινότητά µας. 

 

Στα πλαίσια της γνωστικής µαθητείας, οι βασισµένες σε υπολογιστή τεχνολογίες 

µπορεί να αποτελέσουν ισχυρά παιδαγωγικά εργαλεία που ενισχύουν και επεκτείνουν 

τη δύναµη και ευελιξία των πόρων που µπορούν να επεκταθούν για να υποστηρίξουν 

τα διάφορα στοιχεία της γνωστικής µαθητείας. Αντιστρόφως, η προσέγγιση της 
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γνωστικής µαθητείας µπορεί να βοηθήσει στην εδραίωση του εκπαιδευτικού 

σχεδιασµού περιβαλλόντων βασισµένων σε υπολογιστή είτε είναι πολυµέσα, 

υπερµέσα, βασισµένα στο διαδίκτυο, ή οποιοδήποτε ανάλογο τεχνολογικό σύστηµα 

(Casey, 1996). 

2.3 Εποικοδοµητισµός στη σχολική αίθουσα 

Στο κοινωνικό περιβάλλον της σχολικής τάξης, ανάµεσα στους µαθητές-µέλη συχνά 

υπάρχουν διαφορετικές απόψεις για µια συγκεκριµένη περίπτωση. Αν αυτές οι 

απόψεις µοιάζουν ασύµβατες, υπάρχει ανάγκη για συµβιβασµό ο οποίος µπορεί να 

οδηγήσει σε δόµηση της προσωπικής γνώσης του εκάστοτε µαθητή. Μέσω 

συζήτησης και ενδεχόµενης διαφωνίας, οι συµµετέχοντες διαπραγµατεύονται νέες 

θέσεις µε αποτέλεσµα τη δηµιουργία διαµοιραζόµενων νοήσεων. Αυτή η 

διαπραγµάτευση αποτελεί στην ουσία γνήσια ανταλλαγή προσωπικών απόψεων και 

νοήσεων (του κοινωνικού περιβάλλοντος) προς επεξεργασία από τον εκάστοτε 

συµµετέχοντα. Προϋποθέτει φυσικά, από την πλευρά του καθενός, τη διάθεση για 

ακρόαση και προσπάθεια κατανόησης διαφορετικών απόψεων. Έτσι, δηµιουργούνται 

µέσα στη σχολική αίθουσα κοινές ή ευρύτερα αποδεκτές νοήσεις του κόσµου (Voigt, 

1991). 

Καµία σχολική αίθουσα δεν αποτελεί αποµονωµένο τόπο. Είναι κοµµάτι µιας 

ευρύτερης κοινότητας (σχολικής και όχι µόνο) που εφαρµόζει πολιτιστικές πρακτικές 

και κοινωνικούς κανόνες. Σ’ αυτή την κοινότητα λαµβάνουν χώρα πράξεις και 

δραστηριότητες που αποτελούν κοµµάτια του υπάρχοντος κοινωνικο-πολιτιστικού 

πλαισίου. Οι δραστηριότητες αυτές µπορεί να είναι π.χ. µαθηµατικού, κοινωνικού ή 

πολιτιστικού περιεχοµένου ή και συνδυασµός όλων αυτών. Οι κοινότητες πρακτικής 

που αναφέρουν οι Lave και Wenger (1991) καλύπτουν τις κοινωνικές και 

πολιτιστικές συνήθειες µιας συγκεκριµένης κοινότητας και τους τρόπους µε τους 

οποίους αυτή λειτουργεί.  
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2.4 Συνεργατική µάθηση 

Η αξιοποίηση των πλεονεκτηµάτων που προσφέρει η συνεργασία, οδήγησε στην 

υιοθέτηση της συνεργατικής µάθησης ως µια νέα διδακτική προσέγγιση. Σύµφωνα µε 

τους Johnson και Holubec (1990), συνεργατική µάθηση είναι η οργάνωση του 

συνόλου των µαθητών σε µικρές οµάδες µε σκοπό τη δηµιουργική συνεργασία 

µεταξύ τους, προκειµένου να µεγιστοποιηθεί η µεµονωµένη µάθηση για τον καθένα, 

αλλά και η µάθηση των άλλων µελών της οµάδας. Μέσω της ανάθεσης των 

συνεργατικών δραστηριοτήτων που γίνεται από τον εκπαιδευτικό προς την εκάστοτε 

οµάδα, τα µέλη της επιδιώκουν επωφελή αποτελέσµατα για τους ίδιους, αλλά και για 

τα υπόλοιπα µέλη της οµάδας.  

Βέβαια, η συνεργατική µάθηση δεν είναι κάτι καινούριο στην εκπαίδευση. Τα θεµέλια 

της βρίσκονται, σύµφωνα µε τον Slavin (1995), στις αρχές του 17ου αιώνα. Στις 

αρχές του 20ου αιώνα ο αµερικανός John Dewey αναφέρει ότι η αγωγή είναι µια 

«ακατάπαυστη αλληλεπίδραση ανάµεσα σ΄ένα άτοµο και τα αντικείµενα ή σε άλλα 

άτοµα» (Κανάκης, 1987). Ο ίδιος θεωρεί ιδανικό ένα σχολείο το οποίο παρέχει στους 

µαθητές τη δυνατότητα να δηµιουργήσουν διαπροσωπικές σχέσεις, να ασκούνται 

στην αποδοτική συνεργασία και κατά συνέπεια να γίνονται ενεργητικά και υπεύθυνα 

άτοµα. Επιµένει πως η συνεργατική διαδικασία που λαµβάνει χώρα στο σχολείο 

αποτελεί βασική προϋπόθεση για να µάθουν οι άνθρωποι να συνεργάζονται στη 

µετέπειτα πορεία της ζωής τους. 

Οι Johnson και Holubec (1990) θεωρούν ότι για να είναι αποτελεσµατική µια οµάδα 

πρέπει να αποτελείται από δύο ως πέντε µέλη, αλλά και να υφίστανται οι εξής 

βασικές προϋποθέσεις: 

• Ύπαρξη κοινού στόχου: Ο κοινός µαθησιακός στόχος είναι βασικό στοιχείο για µια 

ουσιώδη συνεργατική προσπάθεια. Ο στόχος αυτός, το ζητούµενο αποτέλεσµα, 

µπορεί να αποτελεί τη λύση ενός µαθηµατικού προβλήµατος, ένα πείραµα στη 

Φυσική, τη νοηµατική επεξεργασία ενός κειµένου στα Ελληνικά, κτλ. 

• Αλληλεπίδραση: Βασική επίσης προϋπόθεση αποτελεί η συνεχής 

αλληλεπίδραση των µελών της οµάδας. Η αλληλεπίδραση εκδηλώνεται ως 

αµοιβαία βοήθεια, αµοιβαίος επηρεασµός, ενίσχυση και ενθάρρυνση, προσφορά 

γνώσεων και πληροφοριών, ανταλλαγή υλικού, ανατροφοδότηση, κ.ά. 

• Αλληλεξάρτηση: Η έννοια που αποτελεί την ειδοποιό διαφορά ανάµεσα στη 

συνεργατική µάθηση και την παραδοσιακή οµαδική διδασκαλία είναι η 
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αλληλεξάρτηση. Αλληλεξάρτηση υφίσταται όταν απαιτείται η συµβολή κάθε 

µέλους για την ολοκλήρωση ενός έργου και αντιστρόφως, η επιτυχία κάθε 

µέλους της οµάδας εξαρτάται από τη συµβολή των υπόλοιπων µελών της. 

• Κοινωνικές δεξιότητες: Οι κοινωνικές δεξιότητες είναι απαραίτητες για την 

επίτευξη συνεργασίας υψηλής ποιότητας. Γι΄ αυτό πρέπει οι εκπαιδευόµενοι να 

εργαστούν πρώτα για την απόκτηση τους και στη συνέχεια να ασκηθούν µέσα 

στην οµάδα για την εφαρµογή τους. Ως παραδείγµατα τέτοιων δεξιοτήτων 

µπορούν να αναφερθούν η άσκηση ηγετικού ρόλου, η αποδοχή της 

διαφορετικότητας, η έκφραση διαφωνίας, ο χαµηλός τόνος της φωνής, κτλ. 

• Προσωπική ευθύνη: Ο µεγαλύτερος κίνδυνος για την αποτυχία της 

συνεργατικής µάθησης είναι η ενδεχόµενη προσπάθεια ενός µέλους να 

επιβάλλει τις απόψεις του στην οµάδα. Σε µια τέτοια περίπτωση τα υπόλοιπα 

µέλη δεν ωφελούνται και πολλές φορές αδρανοποιούνται ή και 

οπισθοδροµούν. Χρειάζεται ιδιαίτερη µέριµνα έτσι ώστε κάθε µέλος να 

καθίσταται προσωπικά υπεύθυνο για την επιτυχία όλης της οµάδας. Αυτό 

επιτυγχάνεται αν υφίσταται η θετική αλληλεξάρτηση που προαναφέρθηκε. 

 

Επειδή η έννοια «συνεργασία» σηµαίνει εργασία µε κάποιον άλλο, η συνεργατική 

µάθηση απαιτεί από τους καθηγητές αλλά και τους µαθητές να είναι ενεργοί 

συµµέτοχοι στη µαθησιακή διαδικασία. Η γνώση δεν παραδίδεται στους µαθητές, 

αλλά προκύπτει από τον ενεργό διάλογο µεταξύ αυτών, στην προσπάθειά τους να 

κατανοήσουν και να χρησιµοποιήσουν έννοιες και τεχνικές.  

Κατά τις συνεργατικές µαθησιακές τεχνικές, οι µαθητευόµενοι αναπτύσσουν 

δεξιότητες απαραίτητες για οµαδική εργασία και συνειδητοποιούν ότι η ατοµική 

µάθηση συνδέεται άµεσα µε την επιτυχία ολόκληρης της οµάδας.  

Η συµµετοχή στις κοινότητες µάθησης διαµορφώνει την ικανότητα των µαθητών να 

µαθαίνουν µόνοι τους (Johnson & Johnson, 1990). Επιπλέον, «οι συνεργατικές 

δραστηριότητες οδηγούν στην ανερχόµενη γνώση, που είναι το αποτέλεσµα της 

διάδρασης (όχι της συνάθροισης) µεταξύ των συµµετεχόντων στο σχηµατισµό της» 

(Whipple, 1987). Ο Sharan (1990) αναφέρει πως η συνεργατική µάθηση µπορεί να 

προσφέρει µεγαλύτερη κατανόηση της µαθησιακής διαδικασίας. 

Όταν τα παιδιά εργάζονται στον υπολογιστή, η συνεργατική µάθηση έχει, σε όλα τα 

γνωστικά αντικείµενα, θεαµατικά αποτελέσµατα. Σύµφωνα µε έρευνα της Χριστίνας 

Σολωµονίδου (2000), οµάδες από δύο, τρία ή τέσσερα άτοµα, ιδιαίτερα κορίτσια, 
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όταν εργάζονται στον ίδιο υπολογιστή, ή σε υπολογιστές που βρίσκονται ο ένας 

δίπλα στον άλλον, µοιράζονται περισσότερες ιδέες µεταξύ τους, µαθαίνουν σωστές 

τεχνικές γραφής, συνθέτουν από κοινού κείµενα και γενικότερα εργασίες, 

συλλέγουν και επεξεργάζονται ευκολότερα πληροφορίες και έχουν σχετικά µικρή 

αλληλεπίδραση µε τον εκπαιδευτικό, πράγµα που δείχνει ότι αποκτούν αυτονοµία 

τόσο στην εκµάθηση του υπολογιστή όσο και σε ποικίλες εργασίες µε χρήση Η/Υ. 

Η συνεργατική µάθηση γενικότερα θα πρέπει να θεωρείται ως µια διαδικασία 

αλληλεπίδρασης µε οµοίους, στην οποία διαµεσολαβεί και καθοδηγεί ο διδάσκων. Η 

συζήτηση µπορεί να προαχθεί µέσω της παρουσίασης συγκεκριµένων θεµάτων, 

προβληµάτων ή σεναρίων και να καθοδηγηθεί µε σκόπιµες ερωτήσεις, πληροφορίες 

και αναφορές σε προγενέστερες µελέτες και συζητήσεις. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 3 

ΗΛΕΚΤΡΟΝΙΚΗ ΜΑΘΗΣΗ 

 

 

 

Εισαγωγή κεφαλαίου 

Στο παρόν κεφάλαιο επιχειρείται ανάλυση του όρου Ηλεκτρονική µάθηση και 

σύνδεσή του µε την ορολογία ψηφιακής τεχνολογίας και εκπαίδευσης. Στη συνέχεια 

παρουσιάζονται οι τρόποι µε τους οποίους λειτουργεί το διαδίκτυο ως µαθησιακό 

περιβάλλον, αλλά και πως µπορούν να εφαρµοστούν µέσα απ’ αυτό οι αρχές του 

εποικοδοµητισµού. Αναφέρονται, ακόµη, τα µέσα ηλεκτρονικής µάθησης, καθώς και 

τα πλεονεκτήµατα και µειονεκτήµατα που προκύπτουν από τη χρήση της 

τεχνολογίας. Στη συνέχεια δίνεται ο ορισµός για την Συνεργατική µάθηση 

υποστηριζόµενη από ψηφιακά µέσα, όπου αναλύεται ο τρόπος και τα µέσα 

επικοινωνίας, αλλά και το επικοινωνιακό πλαίσιο στο οποίο πραγµατοποιείται. Τέλος, 

προτείνεται η χρήση της τεχνολογίας για τη στήριξη διδακτικών προσεγγίσεων 

σύµφωνα µε τα πρότυπα του εποικοδοµητισµού. 

3.1 Ορισµός ηλεκτρονικής µάθησης (e-learning)  

Το Ινστιτούτο Εκπαιδευτικών Επιστηµών του Υπουργείου Παιδείας των Ηνωµένων 

Πολιτειών της Αµερικής το 1983 όρισε ως «εξ αποστάσεως εκπαίδευση» την 

υποβοηθούµενη από τα µέσα επικοινωνίας εκπαίδευση (ταχυδροµείο, ηλεκτρονικό 
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ταχυδροµείο, ραδιόφωνο, τηλεόραση, κασέτες βίντεο, υπολογιστές, τηλεδιάσκεψη 

κ.α.) µε µικρή ή καθόλου διαπροσωπική επαφή µεταξύ εκπαιδευτή και 

εκπαιδευόµενου. Ο όρος αυτός χρησιµοποιείται και από την UNESCO, ενώ από το 

1999 προστέθηκε µε την ίδια ακριβώς ερµηνεία στο λεξικό όρων του ΜeSH (Medical 

Subject Headings) της Εθνικής Ιατρικής Βιβλιοθήκης των Ηνωµένων Πολιτειών της 

Αµερικής. 

Από πολλές απόψεις, ο όρος συνδέεται συνήθως µε τον τοµέα της τεχνολογίας 

προηγµένης µάθησης (Advanced learning technology), ο οποίος εξετάζει τις σχετικές 

µεθοδολογίες µάθησης κάνοντας χρήση διαδικτυακών ή άλλων πολυµεσικών 

τεχνολογιών. 

Μαζί µε τους όρους τεχνολογία εκµάθησης (learning technology) και εκπαιδευτική 

τεχνολογία (educational Technology), ο όρος «Ηλεκτρονική µάθηση» αναφέρεται 

γενικά στη χρήση της τεχνολογίας κατά τη µαθησιακή διαδικασία. Είναι ευρύτερος 

από τους όρους διαδικτυακή µάθηση ή διαδικτυακή εκπαίδευση που αναφέρονται 

γενικά στην αµιγώς βασισµένη στο διαδίκτυο µάθηση (web-based learning). Επίσης, 

σε περιπτώσεις όπου χρησιµοποιούνται οι κινητές τεχνολογίες, είναι δόκιµος και ο 

όρος m-learning (mobile learning).  

Σήµερα, η εξ αποστάσεως εκπαίδευση υλοποιείται σχεδόν αποκλειστικά µε την 

υποστήριξη Η/Υ και πιο συγκεκριµένα σε διαδικτυακό περιβάλλον. Για το λόγο αυτό 

τείνει να είναι ταυτόσηµη µε τις έννοιες ηλεκτρονική µάθηση (e-learning), µάθηση 

υποβοηθούµενη από υπολογιστή (computer assisted learning), διαδικτυακή µάθηση 

(online learning), διαδικτυακή εκπαίδευση (online education), εκπαίδευση βασισµένη 

στο διαδίκτυο (web-based education ). 

Επειδή οι διαφορές στις σηµασίες των όρων αυτών είναι µικρές και ο διαχωρισµός 

γίνεται όλο και πιο δύσκολος, στο εξής στην εργασία αυτή χρησιµοποιείται ο όρος 

«Ηλεκτρονική µάθηση» (e-learning) και αναφέρεται στη µάθηση που ενισχύεται µε 

τη χρήση ψηφιακών µέσων. 

 

O Sanders (2001) ορίζει την ηλεκτρονική µάθηση ως «ηλεκτρονικές τεχνολογίες που 

παραδίδουν πληροφορίες και διευκολύνουν την ανάπτυξη δεξιοτήτων και γνώσης». 

Ο Clark (2003) προσθέτει ότι η ηλεκτρονική µάθηση πρέπει να χρησιµοποιεί 

εκπαιδευτικές µεθόδους και ότι οι δεξιότητες και η ανάπτυξη γνώσης πρέπει να 

συνδεθούν µε τους προσωπικούς µαθησιακούς στόχους κάθε ατόµου. Ένας άλλος 

ορισµός προέρχεται από τον Broadbent (2002), όπου αναφέρεται σ’ αυτή ως 

κατάρτιση, εκπαίδευση, προγύµναση και πληροφορία που παραδίδεται ψηφιακά. 
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Περιλαµβάνει µέσα παράδοσης όπως το CD-rom, δορυφόρους, και τηλέφωνα. Ο 

Masie (2001) ορίζει την ηλεκτρονική µάθηση ως χρήση της τεχνολογίας προκειµένου 

να σχεδιαστεί να παραδοθεί, να επιλεχθεί, να ανταλλαγεί, να υποστηριχθεί και να 

επεκταθεί η µάθηση όλων των ειδών. Αν και δεν αναφέρεται άµεσα στο διαδίκτυο, 

είναι προφανές ότι σε αυτό αφορά ο ορισµός που δίνει. 

Η ηλεκτρονική µάθηση αναφέρεται στην εξ αποστάσεως µάθηση και την ευέλικτη 

µάθηση (flexible learning), αλλά µπορεί επίσης να χρησιµοποιηθεί σε συνδυασµό µε 

την πρόσωπο µε πρόσωπο διδασκαλία, οπότε σ'αυτή την περίπτωση συνήθως 

χρησιµοποιείται και ο όρος συνδυασµένη µάθηση (blended learning). 

Η βασισµένη σε υπολογιστές µάθηση, (γνωστή µε το ακρωνύµιο CBL, δηλαδή 

Computer-Based Learning), αναφέρεται στη χρήση των υπολογιστών ως βασικό 

συστατικό του εκπαιδευτικού περιβάλλοντος.  

Οι εξελίξεις στο χώρο του διαδικτύου και τις τεχνολογίες πολυµέσων είναι οι 

σηµαντικότεροι αρωγοί της ηλεκτρονικής µάθησης. Ως τρεις βασικοί τοµείς αυτής 

της βιοµηχανίας προσδιορίζονται το περιεχόµενο, οι τεχνολογίες και οι υπηρεσίες. 

Η ηλεκτρονική µαθησιακή διαδικασία εκτελείται µέσα από σύγχρονες τεχνολογίες µε 

προγράµµατα υπολογιστών. Εµπεριέχει συνεργασία µεταξύ των εκπαιδευόµενων και 

εκπαίδευση µε αλληλεπίδραση µεταξύ µαθητών και εκπαιδευτών. Η χρήση της 

τεχνολογίας στην εκπαιδευτική διαδικασία δηµιουργεί αυξηµένες απαιτήσεις όσον 

αφορά στους εκπαιδευτικούς, οι οποίοι οφείλουν να βρίσκονται σε µια συνεχή 

διαδικασία επανεκπαίδευσης προκειµένου να είναι άριστα καταρτισµένοι.  

 

Πολλοί ερευνητές προειδοποιούν για τις δυσκολίες που προκύπτουν από τον τρόπο 

εισαγωγής της τεχνολογίας στα εκπαιδευτικά προγράµµατα σπουδών (Crompton et 

al., 2001; Burbules & Callister, 2000; Durrant & Green, 2000). Συγκεκριµένα, οι 

εκπαιδευόµενοι έχουν συνηθίσει να υπάρχει άλλος εκπαιδευτικός για τις νέες 

τεχνολογίες και άλλος εκπαιδευτικός που διδάσκει θεωρητικά µαθήµατα. Μ΄ αυτό 

τον τρόπο διαχωρίζουν τα γνωστικά αντικείµενα, χωρίς να είναι σε θέση να 

αντιληφθούν ότι οι νέες τεχνολογίες αποτελούν εργαλείο διδασκαλίας όλων των 

γνωστικών αντικειµένων. Επιπροσθέτως, η έλλειψη συνεργασίας µεταξύ των 

εκπαιδευτικών διαφορετικών αντικειµένων οδηγεί στη δηµιουργία ψηφιακού 

εκπαιδευτικού υλικού που δεν ανταποκρίνεται στα σύγχρονα µαθησιακά µοντέλα. 

Οι σύγχρονοι τρόποι διδασκαλίας βασίζονται όλο και περισσότερο στην 

αλληλεπίδραση µεταξύ νέων τεχνολογιών και εκπαιδευόµενου, µε αποτέλεσµα ο 

τελευταίος να τείνει να αποβάλλει τυχόν τεχνο-φοβίες, και να διατηρεί την 
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ανεξαρτησία και την ατοµικότητά του. Όσον αφορά στις θεωρίες µάθησης που 

εφαρµόζονται σ’ αυτού του είδους την εκπαίδευση, το ενδιαφέρον εστιάζεται στις 

ιδέες, τα µέσα και το ανθρώπινο δυναµικό που εκπαιδεύεται (Λιοναράκης 2004, 

Παγγέ 2002). 

Η θεωρία του κοινωνικού εποικοδοµητισµού τοποθετεί τον εκπαιδευόµενο στο 

κέντρο της εκπαιδευτικής διαδικασίας και όχι τον εκπαιδευτή. Ο εκπαιδευόµενος 

συλλέγει στοιχεία από διάφορες πηγές πληροφόρησης, π.χ. µέσω υπολογιστή αλλά 

και από τα άτοµα µε τα οποία συνεργάζεται. Η συνεργατική µάθηση (collaborative 

learning) µε διάφορες παραλλαγές αποτελεί την πλέον διαδεδοµένη εκπαιδευτική 

µέθοδο, διότι είναι ένας σύγχρονος τρόπος εκπαίδευσης που γίνεται µέσα σε 

περιβάλλον συνεργασίας µεταξύ των εκπαιδευοµένων (Pange 2006; Nixon 1998). 

Γενικά, ένα περιβάλλον διδασκαλίας µε νέες τεχνολογίες οφείλει να έχει όλα εκείνα 

τα κοινωνικά και χωρο-χρονικά χαρακτηριστικά που ανταποκρίνονται σε πραγµατικές 

εκπαιδευτικές καταστάσεις. Με την ηλεκτρονική εκπαίδευση επιχειρείται κατά 

κάποιον τρόπο ελεύθερη µάθηση, όπου ο εκπαιδευόµενος ρυθµίζει µόνος του χώρο-

χρονικά, τον τρόπο εκπαίδευσής του και, ακόµη, επιλέγει µόνος του τα κέντρα 

συνεργασίας και πληροφόρησής του µε προσωπικά κριτήρια. 

3.2 Το διαδίκτυο ως περιβάλλον µάθησης 

Το βασικότερο µέσο που χρησιµοποιείται σ’ αυτού του είδους την εκπαίδευση είναι το 

διαδίκτυο και µπορεί να χρησιµοποιηθεί ως εξής: 

1. Ως πηγή δεδοµένων, πληροφοριών και εκπαιδευτικού υλικού, µε: 

• τράπεζες πολυµεσικών πληροφοριών, 

• on line βιβλιοθήκες, 

• µουσεία, εκθεσιακούς χώρους, ζωολογικούς κήπους, 

• άρθρα περιοδικών και εφηµερίδων και άλλα επιστηµονικά δεδοµένα, 

• κυβερνητικά και άλλα επίσηµα έγγραφα. 

2. Ως πηγή έτοιµου online διδακτικού υλικού και προγραµµάτων, µε: 

• εκπαιδευτικά και ψυχαγωγικά παιχνίδια,  

• online µαθήµατα και διαγωνίσµατα, 

• online συγγραφή άρθρων και ιστοριών, 

• εκπαιδευτικές δραστηριότητες, κλπ. 
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3. Ως µέσο δηµοσίευσης, ενηµέρωσης, και προβολής πληροφοριών 

4. Ως µέσο σύγχρονης και ασύγχρονης επικοινωνίας, µε:  

• chat rooms, 

• forums 

• audio και video conferencing, 

• e-mail, 

• mailing lists, newsgroups κ.α. 

Στην ηλεκτρονική µάθηση γίνεται χρήση των εκπαιδευτικών ιστοχώρων που 

προσφέρουν εκπαιδευτικά σενάρια, φύλλα εργασίας και αλληλεπιδραστικές ασκήσεις 

για παιδιά.  

Σήµερα, είναι αρκετά διαδεδοµένη η αντίληψη ότι η «πλοήγηση» σε µια πολυµεσική 

εκπαιδευτική εφαρµογή µε ορισµένες προδιαγραφές αποτελεί µια ενδιαφέρουσα και 

διδακτικά αποδοτική εµπειρία. Μπορεί κανείς να «ανακαλέσει» από πολλές πηγές, να 

παρατηρήσει για όσο χρόνο επιθυµεί, ακόµη και να εκτυπώσει εικόνες και κείµενα 

που σχετίζονται µε το αντικείµενο που ερευνά ή επιθυµεί να γνωρίσει. Επιπρόσθετα, 

είναι δυνατό να ακολουθήσει ο καθένας τη δική του προσωπική διαδροµή κατά την 

αναζήτηση, ένα είδος γενικής επιφανειακής προσπέλασης στην πληροφορία (surfing) 

που όµως του παρέχει και δυνατότητες «κατάδυσης», όταν ο ίδιος κρίνει ότι έχει 

λόγους και ενδιαφέρον για έρευνα σε βάθος. 

Ο όρος ηλεκτρονική µάθηση χρησιµοποιείται επίσης εκτενώς στον επιχειρησιακό 

τοµέα όπου αναφέρεται γενικότερα στην πιο συµφέρουσα οικονοµικά διαδικτυακή 

κατάρτιση. 

Με αυτή τη γενική συλλογιστική, το διαδίκτυο αποκτά µια ξεχωριστή διδακτική 

λειτουργία, κυρίως µε την έννοια της εύκολα προσπελάσιµης «αποθήκης» 

πολυµεσικού και υπερµεσικού υλικού. Φυσικά σε µια τέτοια θεώρηση θα πρέπει να 

αποδοθούν και στο διαδίκτυο όλα σχεδόν τα πλεονεκτήµατα και τα µειονεκτήµατα 

που συνοδεύουν τη χρήση των νέων τεχνολογιών στην εκπαίδευση (Ράπτης & 

Ράπτη, 2001). 

3.3 Η εποικοδοµητική µάθηση στο διαδίκτυο 

Ο παγκόσµιος ιστός αποτελεί το δεύτερο σηµαντικό κύµα της ψηφιακής επανάστασης 

που άρχισε µε την εµφάνιση του προσωπικού υπολογιστή στη δεκαετία του '80. Το 
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διαδίκτυο µπορεί να αποτελέσει φορέα για το όραµα των εκπαιδευτικών φιλοσόφων 

όπως ο Dewey, ο Piaget, και ο Vygotsky που υποστήριξαν, πολύ καιρό πριν, την 

εποικοδοµητική προσέγγιση της µάθησης και της διδασκαλίας.  

Ο εποικοδοµητισµός, όπως αναφέρθηκε παραπάνω, έρχεται σε αντίθεση µε την 

παθητική αποδοχή απόψεων και υπογραµµίζει τον σηµαντικό ρόλο του 

εκπαιδευόµενου στην κατασκευή εννοιών. Αντιτάσσεται δε, στην απλή µετάδοση 

µηνυµάτων από το δάσκαλο προς τον σπουδαστή (Duffy & Cunningham, 1996). 

Σύµφωνα µε τη θεωρία αυτή, οι εκπαιδευόµενοι δεν επεξεργάζονται απλώς µια σειρά 

πληροφοριών, αλλά κατασκευάζουν τις δικές τους νοήσεις µέσω της αλληλεπίδρασής 

τους µε το περιβάλλον.  

 

Τα τελευταία χρόνια πολλοί εκπαιδευτικοί έχουν χρησιµοποιήσει τον υπολογιστή και 

τον παγκόσµιο ιστό ως µέσα για την εφαρµογή των αρχών του εποικοδοµητισµού- 

τον υπολογιστή λόγω της δυνατοτήτων του για επεξεργασία και παρουσίαση 

δεδοµένων, τον παγκόσµιο ιστό εξαιτίας των συνδετικών και επικοινωνιακών πόρων 

του. Η εποικοδοµητική µάθηση πραγµατοποιείται συνεχώς στο διαδίκτυο αλλά και 

µέσα στις σχολικές αίθουσες. Η κατασκευή των διαφόρων εννοιών δεν αποτελεί 

βασικό χαρακτηριστικό των πολυµέσων και µόνο, ή µόνο των διαθεµατικών ή τύπου 

«επίλυσης προβληµάτων» (problem-based) εµπειριών. Συµβαίνει κάθε στιγµή, 

καθώς οι άνθρωποι προσπαθούν να κατανοήσουν το περιβαλλόν τους και τις 

πληροφορίες που δέχονται. 

Ο Greeno (1998) σχετικά µε τον εποικοδοµητικό τρόπο µάθησης αναφέρει πως 

πρέπει να οργανωθούν µαθησιακά περιβάλλοντα και δραστηριότητες που να 

περιλαµβάνουν ευκαιρίες για απόκτηση βασικών δεξιοτήτων, για δόµηση γνώσης και 

κατανόηση εννοιών. Αυτό θα αποτελέσει συνεισφορά προς τους σπουδαστές, έτσι 

ώστε αυτοί να αποκτήσουν ισχυρές ταυτότητες ως µεµονωµένοι µαθητευόµενοι, 

αλλά και ως αποτελεσµατικότεροι συµµετέχοντες στις κοινωνικές πρακτικές των 

µαθητικών κοινοτήτων (στο σχολείο αλλά και στην καθηµερινότητά τους) (Greeno et 

al, 1998).  

Με άλλα λόγια, οι εκπαιδευόµενοι πρέπει να αναπτύξουν µεµονωµένες ικανότητες, 

µέσα όµως σε ένα πλαίσιο αποτελεσµατικής συµµετοχής σε οµάδες και κοινότητες.  

Σύµφωνα µε τον Greeno, το διαδίκτυο προσφέρει τρεις σηµαντικές δυνατότητες που 

µπορούν να χρησιµοποιηθούν προς όφελος της µαθησιακής διαδικασίας: 

• ∆υνατότητα πρόσβασης σε πηγές πληροφόρησης, 

• Ενθάρρυνση αλληλεπίδρασης µε το περιεχόµενο,  
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• Προσέγγιση των ανθρώπων µε στόχο την πρόκληση, την ανταπόκριση και 

την υποστήριξη µεταξύ τους.  

 

Βεβαίως, η χρήση του διαδικτύου παρουσιάζει και ορισµένα προβλήµατα. Πολλές 

φορές υπάρχουν και κάποια αδιέξοδα στη διαδικασία της µάθησης µέσω του ιστού 

(υπερσύνδεσµοι που δεν οδηγούν πουθενά, µη αξιόπιστο περιεχόµενο, αργές 

ταχύτητες, προκατάληψη, κ.λπ.) Επιπλέον, οι δυνατότητες που προσφέρονται µέσω 

του διαδικτύου ενδεχοµένως να µην ταιριάζουν στον προτιµητέο τρόπο µάθησης 

κάθε εκπαιδευόµενου.  

Αυτές οι δυσκολίες, εντούτοις, δεν αποτελούν συνήθως ικανό λόγο για να 

απορρίψουµε συνολικά έναν τέτοιο πόρο. Οι χρήστες του ιστού χρειάζονται 

ενθάρρυνση για να λύσουν τα προβλήµατα που αντιµετωπίζουν και να υπερνικήσουν 

τα εκάστοτε εµπόδια (Wolin & Wolin, 1993). Οι προσπάθειες θα πρέπει να εστιάζουν 

στην απόκτηση των αναγκαίων δεξιοτήτων από την πλευρά των χρηστών, που θα 

συµβάλλουν στη διαχείριση της προσωπικής τους µάθησης µέσω του διαδικτύου.  

Ο Roschelle (1996) αναφέρει ότι δεν έχει σηµασία µόνο το να κατασκευάσουµε µια 

καλή προσοµοίωση (simulation) της πραγµατικότητας ή έναν µικρόκοσµο 

(microworld) στον υπολογιστή, αλλά είναι εξίσου σηµαντικές και οι κοινωνικές 

δραστηριότητες που ενισχύονται µέσα από αυτά τα περιβάλλοντα και που 

αναγκάζουν τους εκπαιδευόµενους και τους εκπαιδευτές να επικοινωνούν µεταξύ 

τους.  

 

Οι σχεδιαστές διαδικτυακών συστηµάτων, από την πλευρά τους, προσπαθούν να 

προσαρµόζουν τους εκάστοτε µαθησιακούς πόρους στις ανάγκες των διαφόρων 

µεµονωµένων χρηστών. Παραδείγµατος χάριν, µε τη χρήση µαθησιακών 

αντικειµένων (Farance & Tonkel, 1999) και την τυποποίηση της ευρετηρίασης των 

στοιχείων (video ή ηχητικά clips, τµήµατα κειµένων, κ.λπ.) επιδιώκεται η 

πραγµατοποίηση µιας ολοκληρωµένης µαθησιακής εµπειρίας.  

Βεβαίως, µερικά εµπόδια δεν υπερνικώνται εύκολα παρά τις προσπάθειες των 

χρηστών και των σχεδιαστών -π.χ. η ελάχιστη εως µηδαµινή πρόσβαση σε πολλές 

περιοχές του κόσµου, πόροι που σχεδιάζονται αποκλειστικά για εµπορικά 

συµφέροντα, κτλ- αυτά είναι γενικότερα ηθικά και πρακτικά ζητήµατα που πρέπει να 

αντιµετωπιστούν ώστε να µπορέσει πραγµατικά να γίνει ο παγκόσµιος ιστός ένας 

καθολικός πόρος. Αυτοί οι περιορισµοί υπογραµµίζουν, επίσης, την ανάγκη να 
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τοποθετηθεί η χρήση του διαδικτύου µέσα στο ευρύτερο πλαίσιο της µαθησιακής 

δραστηριότητας. 

Το µέλλον του διαδικτύου όσον αφορά στη µάθηση, θα έχει αντίκτυπο σε όλα τα 

επίπεδα χρήσης - άτοµο, τάξη ή οµάδα εργασίας, κοινωνικός ή πολιτιστικός τοµέας. 

Ο παγκόσµιος ιστός θα συνεχίσει να υποστηρίζει την εποικοδοµητική µάθηση, καθώς 

οι άνθρωποι ολοένα και περισσότερο στρέφονται στο διαδίκτυο για να λύσουν 

µαθησιακά προβλήµατα. Οι σχολικές αίθουσες χρειάζονται άµεση πρόσβαση και οι 

οµάδες εργασίας ευκαιρίες για δηµοσίευση της εκάστοτε εργασίας τους, µε 

αποτέλεσµα τη συµβολή τους σε βάσεις δεδοµένων του διαδικτύου.  

Ο παγκόσµιος ιστός αποτελεί ήδη ένα ισχυρό εργαλείο για εκείνους που έχουν 

πρόσβαση σ’ αυτό και το χρησιµοποιούν. Πολλοί ερευνητές ελπίζουν ότι θα µπορέσει 

να χρησιµοποιηθεί κατάλληλα από όλους, στις καθηµερινές µαθησιακές αναζητήσεις, 

δεδοµένου ότι επιδιώκεται γενικότερα από τα άτοµα η ενεργή κατανόηση του 

κόσµου και η δια βίου µάθηση. 

3.4 Μέσα ηλεκτρονικής µάθησης 

Τα µέσα που έχουν χρησιµοποιηθεί και χρησιµοποιούνται στην ηλεκτρονική µάθηση 

είναι τα εξής: 

• Ηµερολόγια διαδικτύου (blogs) 

• Ηλεκτρονικά συστήµατα ψηφοφορίας (classroom response system) 

• Λογισµικό υποστήριξης συνεργασίας (collaborative software) 

• Αξιολόγηση υποβοηθούµενη από υπολογιστή (computer aided assessment) 

• Ηλεκτρονικοί χώροι ασύγχρονης συζήτησης (discussion boards) 

• Ηλεκτρονικό ταχυδροµείο (e-mail) 

• Εκπαιδευτικό κινούµενο σχέδιο (educational cartoons)  

• Ηλεκτρονικό σύστηµα υποστήριξης της απόδοσης (electronic performance 

support system)  

• Ηλεκτρονικές συλλογές υλικού που διαχειρίζονται χρήστες ή εκπαιδευτές 

(ePortfolios) 

• Ηλεκτρονικά παιχνίδια (computer games) 

• Σύστηµα διαχείρισης µάθησης (Learning Management System) ή Εικονικό 

Περιβάλλον Εκπαίδευσης (Virtual Learning Environment) 
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• Προσωπικοί υπολογιστές παλάµης (PDA's)  

• ∆ιανοµή συλλογών ψηφιακών αρχείων σε πολλούς παραλήπτες µε υπηρεσίες 

του διαδικτύου (podcasts) 

• Συσκευές αναπαραγωγής αρχείων ήχου µε υποστήριξη πολυµέσων  

• Ψηφιακοί δίσκοι πολυµέσων (multimedia CD-ROMs) 

• Κινούµενη εικόνα (screencasts) 

• Εξοµοιωτές 

• Σύγχρονη συζήτηση µε κείµενο (text chat)  

• Εικονικές αίθουσες διδασκαλίας (virtual classrooms) 

• Εκπαιδευτικό υλικό βασισµένο στις τεχνολογίες του διαδικτύου 

• Ιστοσελίδες και κοινότητες (web 2.0) 

• Εγκυκλοπαίδειες διαχειριζόµενες από τους χρήστες (wiki) 

 

Στις περισσότερες περιπτώσεις ηλεκτρονικής µάθησης χρησιµοποιούνται συνδυασµοί 

αυτών των τεχνικών. Γενικότερα υπάρχει µια τάση ανάµειξης µαθησιακών τεχνικών 

όπου συνδυάζονται δραστηριότητες βασισµένες σε Η/Υ µε διάφορες παραδοσιακές 

πρακτικές µέσα στην σχολική αίθουσα. 

Τα µέσα που αφορούν στην επικοινωνία γενικά ταξινοµούνται σε ασύγχρονα και 

σύγχρονα. Οι ασύγχρονες δραστηριότητες χρησιµοποιούν τεχνολογίες όπως blogs, 

wikis, και πίνακες συζήτησης (discussion boards). Σε αυτές τις περιπτώσεις το 

εκάστοτε µέλος µπορεί να συµµετέχει στην ανταλλαγή ιδεών ή πληροφοριών χωρίς 

την εξάρτηση συµµετοχής άλλων ατόµων την ίδια στιγµή. Το ηλεκτρονικό 

ταχυδροµείο είναι επίσης ασύγχρονο δεδοµένου ότι ένα µήνυµα µπορεί να σταλεί ή 

να παραληφθεί χωρίς την συµµετοχή και των δύο πλευρών ταυτοχρόνως. Οι 

σύγχρονες δραστηριότητες, από την άλλη, περιλαµβάνουν την ανταλλαγή ιδεών και 

πληροφοριών µε έναν ή περισσότερους συµµετέχοντες κατά τη διάρκεια της ίδιας 

χρονικής περιόδου. Μια πρόσωπο µε πρόσωπο συζήτηση είναι ένα παράδειγµα 

σύγχρονων επικοινωνιών. Σε αυτού του τύπου τις δραστηριότητες όλα τα µέλη 

συµµετέχουν συγχρόνως όπως γίνεται σε µια διαδικτυακή συνοµιλία ή σε µια 

εικονική τάξη. Στις εικονικές τάξεις και στις συνεδριάσεις µπορεί να γίνει χρήση 

διαφόρων επικοινωνιακών τεχνολογιών. 

Κατά τη δηµιουργία του περιεχοµένου ηλεκτρονικής µάθησης θα πρέπει να 

αξιολογούνται οι εκάστοτε παιδαγωγικές προσεγγίσεις. Οι απλές παιδαγωγικές 

προσεγγίσεις καθιστούν εύκολη τη δηµιουργία περιεχοµένου, αλλά στερούνται 

ευελιξίας, αφθονίας και λειτουργικότητας. Από την άλλη, οι σύνθετες παιδαγωγικές 
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προσεγγίσεις είναι δύσκολο να σχεδιαστούν και αναπτύσσονται αργά, αλλά έχουν τη 

δυνατότητα να παρέχουν πλουσιότερες µαθησιακές εµπειρίες στους 

εκπαιδευόµενους. Κάπου µεταξύ αυτών των άκρων υφίσταται η ιδανική παιδαγωγική 

που επιτρέπει σε έναν εκπαιδευτικό να δηµιουργήσει αποτελεσµατικά εκπαιδευτικά 

υλικά, παρέχοντας µ’ αυτόν τον τρόπο πιο θελκτικές εκπαιδευτικές εµπειρίες για τους 

σπουδαστές. 

Τα άτοµα που κάνουν χρήση τεχνολογικών µέσων ή εκπαιδεύουν άλλους να τα 

χρησιµοποιούν, οφείλουν να γνωρίζουν αφ΄ενός µεν τις δυνατότητές τους, 

αφ΄ετέρου δε, µε ποιο τρόπο µπορούν να τα εντάξουν στην εκπαιδευτική διαδικασία 

και κατ΄επέκταση σε διάφορους τοµείς εργασίας. Τον σπουδαιότερο ρόλο, λοιπόν, 

στην προσπάθεια ένταξης της τεχνολογίας στη µαθησιακή διαδικασία έχουν οι 

εκπαιδευτικοί, εφόσον πρέπει να εξετάζουν τα νέα τεχνολογικά µέσα είτε ως 

αντικείµενο µελέτης αυτά καθαυτά, είτε ως εργαλεία δουλειάς στην διερεύνηση και 

ανάλυση των γνωστικών αντικειµένων. Με τον τρόπο αυτό θα µετατρέπονται οι 

εκπαιδευόµενοι από παθητικούς σε ενεργητικούς µετόχους στη διαδικασία µάθησης-

κατάρτισης. Επιπροσθέτως, οι εκπαιδευτικοί οφείλουν να δώσουν ιδιαίτερη έµφαση 

στις κοινωνικές, ηθικές και πολιτισµικές διαστάσεις της εκπαίδευσης, στην ανάπτυξη 

της κριτικής και στοχαστικής σκέψης, στη συνεργατική µάθηση, στη διεπιστηµονική 

προσέγγιση και στον ηθικό, κοινωνικό και πολιτισµικό χαρακτήρα της εκπαιδευτικής 

διαδικασίας (Μακράκης, 2000). 

3.5 Πλεονεκτήµατα και µειονεκτήµατα που προκύπτουν από τη 
χρήση της τεχνολογίας 

Στη συνέχεια παρουσιάζονται επιγραµµατικά µερικά από τα πλεονεκτήµατα που 

προκύπτουν από τη χρήση της τεχνολογίας. Γενικότερα η τεχνολογία µπορεί: 

• Να προσφέρει διαφορετικές δυνατότητες διδασκαλίας αφού: 

o οι εκπαιδευόµενοι µπορούν να έχουν πρόσβαση σε πηγές 

πληροφοριών και εκπαίδευσης, 

o οι εκπαιδευόµενοι µπορούν να απεικονίζουν τα προβλήµατα και τις 

λύσεις τους, 

o µπορεί να σκιαγραφείται η πορεία µάθησης του εκπαιδευόµενου, 

o οι εκπαιδευόµενοι έρχονται σε επαφή µε νέα εργαλεία µάθησης. 
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• Να εµπλουτίσει τη διδακτική πρακτική µε την υιοθέτηση: 

o ηλεκτρονικών φακέλων (electronic portfolios), 

o πολυµεσικών παρουσιάσεων (multimedia slideshows), 

o εκπαιδευτικών λογισµικών αυτοδιδασκαλίας (tutorials), 

o βιβλιογραφικών αναφορών (book reports). 

• Να στηρίξει νέες εκπαιδευτικές προσεγγίσεις όπως: 

o τη συνεργατική µάθηση (cooperative learning), 

o την κοινή νοηµοσύνη (shared intelligence), 

o την επίλυση προβληµάτων (problem solving) και υψηλότερου 

επιπέδου δεξιότητες (higher-level skills). 

 

Κατά συνέπεια, η χρήση τεχνολογικών µέσων στην εκπαιδευτική διαδικασία: 

• Ενθαρρύνει τη δηµιουργικότητα,  

• Ενθαρρύνει την επαγωγική σκέψη και την επίλυση προβληµάτων, 

• Ενθαρρύνει τη συνεργατικότητα,  

• Ενθαρρύνει τη µεταγνώση (metacognition), 

• Επιτρέπει πολλές ερµηνείες και εκφράσεις της µάθησης, 

• Ενθαρρύνει την αυτοαξιολόγηση, 

• Στηρίζει τη διδακτική πρακτική µε την χρήση ποικίλων εργαλείων, 

• Στηρίζει νέες εκπαιδευτικές προσεγγίσεις, 

• Προωθεί την παραγωγικότητα των εκπαιδευτών αλλά και των 

εκπαιδευόµενων, 

• Οι εκπαιδευόµενοι γίνονται ενεργοί συµµετέχοντες στη διαδικασία της 

µάθησης, 

• Παρέχονται ποικίλες δυνατότητες διδασκαλίας. 

 

Φυσικά υπάρχουν και κάποια µειονεκτήµατα, µερικά από τα οποία είναι συνοπτικά τα 

εξής: 

• Υπάρχει, πολλές φορές, δυσκολία πιστοποίησης των αποκτηθέντων 

δεξιοτήτων, 

• ∆εν προσεγγίζονται όλα τα θέµατα µε την ίδια ευκολία, 

• Πολλά εργαλεία είναι δύσχρηστα, 

• Πολλά εργαλεία είναι αµφισβητούµενης ποιότητας, 

• Υπάρχει έλλειψη εκπαίδευσης στη χρήση των εργαλείων. 
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3.6 Συνεργατική µάθηση υποστηριζόµενη από ψηφιακά µέσα (cscl) 

Ο όρος CSCL (Computer Supported Collaborative Learning: συνεργατική µάθηση 

υποστηριζόµενη από ψηφιακά µέσα) εξ ορισµού αναφέρεται σε τεχνικά, 

συνεργατικά και γνωστικά θέµατα. Πρόκειται για τη µάθηση που πραγµατοποιείται 

µέσω συνεργασίας µε τη βοήθεια ψηφιακών µέσων. 

Η φράση «συνεργατική µάθηση» συνδυάζει κοινωνικές πρακτικές αλλά και 

µεµονωµένες γνωστικές διαδικασίες. Ο όρος «µάθηση» συνήθως αναφέρεται σε 

γνωστικές διαδικασίες που αφορούν µεµονωµένα σε κάθε άτοµο, προκειµένου αυτό 

να διευρύνει τις γνώσεις και τις αντιλήψεις του. Με τη συνεργατικότητα, λοιπόν, 

επεκτείνεται η µάθηση µέσα σε οµάδες των οποίων τα µέλη αλληλεπιδρούν µεταξύ 

τους (Stahl, 2002). Οι σύγχρονες παιδαγωγικές έρευνες αναφέρουν πως ακόµη και 

αυτές οι γνωστικές διαδικασίες που αφορούν µεµονωµένα σε κάθε άτοµο 

πραγµατοποιούνται απαραίτητα µέσα σε κοινωνικά πλαίσια και δοµούνται σε θεµέλια 

κοινής γνώσης. Σε αυτή την αρχή βασίζεται η συνεργατική µάθηση. 

Για την ακρίβεια, το ενδιαφέρον των ερευνητών για τη µάθηση που κατασκευάζεται 

µέσα σε οµάδες ξεκίνησε τη δεκαετία του 1950. Τότε έγινε φανερό πως οι οµαδικές 

διαδικασίες στα πλαίσια της εκπαίδευσης έπρεπε να είναι προσεκτικά δοµηµένες ώστε 

να προάγουν τη συνεργασία, την αλληλεξάρτηση και τη µάθηση. Οι συµµετέχοντες 

εκτός από την εκµάθηση του περιεχοµένου θα έπρεπε πρώτα απ’ όλα να µάθουν να 

συνεργάζονται αποτελεσµατικά µεταξύ τους. 

 

Μια από τις κυριότερες θεωρίες που εφαρµόστηκε σε συνεργατικά µαθησιακά 

πληροφοριακά περιβάλλοντα είναι η κοινωνικοπολιτισµική θεωρία του Vygotsky. Η 

συνεργατική µάθηση, εξάλλου, βασίζεται στην αλληλεπίδραση του εκπαιδευοµένου 

µε το µαθησιακό στόχο και τα διαθέσιµα εργαλεία. Η σηµασία του διαλόγου 

υπογραµµίζεται από τον Vygotsky ως όργανο µε το οποίο, τα άτοµα συλλογικά ή 

ατοµικά µπορούν να διαπραγµατευτούν τις εννοιολογικές σχηµατοποιήσεις που 

πραγµατοποιούνται. 

Σύµφωνα µε τον Vygotsky: 

• Η κοινωνική πτυχή της γνώσης βρίσκεται στο επίκεντρο 

• Οι κοινωνικές αλληλεπιδράσεις αποτελούν την αρχική πηγή γνώσης και 

συµπεριφοράς. 

• Οι περισσότερο ικανοί εκπαιδευόµενοι βοηθούν τους πιο «αδύναµους» µέσα 

από τη συνεργασία. 
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Στη συνέχεια, η ανάλυση της «εγκαθιδρυµένης µάθησης» µέσα στις κοινότητες 

πρακτικής (Lave, 1991) επέφερε έναν ριζικό επαναπροσδιορισµό της µάθησης. Με 

την εµφάνιση του διαδικτύου, έγινε προφανές ότι η τεχνολογία θα µπορούσε να 

χρησιµεύσει στην παροχή νέων µέσων επικοινωνίας για τις µαθητικές κοινότητες. Ο 

όρος συνεργατική µάθηση υποστηριζόµενη από ψηφιακά µέσα γεννήθηκε 

βασισµένος στην ιδέα ότι οι σχολικές αίθουσες θα µπορούσαν να ακολουθήσουν το 

πρότυπο των επαγγελµατικών κοινοτήτων πρακτικής, µέσα στις οποίες η γνώση 

δοµείται συνεργατικά. (Scardamalia & Bereiter, 1996). 

Η νέα θεωρία επικοινωνίας βασίστηκε στην εποικοδοµητική θεωρία της γνώσης: η 

γνώση δεν αντιµετωπιζόταν πλέον ως ένα σύνολο γεγονότων τα οποία οι δάσκαλοι 

θα µπορούσαν να αποστείλουν ως ρητά µηνύµατα στους αποδέκτες-σπουδαστές, 

αλλά περισσότερο ως αναπτυξιακή διαδικασία στην οποία οι σπουδαστές έπρεπε να 

κατασκευάσουν τη νέα νόηση, βασισµένη στις τρέχουσες αντιλήψεις τους. (Papert, 

1980). Επιπλέον, ακολουθώντας τις αρχές του Vygotsky (1978), η γνώση εθεωρείτο 

ότι κατασκευαζόταν µέσα από τις κοινωνικές αλληλεπιδράσεις των ανθρώπων 

προτού εσωτερικοποιηθεί ως µεµονωµένη γνώση. Αυτή η κοινωνική πτυχή 

αναπτύχθηκε περαιτέρω στη θεωρία των δραστηριοτήτων (activity theory) από τους 

οπαδούς του Vygotsky, υπογραµµίζοντας στην ουσία ότι η µεµονωµένη γνώση 

περιλαµβάνει κοινωνικοπολιτιστικές πτυχές. 

 

Ο στόχος για παροχή αποτελεσµατικής υποστήριξης µέσω ηλεκτρονικού υπολογιστή, 

προκειµένου να λάβει χώρα συνεργατική µάθηση, είναι σύνθετος. Ένα λογισµικό 

τέτοιου τύπου δεν µπορεί να σχεδιαστεί µόνο για να υποστηρίξει ένα απλό πρότυπο 

επικοινωνίας. Πρέπει, επιπλέον, να ληφθούν υπόψη οι αλληλεπιδράσεις µεταξύ των 

ανθρώπων και τα αποτελέσµατά τους, αλλά και η προσήλωση σε παιδαγωγικούς 

στόχους σε µεµονωµένο αλλά και οµαδικό επίπεδο.  

Το ίδιο το λογισµικό µπορεί να λειτουργήσει ως ένα διαµεσολαβητικό δηµιούργηµα 

της συνεργατικής επικοινωνίας. Αυτό σηµαίνει ότι οι σπουδαστές πρέπει να µάθουν 

πως να χρησιµοποιούν τα εργαλεία της συνεργατικής µάθησης υποστηριζόµενης από 

ψηφιακά µέσα, και ότι η τεχνολογία πρέπει να ενσωµατωθεί προσεκτικά στις 

παιδαγωγικές δραστηριότητες. Οι ερευνητές που αχολούνται µε αυτού του είδους τη 

µάθηση και προσπαθούν να σχεδιάσουν τις παιδαγωγικές πρακτικές που µπορούν να 

εφαρµοστούν στο σχολείο, την υπολογιστική υποστήριξη και τις µεθοδολογίες 

αξιολόγησης χρειάστηκε να στραφούν σε θεωρίες επικοινωνίας αλλά και 

εκπαιδευτικές θεωρίες, όπως η συνεργατική µάθηση, ο εποικοδοµητισµός, η δόµηση 
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της γνώσης, η εγκαθιδρυµένη µάθηση στις κοινότητες πρακτικής και η θεωρία των 

δραστηριοτήτων. 

3.7 Χρήση της τεχνολογίας για µια διδακτική προσέγγιση στα 
πρότυπα του κοινωνικού εποικοδοµητισµού 

Η φύση της επικοινωνίας στην υποστηριζόµενη από ψηφιακά µέσα συνεργατική 

µάθηση, προτρέπει στη δηµιουργία προγραµµάτων σπουδών που είναι πολύ 

διαφορετικά από τις παραδοσιακές διδακτικές τύπου: διάλεξη, πρακτική και εξέταση.  

Ένα λογισµικό που βασίζεται στην θεωρία του εποικοδοµητισµού µπορεί να 

εφαρµοστεί σε ποικίλα γνωστικά πεδία. Αν εφαρµοστεί σε έννοιες και γνώσεις που 

χρειάζονται αναπαράσταση και πολλαπλή σύνδεση, µπορεί να αποδειχθεί εξαιρετικά 

ωφέλιµο για τον εκάστοτε εκπαιδευόµενο. 

Ένα σύστηµα το οποίο δηµιουργείται βάσει της θεωρίας του εποικοδοµητισµού 

προσφέρει ένα ποικιλόµορφο περιβάλλον, µέσα στο οποίο ο χρήστης µπορεί να 

κατασκευάσει νέα γνώση βασιζόµενος στην προϋπάρχουσα εµπειρία του.  

 

Ο εκάστοτε εκπαιδευτικός, ακολουθώντας τις βασικές αρχές του εποικοδοµητισµού, 

προκειµένου να αξιοποιήσει τις νέες τεχνολογίες θα πρέπει γενικά να: 

• φροντίσει να παρέχονται οι κατάλληλες συνθήκες στους εκπαιδευόµενους 

ώστε αυτοί να δηµιουργήσουν µόνοι τους τη γνώση βασιζόµενοι στις 

προσωπικές τους ανακαλύψεις  

• εξάγει τη γνώση µέσα από αυθεντικές καταστάσεις και δραστηριότητες 

• χρησιµοποιήσει γνωστικές µεθόδους µαθητείας, ώστε να βρεθεί ο 

εκπαιδευόµενος µέσα σε πραγµατικές καταστάσεις και δραστηριότητες 

• τείνει στη δηµιουργία γνωστικής ευελιξίας προκειµένου η γνώση να 

αντανακλάται σε διάφορες κατευθύνσεις. 

• παρέχει υποστήριξη στους εκπαιδευόµενους για συνεργασία µεταξύ τους µε 

σκοπό την κατασκευή της γνώσης. 

 

Στρατηγικές που ενδεχοµένως θα µπορούσαν να χρησιµοποιηθούν κατά την 

εκπαιδευτική διαδικασία σε ανάλογα περιβάλλοντα είναι: 

• συνεργατική µάθηση (collaborative learning), 
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• διαθεµατικότητα (project based learning), 

• επίλυση προβληµάτων (problem solving). 

• ηλεκτρονικά χαρτοφυλάκια (e-portfolios) και 

• έργα (projects), κτλ 

Βέβαια, κατά την εφαρµογή του εποικοδοµητισµού στη διαδικασία της µάθησης, 

υπάρχουν κάποιοι περιορισµοί που πρέπει να ληφθούν υπόψη (Matthews, 2002), 

όπως: 

• Υπάρχει δυσκολία όσον αφορά στον εκ των προτέρων καθορισµό ενός σχεδίου 

µαθήµατος, αφού η πορεία του και οι ενέργειες του εκπαιδευτή εξαρτώνται από 

τις ανταποκρίσεις των εκπαιδευοµένων. 

• Οι χωροχρονικές απαιτήσεις µιας τέτοιας διδασκαλίας είναι µεγαλύτερες από ό,τι 

σε ένα παραδοσιακό µάθηµα (Perkins, 1999; Joolingen, 1998). 

• Είναι δύσκολη η πιστοποίηση των αποκτηθέντων δεξιοτήτων. 

• Η προαπαιτούµενη γνώση αποτελεί βασική προϋπόθεση 

• ∆εν είναι όλα τα θέµατα το ίδιο ευκόλως προσεγγίσιµα.  

 

Για να αντιµετωπιστούν οι εκάστοτε δυσκολίες θα ήταν καλό να παρέχονται: 

Υποστήριξη κατά τη συνοµιλία µεταξύ των µελών της οµάδας 

Ο πυρήνας της συνεργατικής µάθησης είναι η προώθηση της συνοµιλίας οµάδας. Τα 

µέλη της οµάδας πρέπει να είναι σε θέση να συµµετέχουν µε ποικίλους τρόπους 

διαλεκτικής αλληλεπίδρασης. Με αυτόν τον τρόπο κατασκευάζεται η γνώση σε 

επίπεδο οµάδας.  

Πλαίσιο στήριξης (Scaffolding) 

 Ο ρόλος του δασκάλου είναι να ενισχύει την επικοινωνία µεταξύ των µελών της 

οµάδας. ∆ηλαδή να θέτει τους στόχους, να οργανώνει τη δοµή, να δίνει οδηγίες και 

στηρίγµατα. Όλα αυτά προσφέρονται στην αρχή. Καθώς οι σπουδαστές µαθαίνουν 

να κατευθύνουν τη µάθησή τους συνεργατικά, πολλές από αυτές τις ενισχύσεις από 

το δάσκαλο µπορούν να αποσυρθούν βαθµιαία, όπως τα υλικά της σκαλωσιάς γύρω 

από ένα κτήριο κατά την οικοδόµηση του, που αφαιρούνται όταν το κτήριο µπορεί 

να σταθεί µόνο του. Ο δάσκαλος λειτουργεί κυρίως ως βοηθός στη µάθηση, παρά ως 

πηγή γνώσης. 

Εκπαιδευτικές ευκαιρίες  

Ο καθορισµός των στόχων, των εργασιών, των µέσων και των πόρων είναι κρίσιµος 

για την επιτυχία της συνεργατικής µάθησης. Ο σχεδιασµός και η εφαρµογή των 
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αποτελεσµατικών εκπαιδευτικών καταστάσεων ή των ευκαιριών για τη συνεργατική 

µάθηση είναι η λεπτή και ουσιαστική εργασία του εκπαιδευτή. Ειδικά στα αρχικά 

στάδια, αυτός πρέπει να καθοδηγήσει τους σπουδαστές µέσω της συνεργατικής 

διαδικασίας, µοντελοποιώντας γι’ αυτούς, τους τρόπους µε τους οποίους µπορούν να 

εστιάσουν στα βασικά ζητήµατα µάθησης και να πλαισιώσουν τους επιτεύξιµους 

στόχους. Συχνά, η καθοδηγητική ερώτηση ενός δασκάλου µπορεί να καθορίσει µια 

αυτοσχέδια µαθησιακή περίπτωση. 

Οµάδες και κοινότητες 

Κάποιοι µεµονωµένοι σπουδαστές δύνανται να αναπτυχθούν σε ηγετικές θέσεις από 

πλευράς δεξιοτήτων εντός της ευρύτερης µαθησιακής κοινότητας. Η πρακτική µέσα 

στις µικρές οµάδες ενισχύει αυτή την ικανότητα. Από πολλές απόψεις, οι µικρές 

οµάδες µεσολαβούν µεταξύ των ατόµων και της κοινότητας, παρέχοντας ένα 

εύχρηστο κοινωνικό πλαίσιο στην εκµάθηση δεξιοτήτων αλληλεπίδρασης από την 

πλευρά των σπουδαστών. 

 

Στην πράξη, προκειµένου να ενισχυθεί η αποτελεσµατικότητα της συνεργατικής 

µάθησης, υιοθετούνται συνεργατικά σενάρια, τα οποία πλαισιώνουν την εκπαιδευτική 

διαδικασία, διαµορφώνοντας µια ακολουθία δραστηριοτήτων που εκτελούνται από 

οµάδες εκπαιδευοµένων. 

Ποικίλες συνεργατικές δραστηριότητες ενσωµατώνονται σε σαφώς ορισµένα σενάρια 

όπου περιγράφεται η ροή των δραστηριοτήτων κατά την εκπαιδευτική διαδικασία, η 

συγκρότηση των οµάδων, η διανοµή των ρόλων στους συµµετέχοντες και οι 

απαραίτητοι πόροι για την ολοκλήρωση της διαδικασίας. Τα συνεργατικά σενάρια 

περιγράφονται εκτενώς στο επόµενο κεφάλαιο. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 4 

ΣΥΝΕΡΓΑΤΙΚΑ ΣΕΝΑΡΙΑ (CSCL SCRIPTS) 

 

 

Εισαγωγή κεφαλαίου 

Στο κεφάλαιο αυτό γίνεται περιγραφή των συνεργατικών σεναρίων και αναφέρονται 

τα πιο γνωστά σενάρια που συναντώνται στη βιβλιογραφία. Στη συνέχεια αναλύονται 

τα βήµατα σύνταξης των συνεργατικών σεναρίων, οι δραστηριότητες που 

περιλαµβάνουν και αµέσως µετά αναφέρονται οι παράγοντες που επηρεάζουν την 

αποτελεσµατικότητά τους. Τέλος, αναλύονται κάποιοι περιορισµοί που πρέπει να 

ληφθούν υπόψη σχετικά µε τη χρήση τους στη σχολική αίθουσα. 

4.1 Από την απλή συνεργασία στο «σχεδιασµό αλληλεπιδράσεων» 

H ελεύθερη συνεργασία δεν εγγυάται συστηµατικά µαθησιακά αποτελέσµατα 

(Dillenbourg, 2002). Η κατάκτηση της γνώσης σχετίζεται µε την διαπραγµάτευση 

εννοιών, την ποιοτική επιχειρηµατολογία και την παροχή, από τους 

εκπαιδευόµενους, καλά διαµορφωµένων εξηγήσεων (Dillenbourg & Hong, 2007).  

Ο ρόλος της συνεργατικής µάθησης, υποστηριζόµενης από ψηφιακά µέσα, είναι να 

καθιερώσει περιβάλλοντα που άµεσα ή έµµεσα ευνοούν την εµφάνιση ποικίλων 

αλληλεπιδράσεων. Αυτή η τακτική αναφέρεται συνήθως ως "σχεδιασµός συνοµιλιών" 

(Roschelle, 1990) ή "σχεδιασµός αλληλεπιδράσεων" (Jermann et al. 2001; 

Dillenbourg & Fischer 2007). Υπάρχουν πολλές προσεγγίσεις µε τη βοήθεια των 

οποίων ένα περιβάλλον CSCL µπορεί άµεσα ή έµµεσα να διαµορφώσει τις 
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αλληλεπιδράσεις µιας οµάδας. Οι προσεγγίσεις αυτές µπορούν να γίνουν: 

• Με το σχεδιασµό ενός εργαλείου επικοινωνίας, για παράδειγµα διεπαφές, οι 

οποίες να προτείνουν προκαθορισµένες λεκτικές πράξεις υπό µορφή 

αντικειµένων-συνδέσµων (buttons) ή εισαγωγής πρότασης (Baker & Lund 

1996; Veerman & Treasure-Jones 1999; Soller 2001);  

• Με τη διαµόρφωση (γραφικών) απεικονίσεων του στόχου και των 

αντικειµένων που θα χειριστούν οι συµµετέχοντες (Roschelle 1990; Suthers 

1999) 

• Με διαµόρφωση οµάδων µε έναν συγκεκριµένο τρόπο (Wasson 1998; Hoppe 

& Ploetzner 1999; Inabaet al. 2000; Muehlenbrock 2006; Wessner & Pfister 

2001)  

• Παρέχοντας στα µέλη µιας οµάδας µια απεικόνιση των αλληλεπιδράσεών 

τους, προκειµένου να εφαρµοστούν κανονισµοί σε επίπεδο οµάδας 

(Dillenbourg et al. 2002; Jermann & Dillenbourg, 2007)  

• Με την παροχή ανατροφοδότησης σχετικά µε την ποιότητα των 

αλληλεπιδράσεων µιας οµάδας (McManus & Aiken 1995; Inaba & Okamoto 

1996; Ayala & Yano 1998; Barros & Verdejo 2000; Constantino-Gonzalez & 

Suthers 2000).  

• ∆ηµιουργώντας σενάρια σχετικά µε τη διαδικασία συνεργασίας µε 

σχηµατοποίηση συγκεκριµένων φάσεων, ρόλων και δραστηριοτήτων. 

Ένας από τους τρόπους, λοιπόν, µε τους οποίους µπορεί να ενισχυθεί η 

αποτελεσµατικότητα της συνεργατικής µάθησης, είναι η δηµιουργία 

αλληλεπιδράσεων µεσω της συµµετοχής των σπουδαστών σε σαφώς ορισµένα 

σενάρια.  

4.2 Περιγραφή συνεργατικών σεναρίων 

Ο όρος σενάριο χρησιµοποιείται στην εκπαιδευτική διαδικασία για να περιγραφούν 

µέθοδοι, µέσω των οποίων δοµούνται δραστηριότητες -πρόσωπο µε πρόσωπο- 

συνεργατικής µάθησης (Aronson et al. 1978; Palincsar & Brown 1984; O’Donnell & 

Dansereau 1992). Τα παιδαγωγικά σενάρια µπορούν να πραγµατοποιηθούν και σε 

ψηφιακό περιβάλλον (Dillenbourg & Tchounikinew, 2007) και ενσωµατώνουν 
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ατοµικές, συνεργατικές και συλλογικές δραστηριότητες (Kobbe et al, 2007; 

Dillenbourg & Jermann, 2003). 

Ένα συνεργατικό σενάριο (cscl script) είναι ένα σύνολο οδηγιών που ορίζει πώς 

πρέπει οι σπουδαστές να διαµορφώσουν οµάδες, πως να αλληλεπιδράσουν και να 

συνεργαστούν µεταξύ τους και πώς να λύσουν το εκάστοτε πρόβληµα (O'Donnell & 

Dansereau, 1992). Είναι µια ιστορία στην οποία οι σπουδαστές και οι δάσκαλοι 

συµµετέχουν όπως κάνουν και οι ηθοποιοί σε ένα σενάριο για µια ταινία. Στην 

υποστηριζόµενη από ψηφιακά µέσα µάθηση (CSCL), το σενάριο αντικατοπτρίζεται 

στη διεπαφή του µαθησιακού περιβάλλοντος.  

Από το συνδυασµό ενός περιορισµένου αριθµού στοιχείων µπορεί να δηµιουργηθεί 

ένας µεγάλος αριθµός σεναρίων, µε τον ίδιο τρόπο που µια γλώσσα αποτελείται από 

λέξεις και γραµµατικούς κανόνες. Ο συνδυασµός αυτών των στοιχείων µπορεί να 

παράξει οποιοδήποτε είδος παιδαγωγικής µεθόδου, ακόµη και εκείνες που δεν έχουν 

καµία σχέση µε την έννοια της συνεργατικής µάθησης (Dillenbourg, 2002). Αφ'ενός, 

ο καθορισµός τέτοιων σεναρίων αποτελεί µια ελπιδοφόρο σύγκλιση µεταξύ των 

εφαρµοσµένων εκπαιδευτικών τεχνικών και των κοινωνικοπολιτιστικών 

προσεγγίσεων, αφ' ετέρου, υπάρχει φόβος αποµάκρυνσης από τη γνήσια έννοια της 

συνεργατικής µάθησης. Ένα ερώτηµα είναι, αν θα υφίστανται διασκέδαση και 

αφθονία αλληλεπιδράσεων µέσα σε αυτή την αναζήτηση για αποτελεσµατικότητα. Η 

απάντηση εξαρτάται από τη σηµασιολογία του συνεργατικού σεναρίου: ποια είναι η 

λογική του σχεδιασµού του και ποιος είναι ο µηχανισµός µέσω του οποίου ο 

δηµιουργός του αναµένει να προκαλέσει παραγωγικές αλληλεπιδράσεις και εν τέλει 

µάθηση. 

 

Τα σενάρια ενθαρρύνουν τη συνεργατική µάθηση διαµορφώνοντας το πλαίσιο 

αλληλεπίδρασης των εκπαιδευοµένων. Υποδεικνύοντας µια ακολουθία εκπαιδευτικών 

δραστηριοτήτων, και τους κατάλληλους ρόλους που πρέπει να υιοθετήσουν οι 

εκπαιδευόµενοι, τα συνεργατικά σενάρια σχεδιάζονται για να εµπλέξουν τους 

τελευταίους σε κοινωνικές και γνωστικές δραστηριότητες που σε άλλες περιπτώσεις 

δεν εµφανίζονται µε µεγάλη συχνότητα (Kobbe et al, 2007). 

Έρευνες έδειξαν ότι η αποτελεσµατικότητα της συνεργατικής µάθησης εξαρτάται από 

ποικίλες συνθήκες όπως η σύνθεση οµάδας (µέγεθος, ηλικία, φύλο, ετερογένεια, 

κτλ), τα χαρακτηριστικά γνωρίσµατα του στόχου και τα µέσα επικοινωνίας 

(Dillenbourg, 2002). Αυτοί οι παράγοντες, λοιπόν, είναι πολλαπλάσιοι και 

αλληλεπιδρούν ο ένας µε τον άλλον µε τόσο σύνθετο τρόπο, ώστε δεν µπορεί να 
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υπάρξει χειροπιαστή εγγύηση για τα προσδοκώµενα µαθησιακά αποτελέσµατα. Ως εκ 

τούτου, ο έλεγχος αποτελεσµατικότητας γίνεται στο εσωτερικό της διαδικασίας 

(Dillenbourg, Baker, Blaye & O' Malley, 1995). ∆ηλαδή, αντί του συντονισµού των 

παραγόντων που (έµµεσα) καθορίζουν τις αλληλεπιδράσεις της οµάδας, οι µελετητές 

προσπαθούν να επηρεάσουν (άµεσα) τις ίδιες τις αλληλεπιδράσεις, αυξάνοντας τη 

συχνότητα των συγκρούσεων, ενθαρρύνοντας τις δοµηµένες µε επιχειρήµατα 

εξηγήσεις, ενισχύοντας την αµοιβαία κατανόηση, κτλ. Σύµφωνα µε τους Dillenbourg 

και Tchounikinew (2007), τα αποτελέσµατα της συνεργατικής µάθησης εξαρτώνται 

από την ποιότητα των αλληλεπιδράσεων που πραγµατοποιούνται µεταξύ των µελών 

της οµάδας. Έρευνες έχουν δείξει ότι όταν οι µαθητές αφήνονται να 

αλληλεπιδράσουν µόνοι τους σε µη δοµηµένες διαδικασίες, σπάνια συµµετέχουν σε 

παραγωγικές αλληλεπιδράσεις, όπως π.χ. να κάνουν ερωτήσεις µεταξύ τους, να 

εξηγούν ή να δικαιολογούν τις απόψεις τους, να αρθρώνουν τους συλλογισµούς 

τους, να αναστοχάζονται σχετικά µε τις γνώσεις τους (Barron, 2003). Έχει 

παρατηρηθεί ότι, όταν απλώς ζητείται από τους σπουδαστές να κάνουν µεταξύ τους 

ερωτήσεις, συνήθως ρωτούν απλές διαδικαστικές ερωτήσεις που απαιτούν ελάχιστη 

γνωστική προσπάθεια και επεξεργασία (King, 1990). Εποµένως, τα σενάρια 

στοχεύουν να ενισχύσουν την πιθανότητα, γνωστικές αλληλεπιδράσεις όπως 

διαχείριση και επίλυση συγκρούσεων, εξήγηση ή εφαρµογή αµοιβαίων κανόνων, να 

εµφανίζονται κατά τη διάρκεια της συνεργατικής διαδικασίας, µε απώτερο σκοπό την 

ενίσχυση γνωστικών διαδικασιών από τους συµµετέχοντες. 

Βεβαίως, η υποστήριξη της συνεργατικής µάθησης δεν είναι ιδιαιτέρως εύκολη 

διαδικασία. Ο δάσκαλος πρέπει να παρέχει ενθάρρυνση και βοήθεια χωρίς να 

παρεµποδίζει την κοινωνική δυναµική της οµάδας. 

Από τη χρήση των συνεργατικών σεναρίων ως τώρα, φαίνεται πως τα σενάρια: 

• Επιτρέπουν την ενσωµάτωση δραστηριοτήτων που συχνά διαχωρίζονται σε: 

ατοµικές, συνεργατικές και συλλογικές δραστηριότητες.  

• Επιτρέπουν την ενσωµάτωση πρόσωπο µε πρόσωπο δραστηριοτήτων αλλά και 

δραστηριοτήτων µε ψηφιακά µέσα. 

• Συχνά περιλαµβάνουν έναν σηµαντικό ρόλο για το δάσκαλο.  

• Εισάγουν ένα χρονικό πλαίσιο στην εξ αποστάσεως εκπαίδευση όπου οι 

σπουδαστές συχνά αδυνατούν να κάνουν σωστή διαχείριση του διαθέσιµου 

χρόνου. 

• Ελαττώνουν τη συντονιστική προσπάθεια από την πλευρά του εκπαιδευτικού, 

αλλά και των σπουδαστών. 
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Ο όρος "σενάριο" έχει, στην ουσία, χρησιµοποιηθεί για να περιγράψει δύο 

προσεγγίσεις που µοιράζονται τον ίδιο στόχο αλλά είναι, εν τούτοις, διαφορετικές. 

Πρόκειται για τα µακρο-σενάρια (macro-scripts) και τα µικρο-σενάρια (micro-

scripts), 

Τα µακρο-σενάρια στοχεύουν στην παραγωγή επιθυµητών αλληλεπιδράσεων. 

Αποτελούν εκπαιδευτικά µοντέλα, δηλ. δηµιουργούνται µε σκοπό τη διαµόρφωση 

µιας ακολουθίας δραστηριοτήτων που εκτελούνται από οµάδες. Ένα µακρο-σενάριο 

δηµιουργεί τις προϋποθέσεις κατά τις οποίες µπορεί να προκληθεί επιχειρηµατολογία, 

όπως για παράδειγµα στο ArgueGraph, δηµιουργώντας δυάδες σπουδαστών όπου τα 

µέλη τους έχουν µεταξύ τους συγκρουόµενες απόψεις. 

Τα µικρο-σενάρια είναι πρότυπα διαλόγου, συνήθως πρότυπα επιχειρηµατολογίας, τα 

οποία ενσωµατώνονται στο εκάστοτε περιβάλλον και που οι σπουδαστές αναµένεται 

να υιοθετήσουν και σταδιακά να εσωτερικοποιήσουν. Ένα µικρο-σενάριο δηµιουργεί 

από µόνο του µια διαδικασία αλληλεπίδρασης µεταξύ των συµµετεχόντων. Για 

παράδειγµα, όταν ένας εκπαιδευόµενος διατυπώσει ένα επιχείρηµα, ένα µικρο-

σενάριο µπορεί να προτρέψει έναν συνεκπαιδευόµενό του να απαντήσει σ’ αυτό µε 

ένα αντεπιχείρηµα (Weinberger et al. 2002).  

Οι όροι µικρο/µάκρο-σενάρια αναφέρονται στην ανάλυση των ενεργειών που 

λαµβάνουν χώρα. Στα µικρο-σενάρια έχουµε µια συµµετοχή δευτερολέπτων σε ένα 

διάλογο, ενώ στα µακρο-σενάρια έχουµε µια δραστηριότητα πολλών ωρών ή ακόµη 

και εβδοµάδων. Μια σηµαντικότερη διαφορά µεταξύ τους, είναι το γεγονός ότι, σε 

αντίθεση µε τα µακρο-σενάρια που αναµένονται να υιοθετηθούν από τους 

συµµετέχοντες, τα µικρο-σενάρια αναµένονται να εσωτερικοποιηθούν ως µοντέλα 

διαλόγου. Στην παρούσα εργασία, θα ασχοληθούµε µε τα µακρο-σενάρια. 

 

 

4.3 Παραδείγµατα συνεργατικών σεναρίων 

 

Ακολουθούν µερικά παραδείγµατα των πιο γνωστών σεναρίων που έχουν 

χρησιµοποιηθεί σε διδασκαλίες. 

4.3.1.Το σενάριο «Grid» 

Ανήκει στην πιο γνωστή κατηγορία συνεργατικών σεναρίων Jigsaw. Κάθε µέλος 

οµάδας έχει πρόσβαση µόνο σε ένα υποσύνολο πληροφοριών που είναι απαραίτητες 
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για την επίλυση ενός προβλήµατος (Aronson et al, 1978). Εποµένως, κανένα άτοµο 

δεν µπορεί να λύσει το πρόβληµα µόνο του. Φυσικά, τα µέλη της οµάδας θα 

µπορούσαν να διαβιβάσουν πληροφορίες το ένα στο άλλο, αλλά κάθε ένας που 

λαµβάνει ένα σύνολο πληροφοριών, πρέπει να επεξεργαστεί αυτές τις πληροφορίες 

ώστε να γίνει «ειδικός» στο δικό του κοµµάτι και να χρησιµοποιήσει τις πληροφορίες 

αυτές κατά τη διαδικασία επίλυσης του προβλήµατος. Με αυτόν τον τρόπο, τα 

σύνολα των πληροφοριών καθορίζουν το ρόλο κάθε µέλους της οµάδας. Υπάρχει 

µεγάλη ποικιλία παραλλαγών αυτού του σεναρίου. Σε µερικές περιπτώσεις, το 

πρόσωπο που παίζει το ρόλο Χ σε µια οµάδα συναντά εκείνους που διαδραµατίζουν 

τον ίδιο ρόλο σε άλλες οµάδες και ανταλλάσουν απόψεις. Οι Hoppe και Ploetzner 

(1999) ανέπτυξαν ένα είδος «φυσικού» Jigsaw σε ένα περιβάλλον CSCL. Μια µορφή 

αυτού του σεναρίου µπορεί να αποτελέσει η οµαδοποίηση σπουδαστών από 

διαφορετικά υπόβαθρα, ζευγαρώνοντας για παράδειγµα έναν φοιτητή Ιατρικής µε 

έναν σπουδαστή ψυχολογίας για ένα σχέδιο θεραπείας (Hermann, Rummel & Spada, 

2001). 

4.3.2. Το σενάριο «UniverSanté» 

Αυτό το σενάριο (Berger et al, 2001) χρησιµοποιήθηκε στην ιατρική. Έχει 

εφαρµοστεί σε µια σειρά µαθηµάτων που διδάσκονται από κοινού στα πανεπιστήµια 

της Γενεύης, της Βηρυττού, στην Τυνησία και στο Καµερούν. Οι σπουδαστές 

διαιρούνται σε πέντε θεµατικές οµάδες, όπου η κάθε µια αφορά σε µια ασθένεια. 

Κάθε θεµατική οµάδα περιλαµβάνει 4 τέσσερεις σπουδαστές από κάθε χώρα (16 στο 

σύνολο) και ενός δασκάλου. Το σενάριο περιλαµβάνει επτά φάσεις: ξεκινώντας από 

µια κλινική περίπτωση (φάσεις 1 και 2), οι σπουδαστές εξετάζουν τα πρωτεύοντα 

θέµατα της δηµόσιας υγείας (φάσεις 3 έως 5), αντιµετωπίζουν µερικά µεθοδολογικά 

ζητήµατα στην επιδηµιολογία (φάσεις 5 και 6) και τελικά (φάση 7) υιοθετούν 

στρατηγικές για να αντιµετωπίσουν τα κύρια προβλήµατα δηµόσιας υγείας. 

 

4.3.3. Το σενάριο «reciprocal teaching» 

Ένα άλλο γνωστό σενάριο είναι αυτό της «αµοιβαίας διδασκαλίας» (reciprocal 

teaching) από τους Palincsar και Brown (1984). Ένας µαθητής διαβάζει µια 

παράγραφο κειµένου και ο άλλος του υποβάλλει ερωτήσεις σχετικές µε την 
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κατανόησή του όσον αφορά στην συγκεκριµένη παράγραφο. Για την επόµενη 

παράγραφο οι ρόλοι αντιστρέφονται. Αυτό δεν είναι ένα αυστηρά συνεργατικό 

σενάριο, οι εκβάσεις των πειραµάτων χρήσης του, όµως, ήταν τόσο θετικές, ώστε το 

σενάριο να επεκταθεί σε περισσότερες ανάλογες καταστάσεις. Υπάρχουν πολλές 

παραλλαγές αυτού του σεναρίου όπως, για παράδειγµα, η διδασκαλία ανάµεσα σε 

οµοίους (Reiserer, Ertl & Mandl, 2002). 

4.3.4. Το σενάριο «MagicBook» 

Χρησιµοποιήθηκε αρχικά από τον Pierre Dillenbourg και τον Laurent Dubois για ένα 

πρόγραµµα σε σχολεία πρωτοβάθµιας εκπαίδευσης µετά από µια αποστολή στην 

Ανταρκτική. Σε αυτό το σενάριο: (1) Ο δάσκαλος γράφει την αρχή µιας ιστορίας, (2) 

όλοι οι συµµετέχοντες διαβάζουν αυτό το πρώτο κεφάλαιο, (3) στη συνέχεια όλοι 

γράφουν ένα δεύτερο κεφάλαιο και το προτείνουν ως συνέχεια της ιστορίας, (4) οι 

προτάσεις για το επόµενο κεφάλαιο διαβάζονται από τους συµµετέχοντες και 

ψηφίζουν την καλύτερη κατά τη γνώµη τους. (5) Το εκλεγµένο κεφάλαιο γίνεται το 

επίσηµο δεύτερο κεφάλαιο. Στη συνέχεια επαναλαµβάνεται η φάση 2. Συµµετέχων 

σε αυτό το σενάριο µπορεί να είναι ένας µεµονωµένος εκπαιδευόµενος ή ένα 

ολόκληρο τµήµα µαθητών. 

4.3.5. Το σενάριο «ArgueGraph» (Argumentation Graph) 

Ο στόχος του µακρο-σεναρίου ArgueGraph όταν πρωτοχρησιµοποήθηκε ήταν να 

συσχετίσουν οι σπουδαστές επιλεγµένες θεωρίες µάθησης µε αντίστοιχα λογισµικά 

(Jermann & Dillenbourg, 1999). Μπορεί όµως να επεκταθεί και σε άλλα θεµατικά 

πεδία.  

Το ArgueGraph αποτελεί ένα εργαλείο για την υποστηριζόµενη από ψηφιακά µέσα 

συνεργατική µάθηση (CSCL), το οποίο υποστηρίζει µαθησιακές δραστηριότητες µε 

στόχο την κατανόηση εννοιολογικών ζητηµάτων από τους µαθητές. Αρχικά 

υλοποιήθηκε επί χάρτου και στη συνέχεια δηµιουργήθηκε αντίστοιχη διαδικτυακή 

εφαρµογή από την ερευνητική οµάδα του Πανεπιστηµίου E.P.F.L. της Λωζάνης.  

Η βασική ιδέα του ArgueGraph είναι να προκληθούν µεµονωµένες γνωστικές 

διαδικασίες µέσω ενός δοµηµένου σεναρίου συζήτησης µε χρήση ενός 

ερωτηµατολόγιου. Σε πρώτη φάση το εργαλείο -που ενισχύεται από τα 

αλληλεπιδραστικά ερωτηµατολόγια– απεικονίζει γραφικά τις θέσεις των 
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συµµετεχόντων αναφορικά µε ένα θέµα συζήτησης, µια θεωρία, κάποιες ιδέες, κλπ. 

Στη συνέχεια, τα άτοµα µε τις διαµετρικά αντίθετες απόψεις µπορούν να 

σχηµατίσουν οµάδες συζήτησης, όπου η παραγωγικότητα τους -χάρη στις διάφορες 

απόψεις των συµµετεχόντων- ενισχύεται. Στη συνέχεια, η συζήτηση οµάδας µπορεί 

να επεκταθεί σε όλη την τάξη και τελικά οι σπουδαστές πρέπει να συντάξουν ένα 

κείµενο σχετικά µε την ατοµική τους θέση. Μια τέτοια διδακτική διαδικασία –σε 

αντίθεση µε την αντίστοιχη παρουσίαση της γνώσης ενός δασκάλου- έχει το 

πλεονέκτηµα ότι οι εκπαιδευόµενοι αποκτούν ενεργά γνώση µέσω των διαφωνιών 

και των συζητήσεών τους. Η σύγκρουση απόψεων είναι ένας χρήσιµος µηχανισµός 

που προτρέπει τους συµµετέχοντες σε βαθύτερη εξερεύνηση µιας θεµατικής 

περιοχής. Έχει παρατηρηθεί ότι οι σπουδαστές παράγουν περισσότερες νέες ιδέες 

κατά την ανταλλαγή διαφορετικών απόψεων και την επίλυση συγκρούσεων 

(Jermann & Dillenbourg, 2003, Driver et al., 2000; Duschl & Osborne, 2002; 

Jimenez-Aleixandre, Rodriguez, & Duschl, 2000; Kuhn, 1993; Siegel, 1989). Για το 

λόγο αυτό, η συµµετοχή των εκπαιδευοµένων σε έρευνα και επιχειρηµατολογία 

αποτελεί κύριο στόχο από την πλευρά των εκπαιδευτικών, προκειµένου να 

ενισχυθούν οι σπουδαστές προς την απόκτηση επιστηµονικής βασικής εκπαίδευσης 

(AAAS, 1993; NRC, 2000).  

 

Η εµπλοκή των σπουδαστών σε επιστηµονική επιχειρηµατολογία µπορεί να ενισχύσει 

την ανάπτυξη δεξιοτήτων του 21ου αιώνα (Clark et al., 2009) ∆υστυχώς, τέτοιες 

ευκαιρίες είναι αρκετά σπάνιες στις παραδοσιακές τάξεις και η συµµετοχή σε 

επιστηµονική επιχειρηµατολογία αποτελεί πρόκληση για τους µαθητευόµενους. Κατά 

τη διάρκεια της τελευταίας δεκαετίας έχουν δηµιουργηθεί διάφορα διαδικτυακά 

περιβάλλοντα για να υποστηρίξουν τους σπουδαστές που εµπλέκονται σε 

επιχειρηµατολογία µε οµοίους. ∆εδοµένου ότι η έρευνα για αυτά τα περιβάλλοντα 

συνεχίζει να υποδεικνύει λειτουργικά σενάρια και τις αρχές σχεδιασµού µιας 

δοµηµένης επιχειρηµατολογίας στην τάξη, αυτά τα περιβάλλοντα δύνανται να 

προσφέρουν πολύτιµους πόρους για την ανάπτυξη σηµαντικών δεξιοτήτων του 21ου 

αιώνα. Τα διαδικτυακά περιβάλλοντα που προτρέπουν το συµµετέχοντα σε 

επιχειρηµατολογία, η οποία είναι απαραίτητη προκειµένου να επιτευχθεί συµφωνία, 

εστιάζουν σε δεξιότητες, συνήθειες του µυαλού και διαδικασίες επικοινωνίας που 

είναι ζωτικές για την προώθηση των επιστηµών αλλά και για την ανάπτυξη 

δεξιοτήτων του 21ου αιώνα. 
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Πιο συγκεκριµένα, το ArgueGraph βασίζεται σε ένα απλό -πολλαπλής επιλογής- 

ερωτηµατολόγιο που συντάσσεται από τον δάσκαλο. Για κάθε απάντηση σε κάθε 

ερώτηση, ο δάσκαλος καθορίζει τιµές Χ και Υ που θα υπολογιστούν για να 

απεικονίσουν τις επιλογές των µαθητών σε µια γραφική παράσταση. Η εφαρµογή 

αυτή περιλαµβάνει πέντε βήµατα:  

1. Κάθε σπουδαστής απαντάει ατοµικά σε ένα ερωτηµατολόγιο (πολλαπλής 

επιλογής), το οποίο είναι προσβάσιµο σε απευθείας σύνδεση στο διαδίκτυο. Για 

κάθε επιλογή, εισάγει ένα επιχείρηµα σε ένα πλαίσιο ελεύθερου κειµένου. 

2. Το σύστηµα παράγει µια γραφική παράσταση στην οποία όλοι οι σπουδαστές 

τοποθετούνται σύµφωνα µε τις απαντήσεις τους. Οι σπουδαστές εξετάζουν τη 

γραφική παράσταση και την συζητούν ανεπίσηµα. Το σύστηµα ή ο εκπαιδευτικός 

δηµιουργεί δυάδες µαθητών βάσει της θέσης τους στη γραφική παράσταση. Κάθε 

µέλος έχει τη µεγαλύτερη δυνατή απόσταση (δηλαδή τις περισσότερες 

διαφωνίες) από το ταίρι του. 

3. Οι δυάδες µαθητών απαντούν µαζί στο ίδιο ερωτηµατολόγιο όπως στο πρώτο 

βήµα και πάλι παρέχουν ένα επιχείρηµα για κάθε επιλογή. Υπάρχουν, µάλιστα, 

διαθέσιµες οι προηγούµενες ατοµικές απαντήσεις τους, τις οποίες µπορούν να 

διαβάσουν µαζί. 

4. Για κάθε ερώτηση, το σύστηµα αποθηκεύει τις απαντήσεις που δίνονται ατοµικά 

(βήµα 1) και σε συνεργασία (βήµα 3). Ο δάσκαλος χρησιµοποιεί αυτά τα στοιχεία 

κατά τη διάρκεια µιας πρόσωπο µε πρόσωπο συζήτησης µε όλους τους µαθητές, 

προκειµένου να ακουστούν κάποια επιχειρήµατα, να διασαφηνιστούν έννοιες και 

να προκύψουν συµπεράσµατα. Ο ρόλος του δασκάλου είναι να οργανώσει αυτά 

τα επιχειρήµατα, να τα διαµορφώσει εκ νέου µε τις κατάλληλες έννοιες και να τα 

ενσωµατώσει στις κατάλληλες θεωρίες. 

5. Κάθε σπουδαστής γράφει ένα κείµενο για µια συγκεκριµένη ερώτηση, 

λαµβάνοντας υπόψη τα επιχειρήµατα που ακούστηκαν κατά τη διάρκεια της 

συζήτησης. 

 

Σχετικά µε το ArgueGraph έχουν γίνει από τους µελετητές µερικές παρατηρήσεις:  

• Το σενάριο ενσωµατώνει δραστηριότητες πρόσωπο µε πρόσωπο αλλά και σε 

απευθείας σύνδεση (αν υπάρχει απόσταση µεταξύ των εκπαιδευοµένων). 

• ∆εν είναι 100% συνεργατικού τύπου: περιλαµβάνει µια φάση συνεργασίας 

ανάµεσα σε δυάδες µαθητών (βήµα 3), αλλά και φάσεις στις οποίες εργάζεται 
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ατοµικά κάθε µαθητής (βήµατα 1 και 5), και επίσης µια συλλογική φάση 

(βήµα 4). Η συλλογική φάση περιλαµβάνει όλους τους µαθητές της τάξης.  

• Η λογική σχεδιασµού αυτού του σεναρίου είναι να δηµιουργηθούν διαφωνίες 

µεταξύ των σπουδαστών και να εµπλακούν σε αλληλεπιδράσεις προκειµένου 

να επιλύσουν τις διαφωνίες αυτές. 

• Η επιτυχία του δεν επηρεάζεται µόνο από την επιλογή των δραστηριοτήτων 

αλλά και από παράγοντες όπως η εργονοµία του περιβάλλοντος (Jermann & 

Dillenbourg, 2002) ο διαθέσιµος χρόνος, και φυσικά η ποιότητα του 

ερωτηµατολογίου. 

 

Στα συνεργατικά σενάρια ενδέχεται µερικές µόνο δραστηριότητες να γίνονται µέσω 

υπολογιστή, δεν υπάρχει κανένας λόγος να αποκλειστούν κι άλλες δραστηριότητες. 

∆εν περιορίζονται σε αµιγώς εξ αποστάσεως εκπαιδευτικά εργαλεία, αλλά 

υποστηρίζουν προσεγγίσεις που συνδυάζουν την πρόσωπο µε πρόσωπο και την εξ 

αποστάσεως εκπαίδευση. Επίσης, οι δραστηριότητες δεν είναι αποκλειστικά και µόνο 

οµαδικές. Στην πραγµατικότητα, απαιτείται αναστοχασµός από κάθε συµµετέχοντα 

σε ατοµικό επίπεδο, προκειµένου να µετασχηµατιστεί η εµπειρία σε µάθηση, και οι 

δραστηριότητες σε επίπεδο τάξης είναι ιδιαίτερα πολύτιµες για τη δόµηση της άτυπης 

γνώσης που προκύπτει σε κάθε βήµα (Dillenbourg & Hong, 2007). Αυτή η 

διευρυµένη έννοια σχετικά µε τα σενάρια τοποθετεί τον δάσκαλο πάλι στο κέντρο 

της δραστηριότητας, όχι για διάλεξη, αλλά µάλλον για την «ενορχήστρωση» 

(Randolph and Evertson 1994; Dillenbourg & Fischer, 2007) των δραστηριοτήτων. 

4.4 Οι µαθησιακές δραστηριότητες των συνεργατικών σεναρίων 

Τα συνεργατικά σενάρια εστιάζουν σε δραστηριότητες που, όπως έχει προκύψει από 

έρευνες στους τοµείς της γνωστικής και εκπαιδευτικής ψυχολογίας, σχετίζονται 

άµεσα µε τη µάθηση (Cohen 1994; King 2006; Webb & Palincsar 1996). Οπότε η 

διεξαγωγή αυτών των σεναρίων θεωρείται ότι οδηγεί σε υψηλού επιπέδου γνωστική 

επεξεργασία νοηµάτων και εποµένως σε καλύτερα µαθησιακά αποτελέσµατα. Μερικές 

από τις δραστηριότητες στις οποίες εµπλέκονται οι συµµετέχοντες στα συνεργατικά 

σενάρια είναι: επεξεργασία (elaboration), εξήγηση (justification), επιχειρηµατολογία 

(argumentation) και υποβολή ερωτήσεων (questioning). 



 45 

Η νοητική επεξεργασία χαρακτηρίζεται από το συσχετισµό νέων ιδεών µε µια έννοια 

που είναι ήδη γνωστή, καθιστώντας την σηµαντικότερη και αναπτύσσοντάς την µε 

πολλαπλούς τρόπους, όπως π.χ. µε προσθήκη λεπτοµερειών, µε παραδείγµατα, µε 

δηµιουργία απεικονίσεων, µε πρόβλεψη εκβάσεων, κτλ. (Van Boxtel et al. 2000). Η 

υψηλού επιπέδου επεξεργασία περιλαµβάνει αναδιοργάνωση της γνώσης του 

εκπαιδευόµενου και µπορεί, για παράδειγµα, να επεκταθεί µε αντιπαραβαλόµενες 

έννοιες από το σύνολο των εκπαιδευοµένων. (Hamilton 1997). 

 

Η διαδικασία της εξήγησης υπερβαίνει την απλή παροχή µιας βαθµιαίας λύσης, αφού 

στην ουσία αποτελεί το απόσταγµα της επεξεργασίας της νόησης και της 

διαµορφωσης εννοιών του εκάστοτε ατόµου (Bargh & Schul, 1980). Η παροχή 

εξηγήσεων ενθαρρύνει τη µάθηση δεδοµένου ότι προτρέπει τους συµµετέχοντες να 

ελέγξουν τυχόν ασυνέπειες και χάσµατα σχετικά µε την κατανόησή τους για το 

εκάστοτε γνωστικό αντικείµενο, καθώς επίσης και να αναδιοργανώσουν τη νόησή 

τους για αυτό, προκειµένου να απευθυνθούν στο γνωστικό επίπεδο των 

συνοµιλητών τους (Webb, 1989). Προκειµένου να ωφεληθούν από τις εξηγήσεις που 

λαµβάνουν, οι συµµετέχοντες πρέπει να προσπαθήσουν να εφαρµόσουν τη βοήθεια 

που τους παρέχεται, έως ότου φθάσουν στο σηµείο όπου θα είναι σε θέση να λύσουν 

ένα πρόβληµα µόνοι τους (Webb et al., 1995). 

 

Η επιχειρηµατολογία περιλαµβάνει την παραγωγή αξιώσεων ή ισχυρισµών και την 

αιτιολόγησή τους µε στοιχεία (Kobbe et al, 2007). Αν και τα επιχειρήµατα 

προορίζονται πρωτίστως να πείσουν ένα άλλο άτοµο για τη θέση και τις πεποιθήσεις 

κάποιου, είναι επίσης αποτελεσµατικά όσον αφορά στη βαθύτερη κατανόηση ενός 

θέµατος (Baker, 2003). Κατά τη σύνθεση των επιχειρηµάτων, οι εκπαιδευόµενοι 

πρέπει ενεργά να ψάξουν για τη γνώση µε την οποία µπορούν να υποστηρίξουν την 

αξίωσή τους. Προκειµένου να φθάσουν σε ισχυρά επιχειρήµατα που δεν µπορούν να 

αντικρουσθούν εύκολα, πρέπει να αναστοχαστούν σχετικά µε την νόησή τους και να 

ελέγξουν για πιθανή ασάφεια και ασυνέπεια στις δηλώσεις τους. Επιπλέον, οι 

συµµετέχοντες σε συνεργατικές δραστηριότητες κατασκευάζουν και ανταλλάσσουν 

επιχειρήµατα, αντεπιχειρήµατα και απαντήσεις εκατέρωθεν, διαδικασίες οι οποίες 

προκαλούν νοητική επεξεργασία και δόµηση νοήσεων (Leitão, 2000). 

 

Η υποβολή ερωτήσεων, εφόσον αφορά σε έλεγχο για τυχόν λάθη στην κατανόηση, 

µπορεί να ενισχύσει την κατανόηση αυτή του ατόµου που υποβάλλει ή υποβάλλεται 
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σε ερωτήσεις (Palincsar & Brown 1994; King 1994). Μπορεί επίσης να 

χρησιµοποιηθεί για την απόσπαση των πληροφοριών που απαιτούνται προκειµένου 

να συµπληρωθούν τυχόν χάσµατα στη γνώση. Η υποβολή ερωτήσεων αποτελεί 

συχνή δραστηριότητα στη συνεργατική µάθηση. Εντούτοις, όταν οι εκπαιδευόµενοι 

καλούνται να υποβάλλουν ερωτήσεις, τις περισσότερες φορές κάνουν µάλλον απλές, 

τυπικές ερωτήσεις που απαιτούν λίγη γνωστική προσπάθεια (King, 1990). Υπάρχουν, 

όµως, διάφορες στρατηγικές οι οποίες µπορούν να ωθήσουν τους εκπαιδευόµενους 

σε δηµιουργία αποτελεσµατικότερων ερωτηµάτων που µπορούν να προκαλέσουν 

ουσιαστικότερες νοητικές διεργασίες (Rosenshine et al., 1996).  

 

Γενικά, ο ρόλος των δραστηριοτήτων στη συνεργατική µάθηση είναι ιδιαίτερα 

σηµαντικός, δεδοµένου ότι ο τύπος των δραστηριοτήτων που λαµβάνουν χώρα ασκεί 

ισχυρή επίδραση στις γνωστικές διαδικασίες που προκαλούνται. Τα αποτελέσµατα 

της συνεργατικής µάθησης εξαρτώνται από την αφθονία και την ένταση των 

αλληλεπιδράσεων στις οποίες µετέχουν τα µέλη µιας οµάδας κατά τη διάρκεια της 

συνεργασίας (Dillenbourg et al., 1996). Η εµφάνιση και υποστήριξη παραγωγικών 

αλληλεπιδράσεων, υποκινεί γνωστικές και µεταγνωστικές διαδικασίες, οι οποίες είναι 

απαραίτητες για την πραγµατοποίηση µάθησης (Dillenbourg, Baker, Blaye & 

O'Malley, 1996). 

Όταν δύο σπουδαστές εργάζονται µαζί, ο ένας συχνά εστιάζει στις χαµηλού επιπέδου 

πτυχές της εκάστοτε δραστηριότητας, ενώ ο άλλος δίνει αυθόρµητα περισσότερη 

προσοχή στις µεταγνωστικές ιδιότητές της (Miyake 1986; O'Malley 1987). Καθώς η 

συνεργασία προχωρά, αυτοί οι ρόλοι µπορεί να µετατοπιστούν. Υπό ορισµένες 

προϋποθέσεις, αυτή η αµοιβαία διαδικασία εσωτερικοποιείται, µε αποτέλεσµα την 

ανάπτυξη δεξιοτήτων αυτο-ρύθµισης από την πλευρά των σπουδαστών (Blaye et al. 

1991). 

Ο Schwartz (1995) υποστηρίζει ότι η προσπάθεια για την κοινή κατανόηση είναι 

αυτό που αποτελεί την ουσία της συνεργατικής µάθησης: η εγγενής προσπάθεια ενός 

ατόµου να καταλάβει τι εννοεί κάποιος άλλος, τον οδηγεί σε γνωστικές και 

διαλογικές δραστηριότητες οι οποίες, επιτρέπουν γνωστικές αλλαγές σε αυτό το 

άτοµο. Η σηµασία της «προσπάθειας κατάκτησης µιας κοινής νόησης» απεικονίζεται 

στο σχεδιασµό των συνεργατικών σεναρίων: για παράδειγµα, ένα σενάριο που 

δηµιουργεί ζευγάρια σπουδαστών µε συγκρουόµενες απόψεις ή ένα σενάριο που 

διαµορφώνει οµάδες στις οποίες κάθε σπουδαστής λαµβάνει µόνο ένα υποσύνολο 

της απαραίτητης γνώσης, αυξάνουν το επίπεδο δυσκολίας για την απόκτηση µιας 
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κοινής νόησης και µε αυτόν τον τρόπο αυξάνουν τις αλληλεπιδράσεις που είναι 

απαραίτητες για την επίτευξη του στόχου (Dillenbourg, & Fischer, 2007). Στόχος της 

υποστηριζόµενης από ψηφιακά µέσα συνεργατικής µάθησης είναι να καθιερώσει 

περιβάλλοντα που άµεσα ή έµµεσα ευνοούν την εµφάνιση ποικίλων 

αλληλεπιδράσεων. Αυτό αναφέρεται συνήθως ως σχεδιασµός αλληλεπιδράσεων 

(Jermann et al., 2001; Dillenbourg & Fischer, 2007). 

4.5. Η σύνταξη ενός συνεργατικού σεναρίου 

Συντακτικά, ένα σενάριο είναι µια ακολουθία φάσεων. Κάθε φάση ενός σεναρίου 

διευκρινίζει πώς πρέπει να συνεργαστούν οι σπουδαστές για να λύσουν το εκάστοτε 

πρόβληµα και µπορεί να περιγραφεί από πέντε ιδιότητες: 

Ο καθορισµός του στόχου, η σύνθεση της οµάδας, η κατανοµή των δραστηριοτήτων 

µέσα στην οµάδα και µεταξύ των οµάδων, ο τρόπος αλληλεπίδρασης και η διαχείριση 

του χρόνου. Στη συνέχεια, θα αναλύσουµε κάθε µία από τις ιδιότητες αυτές. 

4.5.1. Καθορισµός στόχου (διευκρίνηση της ζητούµενης δραστηριότητας) 

Μια φάση περιγράφει τι πρέπει να κάνουν οι σπουδαστές. Αυτή η ανάθεση στόχου 

µπορεί να περιγραφεί ως τριαδική [δεδοµένα, δραστηριότητα, προϊόντα].  

Στο σενάριο τύπου Argue Graph, τα δεδοµένα της φάσης 3 είναι η ερώτηση και οι 

δύο ατοµικές απαντήσεις, η δραστηριότητα είναι η επιχειρηµατολογία, και το προϊόν 

είναι η κοινή απάντηση και το επιχείρηµα που την υποστηρίζει. Μια φάση θα 

µπορούσε να συµπεριλάβει πολλαπλάσιες δραστηριότητες, αλλά το σενάριο είναι 

απλούστερο εάν κάθε φάση συνδέεται σαφώς µε µια κύρια δραστηριότητα, ακόµα κι 

αν είναι σύνθετη (π.χ. η επίλυση µια κλινικής περίπτωσης). Θα πρέπει, επίσης, να 

αναφερθεί πως το προϊόν µιας φάσης γίνεται γενικά το δεδοµένο της επόµενης 

φάσης. 

Η αποθήκευση και η διαχείριση αυτών των ενδιάµεσων προϊόντων συµβάλλουν στην 

αξία ενός περιβάλλοντος CSCL. Εντούτοις, µια τέτοια διαδικασία απαιτεί τη 

διαµόρφωση ιστοχώρων, στους οποίους οι σελίδες θα παράγονται δυναµικά από το 

περιεχόµενο βάσεων δεδοµένων, όπου θα αποθηκεύονται η συµπεριφορά ή τα 

προϊόντα των µαθητών. ∆εδοµένου ότι τα προϊόντα πρέπει να συνδεθούν µε τους 
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δηµιουργούς τους (άτοµα ή οµάδες), αυτά τα σενάρια απαιτούν επίσης την 

ταυτοποίηση του χρήστη (user authentication) και τη δυνατότητα ορισµού 

πολλαπλών οµάδων. 

Επίσης, ένα λειτουργικό σενάριο πρέπει να περιλαµβάνει τα κριτήρια ολοκλήρωσης 

των στόχων. Αυτά τα κριτήρια µπορούν να καθοριστούν είτε ως προς τη 

δραστηριότητα (π.χ. το να απαντηθούν όλες οι ερωτήσεις στο σενάριο ArgueGraph), 

είτε ως όροι σε κάποιο προϊόν (π.χ., η δηµιουργία ενός κειµένου 300 λέξεων) ή µε 

κάποιο χρονοδιάγραµµα. Όταν το κριτήριο µπορεί να ελεγχθεί υπολογιστικά, το 

σύστηµα µπορεί να αποφασίσει πότε θα προχωρήσει στην επόµενη φάση. Όταν το 

κριτήριο απαιτεί επικύρωση από τον εκπαιδευτή, το περιβάλλον CSCL πρέπει να 

εµπλουτιστεί µε µερικές λειτουργίες ροής της διαδικασίας (workflow functionalities) 

όπως η αποστολή της εργασίας στο δάσκαλο για επικύρωση ή η ειδοποίηση του 

µαθητή ότι υπάρχει διαθέσιµη ανατροφοδότηση. 

4.5.2. Καθορισµός οµάδας  

Ο αριθµός των µελών µιας οµάδας ποικίλλει µεταξύ 1 και ν, όπου ν ο συνολικός 

αριθµός των σπουδαστών. Μπορούµε να συναντήσουµε τέσσερα βασικά µεγέθη 

οµάδας: ατοµική εργασία (όπως στο 1ο βήµα του σεναρίου Argue Graph), µικρές 

οµάδες (π.χ. 2 ατόµων όπως στο 3ο βήµα του Argue Graph), οµάδες µέσου µεγέθους 

και οµάδα µιας ολόκληρης τάξης (όπως στο 4ο βήµα του Argue Graph) ή ακόµα και 

το σύνολο των τάξεων ενός σχολείου σε άλλου τύπου σενάρια (όπως π.χ. στο 

σενάριο MagicBook για το πείραµα στην Ανταρκτική). 

Συχνά το µέγεθος οµάδας ποικίλλει µεταξύ των φάσεων. Σ’ αυτό το σηµείο, τα 

συνεργατικά σενάρια διαφοροποιούνται από την παραδοσιακή οµαδική εργασία, στην 

οποία οι οµάδες συνήθως δηµιουργούνται για ολόκληρη τη δραστηριότητα. Αυτό το 

µεταβλητό µέγεθος οµάδας προάγει το ρόλο του ατοµικού αναστοχασµού µέσα στις 

οµαδικές δραστηριότητες. Επιπλέον, επιτρέπει την ενσωµάτωση δραστηριοτήτων για 

συζήτηση µε όλη την τάξη, οι οποίες είναι πολύ σηµαντικές προκειµένου να 

εξασφαλιστεί η δόµηση της γνώσης για όλες τις οµάδες. 

Το κριτήριο σχηµατισµού της οµάδας µπορεί να είναι εσωτερικό ή εξωτερικό στο 

σενάριο. Τα εξωτερικά κριτήρια οδηγούν στη δηµιουργία οµάδων σπουδαστών βάσει 

κάποιων χαρακτηριστικών τους που προϋπάρχουν (υπήρχαν πριν τη διεξαγωγή του 

σεναρίου): οι φιλίες είναι το πιο συνηθισµένο κριτήριο, αλλά και η εµπειρία (π.χ. 

δηµιουργώντας δυάδα µε έναν καλό αναγνώστη και έναν όχι τόσο καλό). Ακόµη, 
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κριτήρια µπορεί να αποτελέσουν, ο τοµέας στον οποίο είναι έµπειρος ο εκάστοτε 

σπουδαστής (π.χ. δηµιουργία ζευγαριού µε έναν σπουδαστή ψυχολογίας και ένα 

φοιτητή Ιατρικής - Hermann et al., 2001), ή το γεωγραφικό ή πολιτιστικό υπόβαθρο 

του εκάστοτε συµµετέχοντα (π.χ. στο σενάριο UniverSanté, µερικές φάσεις 

περιλαµβάνουν σπουδαστές από διαφορετικές χώρες ενώ άλλες φάσεις εξελίσσονται 

µεταξύ των σπουδαστών της ίδιας χώρας), κτλ. Γενικά, το σενάριο πρέπει να 

διευκρινίζει το προφίλ κάθε µέλους της οµάδας. 

Τα εσωτερικά κριτήρια παραπέµπουν σε συγκρότηση οµάδων βάσει της 

συµπεριφοράς ή των προϊόντων των µαθητών που έχουν συλλεχθεί σε µια 

προηγούµενη φάση του σεναρίου. Αυτά τα «ενδο-σεναριακά» κριτήρια συµβάλλουν 

στην αξία των συνεργατικών σεναρίων, δεδοµένου ότι οι υπολογιστές προσφέρουν 

τις απαραίτητες λειτουργίες για τη συλλογή συµπεριφοριστικών στοιχείων και 

προϊόντων, για την ανάλυσή τους και για την εφαρµογή του κριτηρίου σχηµατισµού 

των οµάδων ακόµη και σε µεγάλο αριθµό σπουδαστών.  

Αυτά τα κριτήρια όχι µόνο καθορίζουν τη συγκρότηση µιας οµάδας, αλλά επίσης 

καθορίζουν και τις διαφορές µεταξύ των οµάδων. Αυτές οι διαφορές εµπλουτίζουν 

ιδιαίτερα τη φάση της σύνθεσης ή τη φάση της διασαφήνισης των εννοιών σε ένα 

σενάριο. Ενώ οι δάσκαλοι προβληµατίζονται συχνά για τη σύνθεση µιας οµάδας (αν 

πρέπει να αναµίξουν αγόρια µε κορίτσια, καλούς και «αδύνατους» µαθητές, κτλ), η 

ετερογένεια µεταξύ των οµάδων προσφέρει καινοτόµους τρόπους δόµησης της 

συνεργατικής µάθησης (Hernández-Leo, 2007).  

4.5.3. Κατανοµή δραστηριοτήτων 

Η κατανοµή µιας σφαιρικής διαδικασίας στα διαφορετικά άτοµα ή τις οµάδες είναι 

ένας µηχανισµός που χρησιµοποιείται συχνά στα συνεργατικά σενάρια. Είναι µάλλον 

η ουσία αυτών των σεναρίων. Υπάρχουν διαφορετικοί τρόποι να κάνει κανείς 

κατανοµή µιας σφαιρικής διαδικασίας: κατανέµοντας τα δεδοµένα της 

δραστηριότητας ή/ και την ίδια τη δραστηριότητα και κατανέµοντας τα µέλη µιας 

οµάδας ή/και κατανέµοντας διαφορετικές οµάδες.  

 

Κατανοµή δεδοµένων ή/και κατανοµή δραστηριότητας  

Κάποια σενάρια (π.χ. το Jigsaw script) ορίζουν κατανοµή των δεδοµένων, 

παρέχοντας σε κάθε µέλος της οµάδας διαφορετικές πληροφορίες. Για παράδειγµα, 

στο σενάριο Grid, κάθε µέλος οµάδας λαµβάνει ένα διαφορετικό σύνολο κειµένων 
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που πρέπει να διαβάσει. Η δραστηριότητά τους όµως είναι λίγο πολύ η ίδια, πρέπει 

καθένας να διαβάσει τα κείµενα και να γράψει τους ορισµούς εννοιών. Στο σενάριο 

αµοιβαίας διδασκαλίας (Reciprocal Teaching script) κατανέµεται η δραστηριότητα 

στο γνωστικό/µετα γνωστικό άξονα: και τα δύο µέλη ενδιαφέρονται για το ίδιο 

κείµενο αλλά ο ένας πρέπει να το διαβάσει και να το καταλάβει ενώ ο άλλος πρέπει 

να ελέγξει την νόηση του πρώτου για το κείµενο µέσω ερωτήσεων. Φυσικά, η 

κατανοµή δεδοµένων µπορεί να προκαλέσει κατανοµή δραστηριότητας και 

αντιστρόφως, η κατανοµή δραστηριότητας µπορεί να οδηγήσει τους σπουδαστές να 

δώσουν προσοχή µόνο σε ένα υποσύνολο των δεδοµένων (όπως για παράδειγµα εάν 

δύο φοιτητές Ιατρικής λάβουν το φάκελο του ίδιου ασθενούς αλλά ο ένας έχει 

κληθεί να αναλάβει το ρόλο του καρδιολόγου και ο άλλος το ρόλο του 

αναισθησιολόγου). 

 

Ενδοοµαδική κατανοµή ή/ και διά-οµαδική κατανοµή  

Τα παραδείγµατα που αναφέρθηκαν ως τώρα περιγράφουν την κατανοµή µεταξύ 

των ατόµων µιας οµάδας. Αυτό δεν συµβαίνει στο σενάριο UniverSanté (Berger et 

al, 2001) όπου το σύνολο διαφόρων προβληµάτων υγείας έχει κατανεµηθεί σε 

διαφορετικές οµάδες. Κάθε οµάδα εξετάζει ένα διαφορετικό πρόβληµα υγείας. Η 

κατανοµή δεδοµένων ανάµεσα στις οµάδες είναι συχνότερη από την κατανοµή 

διαφορετικών δεδοµένων στα άτοµα µιας οµάδας, αφού κάθε οµάδα έχει πράγµατι 

τους ίδιους µαθησιακούς στόχους. Η κατανοµή διαφορετικών δεδοµένων στα άτοµα 

µιας οµάδας είναι εντούτοις αποδεκτή όταν υπάρχουν διάφορες περιπτώσεις ενός 

µαθησιακού στόχου. Ένα σενάριο µπορεί να συµπεριλάβει και τις δύο περιπτώσεις 

όπως θα συνέβαινε, για παράδειγµα, εάν ένας καθηγητής αρχιτεκτονικής ζητούσε 

από κάθε οµάδα σπουδαστών να επιλέξουν ένα διαφορετικό εµπορικό κέντρο στην 

πόλη και από κάθε σπουδαστή της εκάστοτε οµάδας να συντάξει µια κριτική γι’ αυτό 

από µια συγκεκριµένη οπτική γωνία, π.χ. του πελάτη, της επιχείρησης ή του 

υπαλλήλου.  

Σε µερικές περιπτώσεις, η κατανοµή των δεδοµένων ή της δραστηριότητας γίνεται 

«φυσικά» από τη σύνθεση της οµάδας (π.χ., ζευγαρώνοντας µια νοσοκόµα µε έναν 

γιατρό, ή έναν σπουδαστή από την Ελβετία µε έναν συνοµήλικό του από το Λίβανο, 

κτλ) όπως εξηγείται και παραπάνω. Πολλοί µελετητές πάντως, (Burton, 1998; Soller 

et al, 1998) υποστηρίζουν ότι η περιστροφή των ρόλων µέσα σε µια οµάδα είναι 

ευεργετική στη συνεργατική µάθηση. 
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4.5.4. Τρόπος αλληλεπίδρασης  

Οι φάσεις διαφέρουν όσον αφορά στον τρόπο κοινωνικής αλληλεπίδρασης. Ο τρόπος 

ποικίλλει σύµφωνα µε το µέγεθος της οµάδας, π.χ. δεν θα ήταν δόκιµη η ανάθεση 

ενός κοινού προβλήµατος σε µεγάλες οµάδες. Υπάρχει άπειρος αριθµός τρόπων 

συνεργασίας. Στη συνέχεια επισηµαίνονται µερικά χαρακτηριστικά γνωρίσµατα που 

είναι σχετικά και ιδιαιτέρως σηµαντικά.  

Τα περισσότερα συνεργατικά σενάρια ενσωµατώνουν δραστηριότητες που 

λαµβάνουν χώρα εξ αποστάσεως ή πρόσωπο µε πρόσωπο. Οι τελευταίες 

αποκλείονται µόνο στην περίπτωση όπου δεν µπορεί να υπάρξει φυσική συνάντηση 

µεταξύ των σπουδαστών. Οι φάσεις που διεξάγονται πρόσωπο µε πρόσωπο αυξάνουν 

την ευρωστία του σεναρίου, καθώς οι πλούσιες αλληλεπιδράσεις αντισταθµίζουν ό,τι 

δεν µπορεί να ανταλλαχθεί µέσω της επικοινωνίας από απόσταση. Βεβαίως, πολλά 

παραδείγµατα σεναρίων αφορούν σε ενήλικους σπουδαστές που έχουν αρκετούς 

χρονικούς περιορισµούς. ∆εδοµένου ότι πολλές φορές υπάρχουν λίγες ευκαιρίες για 

τις πρόσωπο µε πρόσωπο συναντήσεις, η πρόκληση κατά τον σχεδιασµό ενός 

συνεργατικού σεναρίου, σε τέτοιες περιπτώσεις, είναι να περιοριστούν οι φυσικές 

συναντήσεις στις κρίσιµες φάσεις. Επίσης, οι δραστηριότητες που λαµβάνουν χώρα 

στις συναντήσεις αυτές είναι βασισµένες σε υπολογιστή: οι σπουδαστές βρίσκονται ο 

ένας δίπλα στον άλλο και δεν επικοινωνούν µέσω του υπολογιστή, αλλά ενεργούν 

από κοινού σε µια αυτοµατοποιηµένη διαδικασία. Φυσικά, ο σχεδιασµός ενός 

αυτοµατοποιηµένου εργαλείου έχει αντίκτυπο στις κοινωνικές αλληλεπιδράσεις. 

Προκειµένου να σχεδιαστεί ένα λογισµικό συνεργατικής µάθησης, πρέπει να ληφθεί 

υπόψη ότι το ψηφιακό περιβάλλον θα υποστηρίζει όλες τις δραστηριότητες του 

σεναρίου, ακόµα κι αν καµία από αυτές δεν περιλαµβάνει εξ αποστάσεως 

επικοινωνία. 

Στις εξ αποστάσεως αλληλεπιδράσεις, ο τρόπος αλληλεπίδρασης καθορίζεται από όλα 

τα κλασσικά χαρακτηριστικά γνωρίσµατα των επικοινωνιακών µέσων: αφθονία 

µέσων (κείµενα, γραφικά, ακουστικά και τηλεοπτικά µέσα, κτλ) σύγχρονα ή 

ασύγχρονα µέσα, ένας προς έναν ή ένας προς πολλούς, κτλ. Ο συγχρονισµός είναι 

µια συχνή απαίτηση και αξίζει να αναφερθεί, δεδοµένου ότι επιτρέπει ποικίλες 

αλληλεπιδράσεις, αλλά εισάγει οργανωτικούς περιορισµούς. Εποµένως, συστήνονται 

σενάρια που χρησιµοποιούν σύγχρονες δραστηριότητες για τη βασική φάση, αλλά 

χαλαρώνουν τους περιορισµούς στις άλλες φάσεις µε την τοποθέτηση ασύγχρονων 

αλληλεπιδράσεων. Τα σενάρια που προαναφέρθηκαν εστιάζουν στις ενδοοµαδικές 

αλληλεπιδράσεις. Μερικά απ’ αυτά προσθέτουν δια-οµαδικές αλληλεπιδράσεις, για 
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παράδειγµα όταν µια τάξη συνθέτει ένα πρόβληµα µαθηµατικών για να προκαλέσει 

άλλες τάξεις. 

Τέλος, οι αλληλεπιδράσεις δεν εµφανίζονται µόνο µεταξύ των σπουδαστών, αλλά και 

µε τον δάσκαλο. Ο δάσκαλος έχει δύο σηµαντικούς ρόλους στις διάφορες φάσεις των 

σεναρίων: 

 

Ρύθµιση των αλληλεπιδράσεων µεταξύ των σπουδαστών 

Κανένα από τα σενάρια δεν εκτελείται χωρίς τον δάσκαλο. Ο βαθµός επέµβασης του 

δασκάλου ποικίλλει κατά τη διάρκεια του σεναρίου από καθόλου (π.χ. στη φάση 

επιχειρηµατολογίας της δυάδας στο ArgueGraph), λίγο (π.χ. στο φόρουµ συζήτησης 

του σεναρίου UniverSanté) εως και στις πλήρως δάσκαλο-κεντρικές φάσεις (π.χ. στα 

σηµεία αποσαφήνισης των εννοιών στο τελευταίο βήµα του ArgueGraph). Όταν οι 

αλληλεπιδράσεις µεταξύ των σπουδαστών γίνονται µέσω υπολογιστή, οι ρυθµίσεις 

είναι δύσκολες (υπάρχουν πάρα πολλά µηνύµατα και µηνύµατα σε διαφορετικούς 

προορισµούς). Ένα σηµαντικό ερευνητικό κοµµάτι είναι η δηµιουργία εργαλείων που 

διευκολύνουν τις απευθείας αλληλεπιδράσεις των οµάδων. 

 

Ανατροφοδότηση στη φάση των προϊόντων 

Σε πολλά εκπαιδευτικά σενάρια η ανατροφοδότηση αποτελεί την κύρια πηγή 

αλληλεπίδρασης, συνήθως µέσω ασύγχρονων αλληλεπιδράσεων: οι οµάδες 

µεταφορτώνουν (upload) το προϊόν της δραστηριότητάς τους στον εξυπηρετητή 

(server) και ο δάσκαλος συνδέει την ανατροφοδότηση µε το αντικείµενο ή στέλνει 

άµεσα την ανατροφοδότηση στην οµάδα. Στην πραγµατικότητα, η διαχείριση της 

ανατροφοδότησης µπορεί να είναι πολύ σύνθετη, δεδοµένου ότι οι οµάδες έχουν 

διαφορετικούς ρυθµούς. Εποµένως, τα περιβάλλοντα CSCL απαιτούν λειτουργίες που 

θα επιτρέπουν στον εκπαιδευτικό να δει σε ένα στιγµιότυπο, ποιες οµάδες έχουν 

αποστείλει την εργασία τους, ποιες οµάδες έχουν λάβει ανατροφοδότηση και ποιες 

έχουν κάνει αλλαγές στην εργασία τους σύµφωνα µε αυτή την ανατροφοδότηση. 

4.5.5. ∆ιαχείριση χρόνου  

Ένας απλός αλλά θεµελιώδης ρόλος ενός συνεργατικού σεναρίου είναι η διαχείριση 

του χρόνου. Ένα σενάριο είναι µια ακολουθία στην οποία η φάση ν τελειώνει πριν 

αρχίσει η φάση ν+1. Στην εξ αποστάσεως εκπαίδευση, οι σπουδαστές συχνά 

«χαλαρώνουν» όσον αφορά στο χρόνο που τους παρέχεται. Σε αυτού του είδους την 
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εκπαίδευση ή τη συνδυασµένη εκπαίδευση (blended education), η έλλειψη ρουτίνας 

της καθηµερινής επαφής δηµιουργεί προβλήµατα διαχείρισης του χρόνου για 

πολλούς σπουδαστές. Αν και η εξ αποστάσεως εκπαίδευση στηρίζεται στην αυτο-

οργάνωση, ο Dillenbourg (2002) αναφέρει ότι οι συνάδελφοί του εκπαιδευτικοί, 

παραδόξως, αναγκάζονται να εισάγουν όλο και περισσότερους χρονικούς 

περιορισµούς σε εξ αποστάσεως εκπαιδευτικά προγράµµατα. Ένας σφαιρικός 

χρονικός περιορισµός (πότε πρέπει να ολοκληρωθεί το σενάριο) συχνά δεν είναι 

αρκετός. Είναι απαραίτητο να διευκρινίζεται ο διαθέσιµος χρόνος σε κάθε φάση, 

γεγονός που προσθέτει στο σενάριο θέµα χρόνο-διαχείρισης. Η ολοκλήρωση µιας 

φάσης µπορεί να περιγραφεί µε τη διάρκειά της (π.χ. 2 ώρες) ή την προθεσµία 

παράδοσης ενός προϊόντος (π.χ. αποστολή µιας έκθεσης εώς και 12/09/2009), 

συνήθως συνδυασµένη µε τα κριτήρια ολοκλήρωσης δραστηριότητας (π.χ., να 

δοθούν όλες οι απαντήσεις, να αποσταλλούν 3 µηνύµατα, κτλ). Η αυτόµατη 

διαχείριση των προθεσµιών (όσον αφορά στην αποστολή υπενθυµίσεων και 

προειδοποιήσεων, στη δήλωση των ηµεροµηνιών παράδοσης, κτλ) είναι ένα 

χαρακτηριστικό που δικαίως αναµένει κανείς από τα συνεργατικά περιβάλλοντα. 

4.6 Παράγοντες που επηρεάζουν την αποτελεσµατικότητα ενός 
συνεργατικού σεναρίου 

Η ειδοποιός διαφορά ανάµεσα σε ένα συνεργατικό σενάριο από µια οποιαδήποτε 

ακολουθία φάσεων είναι ότι ο σχεδιασµός του απεικονίζει µια υπόθεση. Αυτή η 

υπόθεση συσχετίζει τις κοινωνικές αλληλεπιδράσεις που υποστηρίζονται από το 

σενάριο, µε τους µαθησιακούς στόχους. Εάν η υπόθεση δεν αφορούσε τη µάθηση 

µέσω κοινωνικών αλληλεπιδράσεων, τότε δεν θα υφίστατο συνεργατικό σενάριο. Το 

σενάριο χτίζεται γύρω από έναν θεµελιώδη µηχανισµό και η υπόθεση αφορά το πώς 

αυτός ο µηχανισµός ενθαρρύνει κάποιες αλληλεπιδράσεις ή εµποδίζει άλλες και 

επίσης πως οι αναµενόµενες αλληλεπιδράσεις µπορούν να παράγουν µαθησιακά 

αποτελέσµατα. Το σενάριο Argue Graph π.χ. αναµένεται να δηµιουργήσει συνθήκες 

ικανές ώστε να αντιµετωπιστούν συγκρουόµενες απόψεις. 

Η λογική σχεδιασµού των σεναρίων αφορά στην σύνθεση των βασικών µαθησιακών 

δραστηριοτήτων, τις βασικές φάσεις του σεναρίου. Παράγοντες που επηρεάζουν την 

αποτελεσµατικότητα ενός συνεργατικού σεναρίου είναι οι ακόλουθοι: 
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4.6.1 Ο βαθµός ελευθερίας 

Τα σενάρια ποικίλλουν ανάλογα µε το βαθµό ελευθερίας που έχουν οι 

εκπαιδευόµενοι όσον αφορά στην διαδικασία υλοποίησης του σεναρίου. Η ελευθερία 

αυτή µπορεί να αφορά διάφορες πτυχές όπως: η επιλογή των µελών µιας οµάδας 

µπορεί να είναι ανοικτή ή να υπόκειται σε περιορισµούς από το σύστηµα όπως 

συµβαίνει στο ArgueGraph, η ολοκλήρωση µιας δραστηριότητας µπορεί να 

καθοριστεί ή να µείνει «ανοικτή», οι αλληλεπιδράσεις µεταξύ των εκπαιδευοµένων 

µπορούν να είναι πιο ελεύθερες ή περιορισµένες, ο δάσκαλος µπορεί να συµµετέχει 

περισσότερο ή να κρατήσει µια στρατηγική ελάχιστης επέµβασης, κ.λπ. Η επιλογή 

του κατάλληλου βαθµού ελευθερίας αποτελεί σηµαντική εκπαιδευτική πρόκληση, 

όσον αφορά στο σχεδιασµό µιας διδακτικής προσέγγισης, και στην ουσία εξαρτάται 

από το διαθέσιµο χρόνο και τον στόχο. Κάποιοι περιορισµοί είναι απαραίτητοι, αλλά η 

υπερβολή έρχεται σε αντίθεση µε την ίδια την ιδέα της συνεργατικής µάθησης και 

µπορεί να µειώσει το κίνητρο των σπουδαστών. Αν το παρεχόµενο πλαίσιο στήριξης 

είναι ασθενές, µπορεί να µην πραγµατοποιηθούν οι αναµενόµενες αλληλεπιδράσεις. 

Αν πάλι, είναι πολύ ισχυρό, ενδέχεται να καταστρέψει τη φυσική ροή της ελεύθερης 

συνεργασίας (Dillenbourg & Tchounikinew, 2007). 

 

Για να µην περιοριστεί σε υπερβολικό βαθµό το παιδαγωγικό πλάισιο, τα σενάρια 

πρέπει να είναι ευέλικτα, δηλ. προσαρµόσιµα από τους σπουδαστές ή/και τους 

εκπαιδευτικούς. Για παράδειγµα, ο εκπαιδευτικός πρέπει να είναι σε θέση να εξετάσει 

ή/και να εκµεταλλευτεί τα χαρακτηριστικά του τρόπου µε τον οποίο το σενάριο 

διεξάγεται και οι σπουδαστές δεν πρέπει να περιορίζονται αδικαιολόγητα, εάν 

µπορούν να οργανωθούν µε τέτοιο τρόπο ώστε να διαφέρει ελαφρώς από το 

σενάριο. Τέτοιες αλλαγές πρέπει εντούτοις να αναλύονται µε γνώµονα πάντα την 

παιδαγωγική πρόθεση: δεν πρέπει να επιτρέπεται οποιαδήποτε αλλαγή. 

Εξάλλου, οι οµάδες είναι απρόβλεπτες οντότητες, και είναι δυσκολότερο να 

προβλεφθεί η συµπεριφορά τους απ’ότι όταν πρόκειται για µεµονωµένους 

σπουδαστές. Οποιοδήποτε απροσδόκητο συµβάν ή αίτηµα από τους συµµετέχοντες, 

µπορεί να καταστήσει απαραίτητη την τροποποίηση του σεναρίου οποιαδήποτε 

στιγµή. Η αναθεώρηση του σεναρίου µπορεί να αφορά σε αλλαγή κάποιων 

δραστηριοτήτων ή της σειράς µε την οποία θα διεξαχθούν, αλλαγή του 

περιεχοµένου, των οµάδων, του χρονοδιαγράµµατος και των προθεσµιών.  
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4.6.2. Βαθµός δυσκολίας του σεναρίου 

Τα σενάρια πρέπει να παραµένουν όσο το δυνατόν απλά, έτσι ώστε όλοι οι 

συµµετέχοντες -σπουδαστές και δάσκαλοι– να είναι σε θέση να ανταπεξέλθουν 

(Berger et al, 2001). ∆ηλαδή, πρέπει να καταλάβουν το σενάριο και να ξέρουν τι 

πρέπει να κάνουν χωρίς ιδιαίτερη δυσκολία. Το γνωστικό φορτίο της 

αποµνηµόνευσης και της εφαρµογής του σεναρίου µπορεί να µειωθεί µε δύο 

τρόπους. Κατ' αρχάς, είναι δυνατό να ενισχυθούν οι σπουδαστές ως προς την 

κατανόηση και αποµνηµόνευσή του, µε την ενσωµάτωση του σε µια ιστορία. Ένας 

δεύτερος τρόπος είναι να τους δοθεί µια απεικόνιση του σεναρίου ή οποιουδήποτε 

εργαλείου πλοήγησης, που θα µπορούσε να βοηθήσει τους εκπαιδευόµενους να 

γνωρίζουν σε ποιο σηµείο βρίσκονται ανά πάσα στιγµή και τι πρόκειται να κάνουν 

στη συνέχεια. 

4.6.3. ∆υνατότητα γενίκευσης  

Εάν ένα σενάριο λειτουργεί καλά σε µια θεµατική περιοχή, είναι λογικό να 

προσπαθήσει κάποιος να το εφαρµόσει και σε άλλο γνωστικό αντικείµενο. Ο 

προβληµατισµός των δασκάλων και των υπευθύνων για την ανάπτυξη συνεργατικών 

σεναρίων αφορά στην δυσκολία επαναχρησιµοποίησής τους σε διαφορετική θεµατική 

περιοχή. Το ζητούµενο είναι να δηµιουργούνται σενάρια ανεξαρτήτου περιεχοµένου 

που είναι, τουλάχιστον τεχνικώς, επαναχρησιµοποιήσιµα σε ποικίλες θεµατικές 

περιοχές. Αυτό µπορεί να πραγµατοποιηθεί όταν διαχωριστεί το περιεχόµενο ενός 

σεναρίου από τη δοµή του. Το ενδιαφέρον κοµµάτι είναι φυσικά η παραγωγή νέων 

περιβαλλόντων συνεργατικής µάθησης υποστηριζόµενης από ψηφιακά µέσα, µόνο µε 

την επεξεργασία συγκεκριµένων µερών του.  

Τεχνικά, η επαναχρησιµοποίηση λογισµικού είναι σύνθετο ζήτηµα. Από παιδαγωγικής 

άποψης, η δυνατότητα γενίκευσης των σεναρίων δεσµεύεται από τη λογική 

σχεδιασµού τους. Η δυνατότητα γενίκευσης δεσµεύεται από πολλούς παράγοντες. Ο 

σηµαντικότερος παράγοντας είναι ο εκάστοτε γνωστικός στόχος. Άλλοι παράγοντες 

είναι η προσαρµογή του σεναρίου στο συγκεκριµένο κοινό που απευθύνεται (ηλικία, 

κινητικότητα, αποδοχή του βαθµού ελευθερίας, κτλ) και η συµβατότητά του µε τους 

περιορισµούς του εκπαιδευτικού προγράµµατος. 
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4.7 Περιορισµοί σχετικά µε τη χρήση συνεργατικών σεναρίων 

Εντούτοις, η χρήση των συνεργατικών σεναρίων δεν παρουσιάζει µόνο 

πλεονεκτήµατα αλλά εµφανίζονται και κάποιοι παράγοντες που δύνανται να 

επηρεάσουν την αποτελεσµατικότητά τους, όπως:  

4.7.1. ∆ιατάραξη «φυσικών» αλληλεπιδράσεων 

Όταν ένας µαθητευόµενος πρέπει να κάνει µια κίνηση διαλόγου Α, εάν το σύστηµα 

προσφέρει µόνο τις αλληλεπιδράσεις Β ή Γ, είτε αυτός θα αναγκαστεί να µην πει 

αυτό που θέλει ή να κάνει κακώς χρήση του Β για να πει το Α. Εάν εµφανίζεται 

συχνά κάτι τέτοιο, µπορεί να χαλάσει ολόκληρη η διαδικασία συνεργασίας. Φυσικά, ο 

σκοπός της εκάστοτε διεπαφής είναι ακριβώς να επηρεάσει τις φυσικές 

αλληλεπιδράσεις. Για παράδειγµα το συνεργατικό περιβάλλον ArgueGraph λειτουργεί 

καλύτερα µε τη διεπαφή που αναγκάζει τους σπουδαστές να επιλέξουν ανά δυάδες, 

µια και µόνο µια απάντηση, έναντι µιας διεπαφής που θα τους επέτρεπε να βρουν 

µια φυσική συναινετική απάντηση. Με άλλα λόγια, αυτό το σενάριο καθιστά τη 

συνεργασία δυσκολότερη (όχι χάριν της δυσκολίας αλλά υπέρ της προώθησης των 

αλληλεπιδράσεων µεταξύ των µελών). Αυτή η δυσκολία σε συνδυασµό µε την 

εγγενή δυσκολία της εκάστοτε δραστηριότητας µπορεί να φθάσει σε ένα επίπεδο 

όπου η οµάδα να µην είναι σε θέση ή να µην είναι πρόθυµη να αλληλεπιδράσει άλλο 

µε το σύστηµα. Αυτός ο κίνδυνος αφορά ειδικά στα σενάρια που υποστηρίζουν πολύ 

συγκεκριµένες αλληλεπιδράσεις και έχουν µικρό βαθµό ελευθερίας. Φυσικά, τα 

σενάρια έχουν σκοπό τη διαµόρφωση κοινωνικών αλληλεπιδράσεων αλλά 

συγχρόνως, πρέπει να είναι αρκετά ευέλικτα ώστε να επιτρέπουν στους σπουδαστές 

να προσαρµόζουν το σενάριο στον τρόπο συνεργασίας τους. 

4.7.2. ∆ιατάραξη φυσικών διαδικασιών επίλυσης του προβλήµατος. 

Ένα σενάριο διαιρεί συνήθως έναν σφαιρικό στόχο σε µια ακολουθία 

δραστηριοτήτων. Σε κάποιες περιπτώσεις, αυτή η κατάτµηση αποτελεί πρόβληµα για 

τους σπουδαστές που έχουν µια πιο ολιστική προσέγγιση. Φυσικά, ο µόνος σκοπός 

αυτής της κατάτµησης είναι ακριβώς να µετατραπεί ένας µη δοµηµένος µαθησιακός 

στόχος σε µια σαφή ακολουθία δραστηριοτήτων, παρ’ολ’ αυτά µερικοί σπουδαστές 

έχουν δυσκολία να προσαρµοστούν σε µια τέτοια αναλυτική προσέγγιση. Η 
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υπερβολική µοντελοποίηση µπορεί να καταστήσει το στόχο αδύνατο και να µειώσει 

το κίνητρο των σπουδαστών.  

4.7.3. Αύξηση του γνωστικού φορτίου 

 
Τα σενάρια µπορούν να παρεµποδίσουν την κύρια µαθησιακή διαδικασία αυξάνοντας 

το γνωστικό φορτίο του εκπαιδευοµένου µε δύο τρόπους. Αφ' ενός, το φορτίο 

αυξάνεται από την ανάγκη να γίνει κατανοητό, να αποµνηµονευθεί και να εκτελεσθεί 

το σενάριο. (Αυτό το ζήτηµα έχει εµφανιστεί στο σενάριο UniverSanté). Αφετέρου, 

το σενάριο µπορεί να αναγκάσει τις οµάδες να αλληλεπιδράσουν και να λύσουν το 

πρόβληµα µε έναν µη-φυσικό τρόπο, δηλαδη να εφεύρουν στρατηγικές για να είναι 

σε θέση να συνεργαστούν πέρα από το σενάριο. Αυτές οι στρατηγικές αυξάνουν το 

γνωστικό φορτίο επίσης. 

4.7.4. «∆ιδαχή» συνεργατικών αλληλεπιδράσεων 

Η συνεργατική επίλυση προβλήµατος προκαλεί φυσικές αλληλεπιδράσεις: ένας 

σπουδαστής υποβάλλει µια ερώτηση επειδή θέλει να ξέρει την απάντηση, 

διαπραγµατεύεται την έννοια µιας ιδέας επειδή θέλει να κατανοήσει τη 

συγκρουόµενη ερµηνεία κάποιου φαινοµένου. Στον αντίποδα, ένας δάσκαλος 

υποβάλλει συνήθως ερωτήσεις, των οποίων τις απαντήσεις γνωρίζει ήδη και 

διαπραγµατεύεται έννοιες για τις οποίες κατέχει τον σωστό ορισµό. Οι 

εκπαιδευόµενοι ξέρουν ότι αυτές οι παράξενες αλληλεπιδράσεις είναι µέρος ενός 

διδακτικού συµβολαίου στο οποίο κάθε συµµετέχων διαδραµατίζει ένα ρόλο. Ένας 

κίνδυνος που ελοχεύει στα σενάρια, ειδικά στα σενάρια που ορίζουν τις ερωτήσεις 

που υποβάλλονται, είναι ότι οι αλληλεπιδράσεις γίνονται όπως στο παιχνίδι 

δάσκαλος-εκπαιδευόµενοι και ως εκ τούτου χάνουν τη γοητεία που µπορεί να 

υπάρχει όταν για παράδειγµα ένας ακροατής χρειάζεται πραγµατικά µια εξήγηση. 

Μετά απ’ολ’αυτά, γίνεται σαφές πως κατά τη χρήση συνεργατικών σεναρίων στην 

εκπαιδευτική διαδικασία, θα πρέπει αυτοί οι περιορισµοί να ληφθούν υπόψη, ώστε να 

αξιοποιηθούν στο µέγιστο βαθµό τα πλεονεκτήµατα που προσφέρουν τα συνεργατικά 

σενάρια. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 5 

ΑΠΟ ΤΟ «ΠΑΡΑ∆ΟΣΙΑΚΟ»  
ΣΤΟ ΨΗΦΙΑΚΟ ΠΑΙΧΝΙ∆Ι 

 

 

Εισαγωγή κεφαλαίου 

Στο παρόν κεφάλαιο δίνεται ο ορισµός του παιχνιδιού και παρουσιάζεται η σύνδεσή 

του µε τη µάθηση και την εκπαιδευτική διαδικασία. Στη συνέχεια, παρατίθεται ο 

ορισµός για το ηλεκτρονικό παιχνίδι και αναφέρεται, επίσης, η σύνδεσή του µε τη 

µάθηση. Αµέσως µετά, γίνεται συσχετισµός του ηλεκτρονικού παιχνιδιού µε τις 

δεξιότητες χρήσης Η/Υ και µε το εκπαιδευτικό σύστηµα. Ακόµη, επιχειρείται 

ταξινόµηση των ηλεκτρονικών παιχνιδιών σε κατηγορίες. Αναλύεται εκτενέστερα το 

είδος των παιχνιδιών µε θέµα τον αστικό προγραµµατισµό, όπου ανήκει και ο τίτλος 

SimCity 4 που περιέχεται στο προτεινόµενο σενάριο αυτής της εργασίας. Τέλος, 

αναφέρονται τα σηµαντικότερα στοιχεία που αφορούν στη δηµιουργία και την 

καθιέρωση του SimCity 4 ως ένα εξαιρετικά δηµοφιλές παιχνίδι, καθώς και οι λόγοι 

που συνέτειναν στην επιλογή του για την παρούσα µελέτη. 

5.1 Ορισµός και ιστορική-εξελικτική πορεία του παιχνιδιού 

Από τους αρχαιότατους ακόµα χρόνους, το παιχνίδι προκάλεσε την προσοχή των 

ανθρώπων και αποτέλεσε αντικείµενο παράστασης στην τέχνη καθώς και αντικείµενο 

περιγραφής στη λογοτεχνία και την ποίηση (Αντωνιάδης, 1994). Ο Huizinga (1989) 

αναφέρει ότι «το παιχνίδι είναι αρχαιότερο από τον πολιτισµό», αφού η ύπαρξη 
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πολιτισµού προϋποθέτει πάντα την ύπαρξη ανθρώπινης κοινωνίας, ενώ η ύπαρξη 

παιχνιδιού δεν απαιτεί παρόµοια προϋπόθεση, µε χαρακτηριστικό παράδειγµα τις 

απλούστερες µορφές παιχνιδιού των ζώων. Ο ίδιος ορίζει το παιχνίδι ως «µια 

εθελοντική δραστηριότητα ή απασχόληση, η οποία πραγµατοποιείται µέσα σε κάποια 

καθορισµένα τοπικά και χρονικά όρια, σύµφωνα µε κανόνες ελεύθερα αποδεκτούς 

αλλά απολύτως δεσµευτικούς, αποτελώντας αυτοσκοπό και συνοδευόµενη από ένα 

αίσθηµα έντασης, χαράς, και από τη συνείδηση ότι είναι κάτι «διαφορετικό» από τη 

«συνήθη ζωή» (Huizinga, 1938). 

 

Το παιχνίδι δεν σχετίζεται µε τις έννοιες καθήκον και εργασία, αλλά µε την 

ξεκούραση, την ευχαρίστηση και την αναψυχή. Συχνά από τους ενήλικες 

αντιµετωπίζεται ως χάσιµο χρόνου ή δραστηριότητα δευτερεύουσας σηµασίας, γιατί 

πολλοί από αυτούς δεν έχουν κατανοήσει ότι αυτή η ενασχόληση παίζει σηµαντικό 

ρόλο στην ανάπτυξη του παιδιού και στη διαµόρφωση της προσωπικότητάς του. 

Υπάρχουν εκπαιδευτικοί που πιστεύουν ότι η εργασία και η µάθηση δεν µπορεί να 

συµβαδίζει µε την έννοια της ευχαρίστησης και του παιχνιδιού, γι’ αυτό συχνά 

δυσανασχετούν, όταν την ώρα του µαθήµατος οι µαθητές τους αστειεύονται ή 

δείχνουν χαρούµενοι (Αντωνιάδης, 1994). Αυτές οι αντιλήψεις γονέων και 

εκπαιδευτικών δεν συντελούν στη δηµιουργία κατάλληλου περιβάλλοντος και έχουν 

αρνητικές, τελικά, επιπτώσεις στην ανάπτυξη του παιδιού. Για το λόγο αυτό, υπάρχει 

ανάγκη να συνειδητοποιήσουµε το σηµαντικό ρόλο που διαδραµατίζει το παιχνίδι στη 

σωµατική, διανοητική, συναισθηµατική και κοινωνική ανάπτυξη του παιδιού. 

 

Η λέξη παιχνίδι έχει τις ρίζες της στην αρχαία ελληνική γλώσσα, η οποία είχε τρεις 

τουλάχιστον διαφορετικές λέξεις για το παιχνίδι. Η συνηθέστερη από τις τρεις ήταν η 

λέξη «παιδιά» που σηµαίνει «ό,τι ανήκει ή ό,τι αναφέρεται στο παιδί». (Huizinga, 

1989) Η λέξη «παιδιά», καθώς και τα παράγωγά της: «παίζειν», «παίγµα», και 

«παίγνιον», χρησιµοποιούνταν για να δηλώσουν όχι µόνο τα παιχνίδια των παιδιών 

αλλά και κάθε είδος παιχνιδιού ακόµα και το υψηλότερο και το ιερότερο, όπως για 

παράδειγµα, τις ιερές τελετουργίες. Όλες οι παραπάνω λέξεις εµπεριείχαν την έννοια 

της ξεγνοιασιάς, της ευθυµίας και της χαράς (Huizinga, 1989). 

Ο Huizinga (1989) αναφέρει ότι «το στοιχείο της ευθυµίας χαρακτηρίζει την ουσία 

του παιχνιδιού» και υποστηρίζει ότι η ευθυµία του «παίζειν» αντικατοπτρίζει την 

αισθητική ποιότητα του παιχνιδιού.  
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«Η ουσία ή το περιεχόµενο του παιχνιδιού είναι η λειτουργική ευχαρίστηση, η χαρά 

της δραστηριότητας, της αντίληψης, της νόησης, του µυϊκού συστήµατος, δηλαδή η 

συµµετοχή όλων αυτών των ικανοτήτων και των ψυχικών λειτουργιών σε αυτή τη 

δραστηριότητα» (Παπαδόπουλος, 1991). Η ευχαρίστηση αποτελεί το πρωταρχικό και 

κυριότερο στοιχείο του παιχνιδιού, χωρίς αυτήν δε νοείται παιχνίδι. Το παιδί θέλει να 

χαρεί τη ζωή µε το παιχνίδι αλλά και διαµέσου αυτού να γνωρίσει τη ζωή 

(Αντωνιάδης, 1994). Αποτελεί µια ανάγκη, µια ψυχοσωµατική ορµή του οργανισµού, 

η οποία διαδραµατίζει ένα σηµαντικό ρόλο στη σωµατική, ψυχοπνευµατική, 

κοινωνική ανάπτυξη και ενηλικίωση του ατόµου (Παπαδόπουλος, 1991). 

5.2 Παιχνίδι και µάθηση 

Πολλοί ερευνητές, προκειµένου να ερµηνεύσουν τη φύση και τη σηµασία του 

παιχνιδιού, τη θέση του στη ζωή, τα ερωτήµατα γιατί το παιχνίδι αποτελεί ανάγκη 

και ποια είναι η χρησιµότητά του ως λειτουργία στη ζωή, ανέπτυξαν µια ποικιλία 

θεωριών.  

Αρχικά, κάποιες από τις θεωρίες αυτές επιχείρησαν να καθορίσουν τη βιολογική 

λειτουργία του παιχνιδιού, δηλαδή προσπάθησαν να ερµηνεύσουν την ανάγκη του 

ανθρώπου να παίζει, δίνοντας µια καθαρά βιολογική ερµηνεία. Το κύριο 

χαρακτηριστικό τους είναι η διατήρηση ή η κατανάλωση υπερχυλίζουσας ζωτικής 

ενέργειας κατά το παιχνίδι. 

 

Με την έναρξη του 20ου αιώνα εξελίχθηκαν σηµαντικά οι επιστήµες και ιδιαίτερα η 

ψυχολογία, µε αποτέλεσµα να εµφανιστούν νέες απόψεις και νέες σχολές. Τα 

ρεύµατα που κυριάρχησαν στην ψυχολογία ήταν τρία: α) η Ψυχανάλυση, β) ο 

Μπιχεβιορισµός και γ) η Γνωστική Θεωρία. Τα τρία αυτά ρεύµατα αντιπροσωπεύουν 

διαφορετικές απόψεις αλλά υπάρχουν και σηµεία στα οποία αλληλοκαλύπτονται. 

Κανένα από τα τρία ρεύµατα δεν είχε σαν κεντρικό θέµα διαπραγµάτευσης το 

παιχνίδι αλλά όλα επηρέασαν αντίστοιχα τις σχετικές αντιλήψεις για το παιχνίδι. 

Οι Γνωστικές θεωρίες υποστηρίζουν ότι οι βιολογικοί παράγοντες και το περιβάλλον 

είναι ίσης σηµασίας µεταβλητές, που επηρεάζουν τη συµπεριφορά του ατόµου και 

δίνουν ιδιαίτερη έµφαση στη µελέτη της γλώσσας, των συµβόλων και της σκέψης. 
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Οι σηµαντικότεροι εκπρόσωποι των Γνωστικών θεωριών είναι οι Σοβιετικοί 

ψυχολόγοι L. S. Vygotsky, D. W. Elkonin, A. N. Leontiew, A.W. Zaporojets, οι οποίοι 

ασχολήθηκαν µε την κοινωνική προέλευση του παιδικού παιχνιδιού.  

Σε αυτούς οφείλεται ο εξής επιστηµονικός ορισµός του παιχνιδιού: «Το παιδικό 

παιχνίδι στις βασικές του µορφές, σαν παιχνίδι άσκησης και σαν παιχνίδι µε ρόλους, 

είναι ιστορικό φαινόµενο. Η εµφάνισή του καθορίζεται από την ιστορική εξέλιξη της 

κοινωνίας, από την αλλαγή της θέσης του παιδιού στο κοινωνικό σύστηµα, στην 

πορεία της κοινωνικής του εξέλιξης» (Αντωνιάδης, 1994). 

Κάθε παιχνίδι υπόκειται σε κανόνες. Σχετικά µε το γεγονός αυτό, ο Vygotsky (1997) 

αναφέρει ότι «ο ρόλος που το παιδί υποδύεται και η σχέση του µε το αντικείµενο 

(εάν αυτό έχει αλλάξει σηµασία), θα πηγάζει πάντα από τους κανόνες». Ο κανόνας 

του παιχνιδιού είναι ένας εσωτερικός κανόνας, όπως λέει ο Piaget, ένας κανόνας 

αυτοδιάθεσης και αυτοπεριορισµού και όχι κανόνας που υπακούει το παιδί σαν να 

είναι νόµος της φύσης. Εποµένως το παιχνίδι δίνει στις επιθυµίες του παιδιού µια νέα 

µορφή. Του διδάσκει να επιθυµεί σύµφωνα µε το ρόλο του στο παιχνίδι και σύµφωνα 

µε τους κανόνες του παιχνιδιού, να συνδέει δηλαδή τις επιθυµίες µε ένα φανταστικό 

«εγώ». 

 

Παρατηρώντας τη δραστηριότητα του παιχνιδιού διαπιστώνουµε τα εξής παράδοξα. 

Ο παίκτης χειρίζεται µια άγνωστη νοητικά σηµασία σε µια πραγµατική κατάσταση. 

Αφενός, µέσα στο παιχνίδι κάνει ό,τι του αρέσει περισσότερο, αφού το παιχνίδι 

συνδέεται µε την ευχαρίστηση, αφετέρου µαθαίνει να υποτάσσει τον εαυτό του σε 

κανόνες και έτσι να απαρνιέται αυτό που θέλει. Το παιχνίδι λοιπόν απαιτεί από τον 

παίκτη να ενεργήσει ενάντια στις άµεσες παρορµήσεις του. Μέσα όµως από αυτή την 

πειθάρχηση σε κανόνες και την αποκήρυξη των αυθόρµητων πράξεων, πηγάζει η 

µέγιστη ευχαρίστηση της επίτευξης αυτοελέγχου. 

 Ο Vygotsky (1997) θεωρεί καθοριστική την επίδραση της χρήσης βοηθητικών 

ερεθισµάτων. Τα βοηθητικά ερεθίσµατα, υποστηρίζει, είναι τα εργαλεία του εγγενούς 

πολιτισµού, η µητρική γλώσσα του παιδιού και τα ευφυή µέσα που το ίδιο το παιδί 

εφευρίσκει, ακόµα και η χρήση του ίδιου του σώµατος. Κατά τη διάρκεια του 

παιχνιδιού, ο παίκτης χρησιµοποιεί αυτά τα µέσα, γι’ αυτό και ο Vygotsky θεωρεί το 

παιχνίδι ως «το πρωταρχικό µέσο της πολιτισµικής ανάπτυξης των παιδιών» 

(Vygotsky, 1997).  

Ο Vygotsky παραλληλίζει τη σχέση παιχνίδι-ανάπτυξη µε τη σχέση αγωγή-ανάπτυξη. 

Το παιχνίδι αλλά και η αγωγή δηµιουργούν µια ζώνη επικείµενης ανάπτυξης. Και στα 
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δύο πλαίσια οι νέοι επεξεργάζονται κοινωνικά διαθέσιµες γνώσεις και δεξιότητες και 

µετά τις εσωτερικεύουν. Το παιχνίδι όµως προσφέρει ένα πολύ πιο ευρύ πεδίο για τις 

αλλαγές των αναγκών και της συνείδησης.  

Μέσα στο παιχνίδι, το άτοµο προβάλλει τον εαυτό του στις δραστηριότητες των 

ενηλίκων, µέσα στο συγκεκριµένο πολιτισµικό πλαίσιο στο οποίο ζει. Ακόµα, 

προβάλλει τους µελλοντικούς ρόλους και τις αξίες όπως το ίδιο τις αντιλαµβάνεται 

µέσα από τις δραστηριότητες και τις σχέσεις των ενηλίκων. Το παιχνίδι προηγείται 

της ανάπτυξης, γιατί το παιδί µέσα από το παιχνίδι αποκτά δεξιότητες, κίνητρα και 

στάσεις απαραίτητα για την κοινωνική του προσαρµογή και συµµετοχή. (Braun, 

1991; Vygotsky, 1997) 

Μέσα στο παιχνίδι, τα παιδιά µετασχηµατίζουν τις µορφές συµπεριφοράς που 

προσφέρονται στο άµεσο περιβάλλον τους. Έτσι καταφέρνουν να αποκτήσουν 

βασικό έλεγχο της αφηρηµένης τους σκέψης αλλά και να ισχυροποιήσουν την 

θέλησή τους και την ικανότητά τους να κάνουν συνειδητές επιλογές. Το παιχνίδι 

αποτελεί µια σηµαντική δραστηριότητα στη ζωή του παιδιού, γιατί συµβάλλει 

ουσιαστικά στη συγκρότηση της υποκειµενικότητας και της προσωπικότητάς του. 

Βοηθά στην απόκτηση αυτοελέγχου καθώς και στη γλωσσική και εννοιολογική 

αυτονόµησή του. Συµβάλλει επίσης στην απόκτηση γνώσεων, κινήτρων, δεξιοτήτων 

και στάσεων, που είναι αναγκαία για την κατανόηση του ιστορικο-κοινωνικού 

πλαισίου µέσα στο οποίο ζει, αλλά και για την κοινωνική του προσαρµογή και 

συµµετοχή. Μπορούµε λοιπόν να πούµε, ότι το παιχνίδι όχι µόνο αποτελεί µια 

ουσιαστική λειτουργία στη ζωή του παιδιού αλλά καθοδηγεί την ανάπτυξή του. 

Η αναπτυξιακή θεωρία του Vygotsky συνδέεται άµεσα µε την κοινωνικογνωστική 

θεωρία του Bandura (Shunk, 2000) και θέτουν τις βάσεις για τη θεωρία του 

κοινωνικού εποικοδοµητισµού, σύµφωνα µε την οποία δίνεται έµφαση στην 

επίδραση που ασκούν τα πολιτισµικά και κοινωνικά περιβάλλοντα στη µάθηση. 

5.3 Ηλεκτρονικό παιχνίδι 

Τα τελευταία χρόνια έχουν χρησιµοποιηθεί κάποιοι τίτλοι ηλεκτρονικών παιχνιδιών 

στη σχολική αίθουσα µε σκοπό την κατανόηση εννοιών (Squire, 2004; Gee, 2004; 

Bleah, 2005), ενώ έχουν γίνει αρκετές µελέτες όσον αφορά στους παράγοντες που 

καθιστούν τον εκάστοτε τίτλο κατάλληλο για χρήση στην τάξη. 
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Προκειµένου να γίνουν κατανοητοί αυτοί οι παράγοντες, στη συνέχεια γίνεται 

περιγραφή του όρου αλλά και των διαφόρων ειδών ηλεκτρονικού παιχνιδιού που 

συναντώνται στις µέρες µας. 

5.3.1 Ορισµός ηλεκτρονικού παιχνιδιού 

Με τον όρο ηλεκτρονικό παιχνίδι αναφερόµαστε σε οποιοδήποτε παιχνίδι παίζεται µε 

τη χρήση κάποιας ηλεκτρονικής συσκευής. Αυτή η συσκευή µπορεί να είναι ένας 

ηλεκτρονικός υπολογιστής, µια κονσόλα παιχνιδιών, ένα κινητό τηλέφωνο κ.τ.λ. 

[Wikipedia: Video Game] 

Όλα τα ηλεκτρονικά παιχνίδια έχουν µια µορφή εισόδου δεδοµένων από τον χρήστη, 

πχ ένα πληκτρολόγιο, ένα joystick, ένα gamepad ή ποντίκι, και µια µορφή εξόδου 

που ικανοποιεί τις αισθήσεις του παίχτη, συνήθως οθόνη και ηχεία. 

5.3.2 Ηλεκτρονικό παιχνίδι και µάθηση 

Ο Steven Johnson (2005) υποστηρίζει ότι το ηλεκτρονικό παιχνίδι διαφέρει από τις 

άλλες µορφές παιχνιδιών, δεδοµένου ότι οι παίκτες σπάνια κάθονται να διαβάσουν 

ένα εγχειρίδιο πριν αρχίσουν να παίζουν. Κυριολεκτικά µαθαίνουν παίζοντας. Η 

µάθηση που πραγµατοποιείται παίζοντας είναι µια διαδικασία συνεχούς πρακτικής και 

αλληλεπίδρασης για σταδιακά αυξανόµενου ενδιαφέροντος στόχους, µέσω των 

οποίων οι παίκτες ανακαλύπτουν βαθµιαία κάποια σύνολα κανόνων. 

∆εδοµένου ότι τα παιχνίδια είναι βαθιά κοινωνικές εµπειρίες (King & Borland, 2003), 

είναι σηµαντικό το γεγονός ότι οι ερευνητές εστιάζουν όχι µόνο στις αλληλεπιδράσεις 

ανθρώπων και υπολογιστών, αλλά στον τρόπο µε τον οποίο η προκύπτουσα 

κουλτούρα των παιχνιδιών διαµορφώνει τις δραστηριότητες του παιχνιδιού και τον 

αντίκτυπο που έχουν αυτές οι δραστηριότητες για τη γνώση. 

Οι αλληλεπιδράσεις που λαµβάνουν χώρα σε αυτά τα εικονικά περιβάλλοντα δεν 

περιορίζονται στην εκτέλεση ιδιαίτερων ακολουθιών ενεργειών από τον παίκτη. Ο 

τελευταίος εξοικειώνεται µε το εκάστοτε εικονικό περιβάλλον, αφού η ταύτισή του µε 

τον χαρακτήρα του παιχνιδιού περιλαµβάνει την κατανόηση συγκεκριµένου 

λεξιλογίου (όπως κάποιοι τεχνικοί όροι) και απαιτεί την ανάγνωση στοιχείων όπως 

χάρτες και γραφικές παραστάσεις. 
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Ο James Paul Gee (2003) στο βιβλίο του What Videogames Have to Teach us About 

Learning and Literacy περιγράφει πως πραγµατοποιείται η µάθηση µέσα από τα 

ηλεκτρονικά παιχνίδια βάσει των κοινωνικοπολιτιστικών αρχών µάθησης. 

Υποστηρίζει ότι µέσω του άτυπου παιχνιδιού, τα παιδιά µαθαίνουν να συµµετέχουν 

σε αυτό που εκείνος καλεί «σηµειωτικά πλαίσια» (semiotic domains). Αυτά 

διαµορφώνονται από την αλληλεπίδραση των παιδιών µε τα στοιχεία του παιχνιδιού 

αλλά και από την αλληλεπίδραση µεταξύ τους. Ο Gee χρησιµοποιεί τον όρο 

«semiotic domain» για να ορίσει ένα σύνολο πραγµάτων π.χ. λέξεις, χειρονοµίες ή 

εικόνες, που χρησιµοποιούνται για την επικοινωνία διακριτών εννοιών, όπως π.χ. η 

ειδική γλώσσα που χρησιµοποιείται από τους γιατρούς ή ο τρόπος που 

χρησιµοποιούν την εικόνα οι καλλιτέχνες γκράφιτι. 

Tα εικονικά περιβάλλοντα, µε χαρακτηριστικά γνωρίσµατα τις οπτικές και ακουστικές 

αλληλεπιδράσεις, απαιτούν από τους παίκτες να αναπτύξουν εξ ολοκλήρου νέες 

πρακτικές βασικής εκπαίδευσης. Αντίθετα από την ανάγνωση ενός βιβλίου, το 

παίξιµο ενός παιχνιδιού απαιτεί ερµηνευτική ικανότητα των εικόνων, των ήχων και 

των ενεργειών καθώς επίσης και των γραπτών λέξεων.  

 

Στην πραγµατικότητα τα καλά παιχνίδια δεν είναι ποτέ πραγµατικά "πάρα πολύ 

δύσκολα". Κάποιοι παίκτες αποτυγχάνουν, είτε επειδή οι σχεδιαστές τους δεν 

χρησιµοποίησαν καλές εκπαιδευτικές αρχές ή επειδή οι παίκτες για κάποιο λόγο 

αποτυγχάνουν να εντρυφήσουν στις αρχές µάθησης µε τις οποίες δοµούνται τα 

παιχνίδια. Έτσι, κάτι πρέπει να υπάρχει, ακόµη και πριν από τις θεµελιώδεις αρχές 

µάθησης. Αυτό που πρέπει να υπάρχει είναι το κίνητρο για µια εκτεταµένη δέσµευση 

µε το παιχνίδι (Gee, 2004). 

Στην ουσία, η αποτυχία δεν παραπέµπει απαραιτήτως σε κάτι κακό. Ο Jones (1997) 

υπογραµµίζει ότι η παραγωγή λαθών αποτελεί ένα κρίσιµο στοιχείο των παιχνιδιών 

και της εκπαίδευσης: "Μπορεί να πούµε σε κάποιον κάτι αµέτρητες φορές, αλλά η 

διενέργεια του λάθους και η κατάλληλη προσαρµογή δηµιουργούν τις βαθύτερες 

συνδέσεις µε το περιεχόµενο και όχι η προσπάθεια του ατόµου να θυµηθεί αυτό που 

του έχουν πει". 

Υπάρχει µια κρίσιµη αρχή µάθησης που όλα τα καλά παιχνίδια ενσωµατώνουν. 

Σύµφωνα µε αυτή, οι άνθρωποι αντλούν ευχαρίστηση από τη µάθηση και η µάθηση 

διατηρεί το ενδιαφέρον των ανθρώπων για παιχνίδι (Gee, 2004). Τα καλά παιχνίδια 

επιτρέπουν στους παίκτες να αναπτύξουν δραστηριότητες µέσα στα πλαίσια των 

ικανοτήτων τους. Σε πολλά σηµεία, ένα τέτοιο παιχνίδι είναι ιδιαίτερα απαιτητικό 
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αλλά τελικά "πραγµατοποιήσιµο". Ίσως ο παίκτης µερικές φορές αποτυγχάνει σε 

έναν δεδοµένο στόχο, όµως τα καλά παιχνίδια παρουσιάζουν την πρόοδο που έχει 

σηµειώσει σε κάθε προσπάθεια, και αυτός βλέπει ότι αυτή η πρόοδος αυξάνεται κάθε 

φορά που "αποτυγχάνει". Τελικά η επιτυχία έρχεται. Αυτό το στοιχείο της 

πρόκλησης, αλλά τελικά της πραγµατοποίησης του στόχου, προκαλεί ένα 

συναίσθηµα «ευχάριστης απογοήτευσης», αποτελεί µια από τις µεγάλες χαρές του 

καλού παιχνιδιού και της πραγµατικής µάθησης. 

Τα καλά παιχνίδια, εντούτοις, παρουσιάζουν προκλήσεις στο όριο των δυνατοτήτων 

του µέσου παίκτη. Αυτό συµβαίνει επειδή αναγνωρίζουν επίσης µια άλλη σηµαντική 

αρχή µάθησης που καλείται "αρχή της εµπειρίας", “principle of expertise”, επειδή 

είναι η βάση της εµπειρίας σε όλους τους σηµαντικούς τοµείς (Bereiter & 

Scardamalia, 1993). Όταν οι µαθητευόµενοι µαθαίνουν ένα νέο σύνολο δεξιοτήτων 

ή µια στρατηγική, πρέπει να την εξασκήσουν επανειληµµένως σε ποκίλα πλαίσια, 

προκειµένου κάποια στιγµή να τη χρησιµοποιούν σχεδόν ασυναίσθητα. Αυτό θα 

σηµαίνει ότι πραγµατικά την κατέχουν. Τότε υπάρχει όµως ο κίνδυνος «να 

επαναπαυθούν στις δάφνες τους» και να µη µαθαίνουν τίποτα καινούριο. Σε αυτό το 

σηµείο, ένα καλό παιχνίδι παρουσιάζει ένα πρόβληµα στον παίκτη όπου η 

συγκεκριµένη ικανότητα ή στρατηγική δεν µπορεί να το επιλύσει. Αυτό αναγκάζει 

τον παίκτη να σκεφτεί συνειδητά πάλι τις δεξιότητες που έχουν γίνει ασυναίσθητες 

και θεωρούνται δεδοµένες. Ο παίκτης πρέπει να χρησιµοποιήσει τις παλαιές 

δεξιότητές του σε νέα πλαίσια, δηµιουργώντας µία νέα και πιο σύνθετη ικανότητα ή 

στρατηγική. Στη συνέχεια, το παιχνίδι θα δώσει την ευκαιρία να γίνει και αυτή η 

ικανότητα ρουτίνα, µετά από εξάσκηση. Ο παίκτης, σε αυτή την περίπτωση, έχει 

κινηθεί προς ένα νέο επίπεδο εµπειρίας και έπειτα θα αντιµετωπίσει ένα ακόµα 

σκληρότερο πρόβληµα που θα ενεργοποιήσει ξανά τη διαδικασία που 

προαναφέρθηκε.  

 

Με αυτόν τον τρόπο, τα καλά παιχνίδια κάνουν κύκλους, απαιτώντας κάποιες στιγµές 

από τον εκάστοτε παίκτη να δραστηριοποιηθεί στα όρια των ικανοτήτων του και 

άλλες επιτρεποντάς του να εδραιώσει τις δεξιότητές του. Οι στιγµές κατά τις οποίες η 

χρήση κάποιων δεξιοτήτων γίνεται ρουτίνα για τους παίκτες, προκαλούν µια άλλη 

µορφή ευχαρίστησης, την ευχαρίστηση της κυριότητας. Τα παιχνίδια, στην ουσία, 

εναλλάσουν διαστήµατα ευχάριστης απογοήτευσης και διαστήµατα κυριότητας. 

Πρόκειται για εναλλαγή ανάµεσα στην θύελλα και την ηρεµία. Ο γρήγορος ρυθµός 

της αλλαγής και η ανάγκη για συνεχείς κύκλους µάθησης τοποθετεί τη δυνατότητα 
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για µάθηση στο κέντρο των ζητούµενων ικανοτήτων. Οι πολυτιµότερες δεξιότητες 

που µπορεί κάποιος να αποκτήσει είναι η ικανότητα για γρήγορη και αποτελεσµατική 

µάθηση και η δυνατότητα εντρύφησης σε οποιαδήποτε κατάσταση. (Morrison, 

2001). 

Σε ένα καλό παιχνίδι δεν υπάρχει ποτέ πραγµατική διάκριση µεταξύ της µάθησης και 

της διαδικασίας του παιχνιδιού. Τα tutorials είναι, στην ουσία, απλουστευµένες 

φάσεις του παιχνιδιού. Το ίδιο το παιχνίδι έχει διάφορα επίπεδα δυσκολίας και σε 

κάθε επίπεδο οι παίκτες πρέπει να βελτιώσουν τις δεξιότητές τους και να αποκτήσουν 

νέες. Όταν η µάθηση σταµατά, σταµατά και η διασκέδαση, και τελικά σταµατά το 

παιχνίδι. Για τους ανθρώπους, η πραγµατική µάθηση συνδέεται πάντα µε την 

ευχαρίστηση και είναι τελικά µια µορφή παιχνιδιού - µια αξία που είναι σχεδόν πάντα 

απούσα από το σχολικό περιβάλλον (Gee, 2004). 

5.3.3 Ηλεκτρονικό παιχνίδι και δεξιότητες που αφορούν στη χρήση Η/Υ 

Με την εισαγωγή κάθε νέας τεχνολογίας, οι σύγχρονες τάσεις µετατοπίζονται, 

απαιτώντας από τον καθένα να µάθει νέες δεξιότητες και να αναπτύξει νέες 

ικανότητες. Υπάρχει µια τρέχουσα σχέση µεταξύ της αυξανόµενης καινοτοµίας όσον 

αφορά στην τεχνολογία και την ανάγκη για ανάπτυξη νέων ικανοτήτων (Galarneau 

et al, 2006). 

Αν και η τεχνολογία έχει αντίκτυπο σε όλους τους τοµείς ικανοτήτων και δεξιοτήτων, 

ο Christopher Dede του Χάρβαρντ (2000), σε ένα κεφάλαιο µε τίτλο "ο νέος αιώνας 

απαιτεί νέους τρόπους µάθησης" έχει προσδιορίσει τρεις συγκεκριµένες δεξιότητες 

εξαιρετικής σπουδαιότητας:  

• Συνεργασία µε διαφορετικές οµάδες ατόµων (πρόσωπο µε πρόσωπο ή από 

απόσταση) για την ολοκλήρωση ενός στόχου  

• ∆ηµιουργία, διαµοιρασµός και διαχείριση της γνώσης µε αξιολόγηση και 

φιλτράρισµα διαφόρων πληροφοριών. 

• Επιβολή στο χάος και επίλυση διληµµάτων, δηλαδή δυνατότητα για άµεση 

λήψη αποφάσεων παρά τις ενδεχοµένως ελλιπείς πληροφορίες. 

 

Έρευνες έχουν προσδιορίσει ότι η ενασχόληση µε τα ηλεκτρονικά παιχνίδια µπορεί 

να παίξει σηµαντικό ρόλο στην αποτελεσµατική χρήση πληροφοριακών πόρων µέσω 

υπολογιστή και την ανάπτυξη των προαναφερθέντων δεξιοτήτων. Ο Mackereth 

(1998) παραδείγµατος χάριν, υποστηρίζει ότι «υπάρχουν στοιχεία που δείχνουν ότι η 
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οικειότητα µε, και το ενδιαφέρον για τα ηλεκτρονικά παιχνίδια µπορούν να µειώσουν 

τυχόν ενδοιασµούς των παιδιών σχετικά µε τη χρήση των ηλεκτρονικών 

υπολογιστών για πιο επαγγελµατικές εφαρµογές» και συνεχίζει υποστηρίζοντας ότι 

παιδιά µη εξοικειωµένα µε τα εν λόγω παιχνίδια: «… µπορεί να µην αναπτύξουν τις 

απαραίτητες δεξιότητες για τη χρήση των ηλεκτρονικών µέσων. Οι δεξιότητες αυτές 

περιλαµβάνουν π.χ. αντιµετώπιση δυναµικών οπτικών αλλαγών, παράλληλη 

επεξεργασία πολλαπλών πληροφοριών και δυνατότητα πειραµατισµού σε διάφορες 

περιοχές ενός προβλήµατος.» 

Ο Downes (1998) αναφέρει ότι µελέτες σχετικές µε τη χρήση των υπολογιστών στο 

σπίτι από νεαρή ηλικία δείχνουν ότι η αλληλεπίδραση µε τα ηλεκτρονικά παιχνίδια 

ενθαρρύνει τα παιδιά να αναπτύξουν µια πιο ευχάριστη προσέγγιση των Η/Υ. Αυτή η 

ενασχόληση δηµιουργεί την πεποίθηση ότι η τακτική «δοκιµή και λάθος» έχει 

αποτέλεσµα και ότι τα γραµµικά προοδευτικά πρότυπα για τη χρήση των 

υπολογιστών (όπως εκείνα που αποτελούνται από φύλλα εργασίας ή επίσης τα 

εγχειρίδια υπολογιστών) είναι συχνά ένας λιγότερο αποτελεσµατικός τρόπος για την 

προτροπή σε χρήση των Η/Υ (Facer et al, 2003). Από την άλλη πλευρά, κάποιοι 

υποστηρίζουν ότι αυτό θα µπορούσε να έχει επιπτώσεις στην στάση των παιδιών 

απέναντι σε µαθησιακούς στόχους βασισµένους σε υπολογιστή, καθιστώντας 

δύσκολη την εξοικείωσή τους µε άλλους πόρους ή δραστηριότητες. Ο Massanari 

(1998) καταγράφει την ανησυχία των δασκάλων, ότι τα παιχνίδια στα σχολεία ίσως 

καταστήσουν δυσκολότερη τη συµµετοχή των παιδιών σε πιο συµβατικούς 

µαθησιακούς στόχους που αφορούν στη χρήση Η/Υ. 

5.3.4 Ηλεκτρονικό παιχνίδι και εκπαίδευση 

Οι πρώτες εκπαιδευτικές έρευνες γύρω από αυτό το είδος παιχνιδιού, το 

αντιµετώπισαν ως µεµονωµένο ψυχολογικό φαινόµενο, αγνοώντας τα ευρύτερα 

κοινωνικά πλαίσια του παιχνιδιού και τις κοινωνικές σχέσεις που περικλείονται στη 

δραστηριότητα αυτή. (Grossman, 2000; Malone, 1981). Όµως, η θεώρηση του 

πλαισίου µάθησης ως αλληλεπίδραση µεταξύ ενός αποµονωµένου παίκτη και του 

παιχνιδιού ως αποµονωµένο σύστηµα, είναι προβληµατική σε διάφορα επίπεδα. 

Πολλά παιχνίδια αποτελούν συχνά ανταγωνιστικές προσπάθειες όπου οι παίκτες 

εξετάζουν τις δεξιότητες τους ενάντια σε άλλους παίκτες, ή συνεργατικές ασκήσεις 

όπου οι παίκτες εργάζονται µαζί για να λύσουν προβλήµατα -είτε πρόκειται για 



 68 

παιχνίδια που παίζονται ατοµικά είτε είναι πολλαπλών παικτών (multiplayer)- ή 

απλώς αποτελούν αφορµές για συναντήσεις µε φίλους ή την οικογένεια. 

Η χρήση αυτών των ψηφιακών περιβαλλόντων συγκλίνει περισσότερο στις 

εποικοδοµητικές εκπαιδευτικές προσεγγίσεις, όπου η µάθηση είναι µια επαγωγική, 

ερµηνευτική διαδικασία και οι εκβάσεις της είναι περίπλοκα δεµένες µε τους στόχους, 

τις προθέσεις, και τα κίνητρα του εκπαιδευοµένου (Bednar, Cunningham, Duffy & 

Perry, 1996). Επιπλέον, οι δραστηριότητες που πλαισιώνουν το παιχνίδι (συζητήσεις, 

έρευνα, διαµοιραζόµενη γνώση) είναι τόσο σηµαντικές όσο το ίδιο το παιχνίδι. 

Παρά τα όσα ξέρουµε για τα οφέλη των µαθησιακών κοινοτήτων ως προς τη 

δηµιουργία της γνώσης σύµφωνα µε τις κοινωνικο-εποικοδοµητικές αρχές, αυτές δεν 

χρησιµοποιούνται συχνά στις σχολικές αίθουσες. Η ρουτίνα και η δοµή του σχολείου 

δεν συµβάλλουν στην υποστήριξη της µάθησης κατ' αυτό τον τρόπο. Αντίθετα, οι 

σπουδαστές µαθαίνουν κοµµατιαστά κάποιες έννοιες σε 45λεπτες διδακτικές 

ενότητες, τα θέµατα διδάσκονται µεµονωµένα το ένα από το άλλο και η µάθηση 

πραγµατοποιείται µόνο µέσα στους σχολικούς τοίχους όπου οι σπουδαστές 

στερούνται την επιλογή να συµµετέχουν ή όχι. Όλα αυτά δεν συµβάλλουν στο 

χαρακτηρισµό των σπουδαστών ως «ενεργοί συµµετέχοντες σε µαθησιακές 

κοινότητες» (Riel & Polin, 2004). Πολλές φορές µάλιστα, το γεγονός της 

συνεργασίας και του διαµοιρασµού της γνώσης µεταξύ των µαθητών, θεωρείται 

εξαπάτηση ή αντιγραφή. Ως αποτέλεσµα η γνώση δεν διανέµεται ανάµεσα στους 

σπουδαστές και δεν προσφέρει ο καθένας το κοµµάτι που διαθέτει για να το 

µοιραστεί µε τους υπολοίπους (Gee, 2004). 

 

Όπως έχει πει και ο Marshal McLuhan, «το άγχος της σηµερινής εποχής οφείλεται σε 

µεγάλο βαθµό στο γεγονός ότι προσπαθούµε να διεκπεραιώσουµε εργασίες του 

παρόντος χρησιµοποιώντας εργαλεία του παρελθόντος. Θέλουµε να αποκτήσουν οι 

µαθητές τις απαραίτητες για τον 21ο αιώνα δεξιότητες, τη στιγµή που αυτές 

διδάσκονται µε χθεσινά εργαλεία και αξιολογούµε τα αποτελέσµατα επίσης µε 

διαδικασίες του παρελθόντος». ∆ηλαδή, όχι µόνο δεν µαθαίνουν οι νέοι τις 

απαραίτητες δεξιότητες για µια κοινωνία γνώσης, αλλά η άνεσή τους σχετικά µε τον 

χειρισµό των σύγχρονων τεχνολογιών θεωρείται συχνά επιπολαιότητα ή χάσιµο 

χρόνου. Έτσι, αντί της εκµάθησης των απαραίτητων για τον 21ο αιώνα δεξιοτήτων 

στο σχολείο, οι νέοι αποκτούν άνεση στις τεχνολογίες επικοινωνίας έξω από αυτό, 

εντρυφώντας σε µια άτυπη on-line µάθηση µέσω κοινοτήτων του ενδιαφέροντός 
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τους, µέσω των ιστολογίων (blogs), των στιγµιαίων µηνυµάτων, των συνοµιλιών και 

µέσω των on-line παιχνιδιών πολλαπλών χρηστών (Galarneau et al, 2006).  

 

Επίσης, αυτό που συµβαίνει πολύ συχνά στο σχολείο, είναι ότι τα παιδιά εκτίθενται 

στις βασικές δεξιότητες µια προς µία, βήµα-βήµα. Συνήθως, οι δεξιότητες 

αποµονώνονται από το σύστηµα (το "παιχνίδι") και η µια από την άλλη. Αυτό δεν 

συµβαίνει σε κανένα καλό παιχνίδι (Gee, 2004).  

Στα ηλεκτρονικά παιχνίδια οι πληροφορίες δίνονται µε πολλούς τρόπους (Kress & 

van Leeuwen, 2001), δηλαδή µε κείµενο, προφορικά, και οπτικά. Αξίζει να σηµειωθεί 

ότι στα περισσότερα παιχνίδια, εάν τοποθετήσει κανείς τον κέρσορα πάνω (on mouse 

over) σε κάποιο πρόσωπο, κτίριο, ή άλλο αντικείµενο του εικονικού περιβάλλοντος, 

θα εµφανιστεί στην οθόνη ένα πεδίο που εξηγεί τι είναι το συγκεκριµένο αντικείµενο 

και πως µπορεί να χρησιµοποιηθεί. Υπάρχει πλεονασµός πληροφοριών, οι οποίες 

δίνονται πάντα "εγκαίρως". Μπορούµε να αναλογιστούµε τη σηµασία τους σχετικά µε 

τις ενέργειες και τα αποτελέσµατά τους. Αντίθετα, στο σχολείο, δεν λαµβάνουµε 

αρκετές λεκτικές πληροφορίες τη στιγµή που τις χρειαζόµαστε, αλλά πρέπει να τις 

αποµνηµονεύουµε για να τις θυµηθούµε όταν τις χρησιµοποιήσουµε πολύ αργότερα. 

Ο Gee (2003) υποστηρίζει ότι οι εκπαιδευτικές µέθοδοι πρέπει να προσαρµοστούν 

στις πρακτικές που οι νέοι φέρνουν στην τάξη από τη χρήση των ηλεκτρονικών 

παιχνιδιών. Όπως συµβαίνει στα παιχνίδια, τα µαθήµατα πρέπει να υποστηρίζουν 

τους εκπαιδευόµενους και να τους προτρέπουν να εξετάσουν τους κανόνες ενός 

συστήµατος, να κάνουν υποθέσεις γι’ αυτό, επανέλεγχο, και τελικά να 

αναθεωρήσουν τις υποθέσεις τους. Οι ορθές εκπαιδευτικές πρακτικές, αναφέρει, 

αυτό εφαρµόζουν ήδη. 

 

Η αναζήτηση, η αξιολόγηση και η επιλογή των κατάλληλων πληροφοριών αποτελούν 

βασικές δεξιότητες, τις οποίες τα εκπαιδευτικά συστήµατα οφείλουν να αναπτύξουν 

στους εκπαιδευοµένους (Κόκκος, 1999). 

Οι εκπαιδευτικοί πρέπει να εξετάσουν όχι µόνο το συνδυασµό παιχνίδι - παίκτης 

αλλά και τα ευρύτερα κοινωνικά πλαίσια της διαδικασίας του παιχνιδιού. Οι 

συνεργατικές αλλά και ανταγωνιστικές κοινωνικές ρυθµίσεις ορίζουν το πλαίσιο της 

διαδικασίας του παιχνιδιού. Σε µερικές περιπτώσεις, το κοινωνικό πλαίσιο αυτής της 

διαδικασίας, τα είδη των αναστοχαστικών δραστηριοτήτων, οι συζητήσεις, η 

συνεργασία, και ο ανταγωνισµός που προκύπτουν είναι τόσο σηµαντικά για τον 

καθορισµό της µάθησης που προκύπτει, όσο το ίδιο το παιχνίδι. 
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5.3.5 Είδη ηλεκτρονικών παιχνιδιών 

Παρατηρείται µια τεράστια ποικιλία παιχνιδιών και µια εκπληπτική ποικιλοµορφία, 

που στόχο έχουν να ικανοποιήσουν τις επιθυµίες του εκάστοτε παίκτη. ∆εν υπάρχει 

µία τυποποιηµένη κατηγοριοποίηση ηλεκτρονικών παιχνιδιών. Κάθε ενδιαφερόµενος 

για τη βιοµηχανία παιχνιδιών, ανάλογα µε την ειδικότητά του, π.χ., σχεδιαστές, 

ακαδηµαϊκοί, κριτικοί, κτλ, χρησιµοποιεί µια ταξονόµηση που είναι κατάλληλη για το 

ακροατήριό του. Εν τούτοις οι διαφορές ανάµεσα στα είδη αλλά και στους τίτλους 

παιχνιδιών που ανήκουν στο ίδιο είδος, διαφοροποιούν τον τρόπο που παίζονται, 

αλλά και τη δυνατότητά τους να υποστηρίξουν την µάθηση. Κατά συνέπεια 

προσπάθειες γενίκευσης της επίδρασης που ενδεχοµένως έχουν τα ηλεκτρονικά 

παιχνίδια πιθανότατα δεν είναι δόκιµες (Kirriemuir et al, 2004). 

 

Στη συνέχεια παρατίθενται τα βασικότερα είδη ηλεκτρονικών παιχνιδιών, τα οποία, 

όσον αφορά στην παρούσα µελέτη, κατηγοριοποιούνται σε 2 οµάδες, αναλόγως µε 

το εκπαιδευτικό ενδιαφέρον που παρουσιάζουν και τα περιστατικά βίας που 

παρουσιάζονται κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού. Επειδή οι κριτικές για τα 

ηλεκτρονικά παιχνίδια εστιάζουν στους ισχυρισµούς ότι αυξάνουν τις βίαιες τάσεις 

µεταξύ των νέων (Anderson & Bushman, 2001; Funk et al, 2002; Gentile & 

Anderson, 2003), καλό είναι να αποφεύγονται τίτλοι µε σχετικές αναφορές. Για το 

λόγο αυτό, στην παρούσα µελέτη, η πρώτη κατηγορία φέρει τον τίτλο «κατηγορίες 

µε περιστατικά συµπλοκής και βίας» και αφορά σε παιχνίδια που εµπεριέχουν βίαιες 

συµπεριφορές, ενώ η δεύτερη κατηγορία φέρει τον τίτλο «κατηγορίες χωρίς 

περιστατικά συµπλοκής και βίας» και αναφέρεται σε παιχνίδια όπου δεν γίνεται 

χρήση βίας ή αν γίνεται δεν αποτελεί σηµαντικό µέρος του παιχνιδιού ή αναφέρεται 

σαν ιστορικό γεγονός (όπως για παράδειγµα στα Civilization και Age of empires όπου 

µεταξύ άλλων παρουσιάζονται και οι συγκρούσεις ανάµεσα σε λαούς που έλαβαν 

χώρα σε παρελθοντικές εποχές). Επισηµαίνεται ότι ενδεχοµένως να υπάρχουν τίτλοι 

παιχνιδιών που ανήκουν στη δεύτερη κατηγορία και έχουν ενσωµατωµένα κάποια 

βίαια χαρακτηριστικά ή κάποια στοιχεία που να κρίνονται ακατάλληλα προς χρήση 

στη σχολική αίθουσα. Ο εκάστοτε εκπαιδευτικός είναι υπεύθυνος για τη σωστή 

επιλογή του τίτλου που θα χρησιµοποιήσει στην τάξη και οφείλει να καταλήξει σ’ 

αυτόν µετά από προσεκτική έρευνα. 

 

Επισηµαίνεται ακόµη, πως στην κατηγοριοποίηση των ηλεκτρονικών παιχνιδιών 

χρησιµοποιούνται αγγλικοί όροι, των οποίων η µετάφραση στα ελληνικά δεν είναι, 
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σε πολλές περιπτώσεις, δόκιµη. Η ορολογία αυτή συναντάται στη διεθνή 

βιβλιογραφία και είθισται να χρησιµοποιείται ως έχει, χωρίς να είναι πολλές φορές 

δυνατή η επιτυχής απόδοσή της σε άλλη γλώσσα. 

5.3.5.1. Κατηγορίες µε περιστατικά συµπλοκής και βίας  

Action 

Τα παιχνίδια δράσης είναι ίσως το βασικότερο είδος παιχνιδιών και σίγουρα ένα από 

τα πιο δηµοφιλή. Η δράση εστιάζεται κυρίως στη µάχη. Πολλά από τα είδη που 

αναφέρονται παρακάτω µπορούν να περιληφθούν στο εν λόγω είδος όπως τα 

παιχνίδια µάχης (fighting games) και τα παιχνίδια τύπου first-person shooters. 

Action-adventure 

Τα παιχνίδια δράσης-περιπέτειας εστιάζουν στην εξερεύνηση και συνήθως αφορούν 

σε συγκέντρωση αντικειµένων, επίλυση απλών γρίφων και αγώνες. Παραδείγµατα 

τίτλων του συγκεκριµένου είδους αποτελούν οι σειρές The Legend of Zelda και 

Metroid. 

 

 

 

Εικόνα 5-1. Στιγµιότυπο από το παιχνίδι “Prince of Persia” της κατηγορίας action-adventure 

 



 72 

Stealth 

Τα παιχνίδια «αθόρυβης τακτικής» ανήκουν σε ένα πιο πρόσφατο είδος και εστιάζουν 

σε χτυπήµατα ακρίβειας. Παραδείγµατα τέτοιων παιχνιδιών αποτελούν οι σειρές 

Thief, Metal Gear και Tom Clancy's Splinter Cell. 

Survival horror 

Βασικό στοιχείο στα παιχνίδια αυτά είναι ο φόβος. Γίνεται, κατά κάποιο τρόπο, 

προσπάθεια εκφοβισµού του παίκτη µε παραδοσιακά χρησιµοποιούµενα, σε ιστορίες 

και ταινίες τρόµου στοιχεία, όπως αίµα, θάνατος, βρυκόλακες κτλ. Ένα σηµαντικό 

χαρακτηριστικό του είδους αυτού είναι η απουσία όπλων και πυροµαχικών. Ανάλογοι 

τίτλοι είναι οι Resident Evil και Alone in the Dark. 

Beat 'em up 

Το είδος αυτό δίνει έµφαση σε αγώνες τύπου «ένας προς πολλούς» µε πολλούς 

«εχθρούς» ελεγχόµενους από τον Η/Υ. Ο παίκτης «δίνει µάχες» σε µια σειρά 

επιπέδων αυξανόµενης δυσκολίας. Ο αγώνας είναι συνήθως ευκολότερος απ’οτι στα 

παιχνίδια τύπου fighting. Το συγκεκριµένο είδος έχει δεχθεί αρνητικές κριτικές όσον 

αφορά στην επανάληψη των σκηνών και το µειωµένο ενδιαφέρον που παρουσιάζει. 

Στο είδος αυτό ανήκουν και τα Dynasty Warriors και Final Fight. 

Fighting 

Τα παιχνίδια αυτά δίνουν έµφαση σε µάχες ενός προς έναν, µεταξύ 2 χαρακτήρων, 

εκ των οποίων ο ένας µπορεί να ελέγχεται από τον Η/Υ. Ο παίκτης συνήθως παίζει 

συνδυάζοντας πολλαπλά πατήµατα πλήκτρων προκειµένου να πραγµατοποιήσει 

εικονικές επιθέσεις. Πολλές από τις κινήσεις των εικονικών χαρακτήρων είναι 

συνήθως αδύνατες στον πραγµατικό κόσµο. Σαν παραδείγµατα µπορούµε να 

αναφέρουµε τα Tekken series και Street Fighter series. 

Platform 

Στα παιχνίδια αυτά απαιτείται από τον εκάστοτε εικονικό χαρακτήρα η µετακίνηση 

ανάµεσα σε πλατφόρµες, πηδώντας από τη µια στην άλλη. Άλλα παραδοσιακά 

χαρακτηριστικά του είδους περιλαµβάνουν τρέξιµο και σκαρφάλωµα σε σκάλες και 

προεξοχές. Στο συγκεκριµένο είδος εµπεριέχονται στοιχεία και από άλλα είδη, όπως 

αγώνες και πυροβολισµοί. Πολλοί τίτλοι στο είδος αυτό συνήθως συνδέονται µε 

κάποιο εικονικό χαρακτήρα από σειρά κινουµένων σχεδίων. Για τους πρώτους 

τίτλους χρησιµοποιήθηκαν αρχικά γραφικά δύο διαστάσεων, αλλά η εξέλιξη στο 

σχεδιασµό τριών διαστάσεων στα computer graphics έδωσαν τη δυνατότητα για 

εξέλιξη στην απεικόνιση περιβάλλοντος. Παρ’ολ’αυτά, η τρισδιάστατη προοπτική 
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δηµιουργεί κάποιες φορές πρόβληµα ως προς την εκτίµηση της απόστασης, πράγµα 

που αποτελεί σηµαντικό στοιχείο για το συγκεκριµένο είδος. Πρόκειται για ένα από 

τα πρώτα είδη στην ιστορία των video games, µε χαρακτηριστικά παραδείγµατα τις 

σειρές Mario και Sonic the Hedgehog. 

Shooter 

Πρόκειται για αρκετά ευρύ είδος, αφού περιέχει την πλειοψηφία των τίτλων των 

παιχνιδιών δράσης. Περιέχει υποκατηγορίες παιχνιδιών µε χαρακτηριστικό την 

εστίαση στη δράση του εικονικού χαρακτήρα (avatar) µε τη χρήση κάποιου όπλου. 

Το όπλο αυτό συνήθως είναι πυροβόλο ή κάποιο άλλο µεγάλης ακτίνας όπλο. Η 

κατηγορία αυτή περιέχει τις εξής υποκατηγορίες: 

First-person shooter 

Τα παιχνίδια πρώτου προσώπου είναι γνωστά µε το ακρωνύµιο FPSs. Σ’ αυτά 

δίνεται έµφαση στους πυροβολισµούς και τη µάχη από την οπτική γωνία του 

χαρακτήρα που ελέγχεται από τον παίκτη. Αυτή η προοπτική δίνει στον 

παίκτη την αίσθηση ότι «βρίσκεται εκεί» (αφού βλέπει µέσα από τα µάτια του 

χαρακτήρα του). Οι περισσότεροι τίτλοι αυτού του είδους εξελίσσονται µε 

πολύ γρήγορους ρυθµούς, γι’ αυτό απαιτούν από τον εκάστοτε παίκτη 

γρήγορα αντανακλαστικά σε επίπεδα υψηλού βαθµού δυσκολίας. Ενδεικτικά 

αναφέρουµε τις σειρές Halo και Call of Duty. 

Third-person shooter 

Είναι γνωστά ως 3PSs. Σ’ αυτά η δράση εξελίσσεται από την οπτική γωνία 

ενός τρίτου, οπότε ο εκάστοτε παίκτης βλέπει στην οθόνη τον χαρακτήρα που 

κατευθύνει µέσα στον περιβάλλοντα χώρο. Αυτή η οπτική γωνία δίνει τη 

δυνατότητα µιας ευρύτερης θέασης, σε αντίθεση µε την κατάσταση στα 

παιχνίδια της προηγούµενης κατηγορίας. Ενδεικτικά παραδείγµατα είναι τα 

Grand Theft Auto series και Gears of War. 

Massively multiplayer online first person shooter 

Πρόκειται για υποκατηγορία των διαδικτυακών παιχνιδιών πολλαπλών 

παικτών (Massively Multiplayer Online Games) που ενσωµατώνει 

χαρακτηριστικά των first-person shooter παιχνιδιών σε ένα εικονικό 

διαδικτυακό περιβάλλον όπου αλληλεπιδρά διαδικτυακά µεγάλος αριθµός 

παικτών από όλο τον κόσµο. Ενώ στους first-person shooter τίτλους υπάρχει 

περιορισµός ατόµων που µπορούν να συµµετέχουν (συνήθως το µέγιστο είναι 

64 παίκτες), το εν λόγω είδος επιτρέπει τη συµµετοχή εκατοντάδων παικτών 
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στον ίδιο εξυπηρετητή (server). Παραδείγµατα αποτελούν τα War of 

worldcraft, World War II Online και PlanetSide. 

 

 

Εικόνα 5-2. Στιγµιότυπο από το παιχνίδι “War of worldcraft” της κατηγορίας  

Massively multiplayer online first person shooter 

 

 
 

Tactical shooter 

Τα παιχνίδια αυτά αποτελούν παραλλαγές του είδους first person shooter και 

σπανιότερα των third person shooters. Πολλά από αυτά είναι τροποποιήσεις 

υπάρχοντων τίτλων, µε στόχο την άυξηση του ρεαλισµού του αρχικού 

παιχνιδιού. Παρουσιάζουν κυρίως εξοµοιώσεις αγώνων µεταξύ οµάδων, όπου 

ο παίκτης ελέγχει χαρακτήρες τεχνητής νοηµοσύνης, όπως σε ένα παιχνίδι 

στρατηγικής. Σε επίπεδο πολλών χρηστών (multi-player modes) οι παίκτες 

πρέπει να δουλέψουν σε οµάδες προκειµένου να επιτύχουν νίκη. Με αυτόν 

τον τρόπο υπογραµµίζονται στοιχεία τακτικής, όπως ο προγραµµατισµός και η 

οµαδική εργασία (π.χ. συντονισµός και εξειδικευµένοι ρόλοι), ενώ τα 

συµβατικότερα first person shooter παιχνίδια τείνουν να ανταµείψουν τις 

µεµονωµένες ικανότητες και τον ηρωισµό του εκάστοτε παίκτη. 
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Παραδείγµατα αποτελούν τα Tom Clancy's Ghost Recon series και SOCOM 

series. 

Light-gun game 

Πρωτοεµφανίστηκαν στη δεκαετία του 1930 και αρχικά χρησιµοποιούσαν 

όπλα όπου το καθένα εξέπεµπε µια δέσµη φωτός όταν εκπυρσοκροτούσε. Στα 

σύγχρονα παιχνίδια αυτού του τύπου, συµβαίνει το αντίστροφο. ∆εν εκπέµπει 

φως το όπλο αλλά ο στόχος. Πολλές φορές χρησιµοποιούνται οµοιώµατα 

όπλων στη θέση των joysticks δίνοντας στον παίκτη την αίσθηση της 

φωτεινής δέσµης, τη στιγµή που ο έλεγχος γίνεται µέσω της κίνησης του 

joystick. Αξιοσηµείωτα παραδείγµατα είναι τα T2: The Arcade Game και 

Revolution X. 

Shoot 'em up 

Οι τίτλοι αυτής της κατηγορίας δίνουν έµφαση στους πυροβολισµούς, ενώ 

απλοποιούν άλλες πτυχές του παιχνιδιού. Το πιο χαρακτηριστικό παράδειγµα 

του είδους αυτού αποτελούν τα παιχνίδια που λέγονται “scrolling shooters”, 

τα οποία εξελίσσονται συνήθως σε δυσδιάστατη οριζόντια ή κατακόρυφη 

επιφάνεια και διακρίνονται ανάλογα µε την κατεύθυνση του scroll (οριζοντίως 

ή καθέτως). Η ιστορία τους ξεκινά από τις αρχές της δεκαετίας του 1980, ενώ 

ο πρώτος αυθεντικός τίτλος του είδους ήταν το Zaxxon. Ενδεικτικά, επίσης, 

αναφέρουµε τα Star Fox series και Ikaruga. 

 

Military Simulation 

Υπάρχουν παιχνίδια προσοµοιώσεων που καλύπτουν διαφορετικών ειδών 

εχθροπραξίες, όπως για παράδειγµα το Αmerica’s Army. Επίσης δηµοφιλείς είναι οι 

προσοµοιώσεις πλοίων και υποβρυχίων, όπως το Silent Hunter. Πολλά από αυτά 

χρησιµοποιούνται για πραγµατική στρατιωτική εκπαίδευση.  

 

Flight Simulation 

Οι προσοµοιώσεις πτήσεων µε πολεµικά αεροσκάφη είναι η πιο δηµοφιλής 

υποκατηγορία του είδους, όπου ο παίκτης ελέγχει το αεροσκάφος κατά τη διαδικασία 

της πτήσης και σε κατάσταση µάχης. Σχετικά παραδείγµατα αποτελούν τα Falcon 4.0 

και IL-2 Sturmovik. Υπάρχουν επίσης και προσοµοιώσεις πολιτικών αεροσκαφών που 

στερούνται το στοιχείο της µάχης, όπως τα Microsoft Flight Simulator και X-Plane. 

Αξίζει να αναφερθεί ότι προσοµοιώσεις αεροσκαφών χρησιµοποιούνται πολλές φορές 

για την εκπαίδευση πιλότων.  
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Tactical games 

Όπως στα παιχνίδια στρατηγικής, υπάρχουν 2 διακριτές κατηγορίες και στα 

παιχνίδια τακτικής. Είναι τα real-time tactics (RTT) και τα turn-based tactics 

(TBT). Η πρώτη κατηγορία περιλαµβάνει τίτλους που παίζονται σε περιβάλλον 

real-time ενώ οι τίτλοι που εµπίπτουν στη δεύτερη κατηγορία περιέχουν 

σύντοµους γύρους. Στα παιχνίδια τακτικής απαιτείται µόνο η χρήση 

δυνάµεων που έχουν δοθεί στον παίκτη εκ των προτέρων. Ο παίκτης 

χρησιµοποιεί ποικίλες τεχνικές και στρατηγικές, προκειµένου να επιτύχει 

νικηφόρο αποτέλεσµα. Το είδος αυτό αποφεύγει την εστίαση σε οικονοµικό 

επίπεδο (σε αντίθεση µε τα παιχνίδια αµιγούς στρατηγικής). Παραδείγµατα 

που περιέχονται στην πρώτη κατηγορία είναι τα Close Combat series, Ground 

Control, η σειρά Total War και Warhammer: Dark Omen. 

Παραδείγµατα που περιέχονται στην δεύτερη κατηγορία είναι τα X-COM, 

Silent Storm, Combat και οι σειρές Mission, Advance Wars, Silent Storm, 

Jagged Alliance και Steel Panthers. 

4 Χ  

Πρόκειται για µια δηµοφιλή υποκατηγορία των παιχνιδιών στρατηγικής. 

Συνήθως περιέχουν τις εξής 4 φάσεις: eXplore, eXpand, eXploit, και 

eXterminate (εξερεύνηση, επέκταση, εκµετάλλευση, εξολόθρευση). 

Χαρακτηριστικά παραδείγµατα είναι τα Galactic Civilizations, Master of Orion, 

Sid Meier's Alpha Centauri, Sid Meier's Civilization και Sins of a Solar 

Empire. 

Artillery 

Στα παιχνίδια πυροβολικού γίνεται προσοµοίωση αρµάτων µάχης σε πόλεµο. 

Οι παίκτες πυροβολούν ο ένας ενάντια στον άλλο ή σε συγκεκριµένους 

στόχους καθορίζοντας τη γωνία βολής. Οι βολές επηρεάζονται από εικονικές 

συνθήκες όπως βαρύτητα και άνεµο. Πρόκειται για ένα από τα πρώτα είδη 

παιχνιδιών που δηµιουργήθηκαν. Το θέµα, εξάλλου, αποτελεί κατά κάποιο 

τρόπο προέκταση του αρχικού σκοπού για τον οποίο δηµιουργήθηκαν οι 

υπολογιστές: για τον υπολογισµό της τροχιάς ενός βλήµατος και άλλους 

υπολογισµούς κατά τη διεξαγωγή ενός πολέµου. 

Σ’ αυτά τα παιχνίδια, τα γραφικά είναι συνήθως δύο διαστάσεων, και 

περιστασιακά τριών. Χαρακτηριστικά παραδείγµατα είναι τα Gunbound, 

Scorched Earth, και Tanarus. 
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Role-playing games 

Στα παιχνίδια ρόλων κάθε συµµετέχοντας αναλαµβάνει ένα ρόλο και όλοι µαζί οι 

παίκτες συνεργάζονται για να δηµιουργήσουν ή να ακολουθήσουν τη ροή µιας 

ιστορίας. Οι συµµετέχοντες καθορίζουν τις πράξεις των εικονικών ηρώων τους 

ανάλογα µε την οµάδα στην οποία ανήκουν και επιτυγχάνουν ή αποτυγχάνουν, 

ανάλογα µε το υπάρχον σύστηµα οδηγιών και κανονισµών. Μέσα στα πλαίσια των 

κανονισµών, οι παίκτες αυτοσχεδιάζουν και ανάλογα µε τις επιλογές τους, 

κατευθύνουν την εξέλιξη της ιστορίας. 

Στα παιχνίδια αυτού του είδους σπανίως υπάρχει νικητής και ηττηµένος. Αυτό το 

στοιχείο τα διαφοροποιεί πολύ από τα περισσότερα άλλα είδη. Είναι περισσότερο 

συνεργατικά και κοινωνικά παιχνίδια, παρά ανταγωνιστικά, αφού απαιτούν από τους 

συµµετέχοντες να δηµιουργήσουν οµάδες και να συνεργαστούν ως µέλη για την 

εξέλιξη του παιχνιδιού. 

Οι τίτλοι αυτού του είδους έχουν µεγάλη απήχηση γιατί εξιτάρουν τη φαντασία των 

παικτών και διαφοροποιούνται από την παραδοσιακή επιστηµονική φαντασία από το 

γεγονός ότι είναι αλληλεπιδραστικά. Σε µια ταινία επιστηµονικής φαντασίας ο θεατής 

απλώς παρακολουθεί χωρίς να είναι δυνατή οποιαδήποτε παρέµβασή του, ενώ στα 

παιχνίδια ρόλων ο παίκτης κάνει επιλογές που επηρεάζουν τη ροή της ιστορίας. 

Υπάρχουν δύο τύποι τέτοιων παιχνιδιών. Στο πρώτο καλείται ο παίκτης να 

δηµιουργήσει έναν χαρακτήρα και να επιλέγει τις κινήσεις του κατά τη διάρκεια της 

εξέλιξης µιας µη γραµµικής ιστορίας. Στον δεύτερο τύπο, ο παίκτης ελέγχει µια 

οµάδα προ-κατασκευασµένων χαρακτήρων κατά τη γραµµική εξέλιξη µιας ιστορίας. 

Πρόκειται για τον ∆υτικό και τον Ιαπωνικό τύπο αντίστοιχα. 

Action role-playing 

Τα παιχνίδια δράσης αυτού του είδους συνδυάζουν στοιχεία από το είδος 

«δράσης» και το είδος «δράσης-περιπέτειας». Αν και ο ακριβής ορισµός του 

είδους ποικίλει, οι τυπικοί τίτλοι της κατηγορίας αυτής εστιάζουν στο στοιχείο 

της µάχης, συνήθως απλοποιώντας ή αποβάλλοντας άλλα στοιχεία που δεν 

έχουν σχέση µ’ αυτό ή ακόµη και τα αποτελέσµατα που µπορεί να έχουν στην 

εξέλιξη του εκάστοτε χαρακτήρα. Χαρακτηριστικοί τίτλοι είναι οι Dungeon 

Siege και Kingdom Hearts. 

Tactical role-playing 

Η υποκατηγορία αυτή αναφέρεται σε τίτλους που έχουν σχέση µε παιχνίδια 

τακτικής. Η διαφορά τους από τα παραδοσιακά παιχνίδια ρόλων είναι ότι σ’ 
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αυτά ο παίκτης έχει περισσότερο χρόνο να αποφασίσει για τις κινήσεις του 

χαρακτήρα του. Ενδεικτικά µπορούν να αναφερθούν τα Shining Force και 

Front Mission series. 

 

Strategy 

Τα παιχνίδια στρατηγικής απαιτούν προσεκτική σκέψη και σχεδιασµό για την 

επίτευξη της νίκης. ∆ιακρίνονται σε δύο κατηγορίες, στα παιχνίδια αµιγούς 

στρατηγικής και στα παιχνίδια τακτικής. Στους περισσότερους τίτλους της πρώτης 

κατηγορίας, ο παίκτης έχει υπό τον έλεγχό του µια περιοχή ή ένα στρατιωτικό σώµα 

και τη δυνατότητα να επηρεάζει διάφορους παράγοντες όπως εµπόριο, κατασκευές, 

διοίκηση και διπλωµατικές υποθέσεις. Κάποιοι τίτλοι παρουσιάζουν αξιοσηµείωτες 

χρονικές περιόδους της ιστορίας, όπως το Civilization, που χρησιµοποιήθηκε από τον 

Κ. Squire ως εκπαιδευτικό µέσο στην έρευνα που πραγµατοποίησε το 2004. Οι τίτλοι 

που εµπεριέχονται στην κατηγορία της στρατηγικής εστιάζουν ολοκληρωτικά σε 

µάχες. 

Real-time strategy and turn-based strategy 

Υπάρχουν δύο διακριτές κατηγορίες παιχνιδιών στρατηγικής. Τα real-time 

strategy που εξελίσσονται σε real time περιβάλλον και τα turn-based 

strategy που παίζονται σε γύρους. Και οι δύο κατηγορίες πάντως διατηρούν 

κάποια από τα εξής χαρακτηριστικά: Συγκέντρωση πόρων, αποκοµιδή 

προϊόντων, οικονοµική διαχείριση και παραγωγή µονάδων. 

Παραδείγµατα που υπόκεινται στην πρώτη κατηγορία είναι τα Age of Empires, 

Axis & Allies RTS, Command & Conquer, Company of Heroes, Pikmin, 

StarCraft, Supreme Commander, Total Annihilation, και η σειρά Warcraft . 

Παραδείγµατα παιχνιδιών turn-based strategy περιλαµβάνουν τίτλους από 

την υποκατηγορία 4Χ που αναφέρθηκε παραπάνω και τη σειρά Heroes of 

Might and Magic. 
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5.3.5.2. Τίτλοι χωρίς περιστατικά συµπλοκής και βίας  

Maze 

Σ’ αυτό το είδος, το εικονικό περιβάλλον αποτελείται από λαβύρινθο, στον οποίο οι 

παίκτες πρέπει να πλοηγηθούν. Υπάρχει περιορισµός χρόνου, οπότε απαιτείται 

γρήγορη σκέψη και άµεση αντίδραση. Συνήθως εµφανίζονται κάποια εικονικά 

«τέρατα» που παρεµποδίζουν την κίνηση του παίκτη, ή υπάρχουν πολλοί παίκτες 

που αγωνίζονται να φτάσουν πρώτοι στο τέρµα. Το πιο δηµοφιλές παιχνίδι του 

είδους αυτού είναι το πασίγνωστο Pac-Man. 

Adventure 

Τα παιχνίδια περιπέτειας οφείλουν το όνοµά τους στον τίτλο «Adventure» που 

δηµιουργήθηκε στις αρχές του 1970. Σε αντίθεση µε τις ταινίες περιπέτειας, τα 

παιχνίδια αυτά δεν καθορίζονται από την ιστορία ή το περιεχόµενο, αλλά από τον 

τρόπο «παιξίµατος» χωρίς αντανακλαστικές κινήσεις. Τοποθετούν τον παίκτη στο 

επίκεντρο της ιστορίας, όπου καλείται να επιλύσει διάφορους γρίφους 

αλληλεπιδρώντας µε ανθρώπους ή µε το περιβάλλον, συνήθως µε µη-

αντιπαραθετικό τρόπο. Το γεγονός ότι ο παίκτης δεν βρίσκεται σε κατάσταση πίεσης 

και στρες όσον αφορά στον παράγοντα χρόνου ή δράσης, βρίσκει ανταπόκριση και 

σε άτοµα που δεν συνηθίζουν γενικότερα να παίζουν ηλεκτρονικά παιχνίδια. 

Το εν λόγω είδος έγινε ιδιαίτερα δηµοφιλές εξαιτίας του Myst το 1993. Τα αξιόλογα 

γραφικά, η απλότητα και ο χαλαρός ρυθµός στην εξέλιξη της ιστορίας έκαναν τον 

συγκεκριµένο τίτλο προσβάσιµο από περισσότερους ανθρώπους και καθιέρωσαν την 

αντίληψη ότι τα ηλεκτρονικά παιχνίδια δεν απευθύνονται µόνο σε παιδιά. Η επιτυχία 

του τίτλου αυτού προέτρεψε κατά κάποιο τρόπο και άλλους να δηµιουργήσουν 

παρόµοια παιχνίδια µε σουρρεαλιστικά εικονικά περιβάλλοντα και ελάχιστο εως 

µηδαµινό διάλογο. Κανένα, όµως, µεταγενέστερο δεν είχε την επιτυχία του Myst. 

Έκτοτε το είδος έχει παρουσιάσει µεγάλη κάµψη.  

Text adventure / Interactive fiction 

∆ηµοφιλή σειρά αποτέλεσε το Zork στα τέλη του 1970 µε αρχές του 1980. 

Εκεί ο παίκτης χρησιµοποιούσε το πληκτρολόγιο για να εισάγει εντολές για τη 

συνέχεια του παιχνιδιού όπως «πιάσε σκοινί» ή «πήγαινε δυτικά» κτλ, και το 

αποτέλεσµα φαινόταν στην οθόνη. Η αλληλεπίδραση γινόταν κυρίως µε 

κείµενο παρά µε την ύπαρξη γραφικών. 
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Graphical adventure 

Με την εξέλιξη των γραφικών, το κείµενο σ’ αυτού του είδους τα παιχνίδια 

αντικαταστάθηκε σιγά σιγά µε οπτικές αναπαραστάσεις. Παρολ’ αυτά, σε 

πολλές περιπτώσεις, η εισαγωγή εντολών εξακολούθησε να γίνεται µε 

εισαγωγή κειµένου. 

 

 

Εικόνα 5-3. Στιγµιότυπο από το παιχνίδι “Myst” της κατηγορίας Adventure 

 

 

 

Η αυξανόµενη χρήση του ποντικιού (mouse) στη συνέχεια, οδήγησε στη δηµιουργία 

παιχνιδιών "point-and-click" στα οποία ο παίκτης δεν χρειαζόταν πια να 

πληκτρολογεί εντολές. Για παράδειγµα, µπορούσε να επιλέξει το εικονίδιο ενός 

χεριού στην οθόνη και αµέσως µετά το εικονίδιο ενός σκοινιού και µ’ αυτόν τον 

τρόπο µπορούσε να πιάσει το σκοινί. Ακόµη και σ’ αυτές τις περιπτώσεις οι 

σχεδιαστές αρκετές φορές χρησιµοποιούσαν κείµενο. Για παράδειγµα η διεπιφάνεια 

τύπου point-and-click συνήθως βασιζόταν σε µια λίστα ρηµάτων, καθένα από τα 

οποία µπορούσε να επιλεγεί σε συνδυασµό µε αντικείµενα, ακολουθώντας µ’ αυτόν 

τον τρόπο τη λογική των εντολών κειµένου. Επίσης, στην πλειοψηφία των 

παιχνιδιών του είδους υπήρχε ένας αφηγητής που περιέγραφε τις πράξεις που 

λάµβαναν χώρα. Ίσως πρόκειται για το µόνο είδος που είχε αυτό το χαρακτηριστικό. 

∆ηµοφιλής τίτλος υπήρξε το King's Quest. 
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Interactive movie 

Μια αλληλεπιδραστική ταινία περιέχει ακολουθίες κινήσεων από κινούµενα 

σχέδια, όπου ο παίκτης ελέγχει κάποιες από τις κινήσεις του κεντρικού 

χαρακτήρα. Για παράδειγµα, σε µια κρίσιµη στιγµή, ο παίκτης αποφασίζει ποια 

κίνηση ή συνδυασµό κινήσεων θα επιλέξει. Σ’ αυτό το είδος των παιχνιδιών, 

το µόνο που έχει να κάνει ο παίκτης είναι να επιλέξει ή να µαντέψει την 

κίνηση που θα περίµεναν οι δηµιουργοί του παιχνιδιού να κάνει τη 

συγκεκριµένη στιγµή. Το είδος αυτό σχεδόν δεν προσφέρει πια νέους τίτλους, 

ενώ χαρακτηριστικοί υπήρξαν οι Dragon's Lair, Space Ace και Night Trap. 

 

Visual novel 

Μια «οπτική νουβέλα» είναι παιχνίδι αλληλεπιδραστικής µυθιστοριογραφίας, 

το οποίο αποτελείται από στατικές εικόνες συνήθως σε στυλιζαρισµένο 

σχεδιαστικό ύφος κινουµένων σχεδίων. Όπως φαίνεται από το όνοµα είναι 

νουβέλες µε χαρακτηριστικά από διάφορα media. ∆ηλαδή είναι περιβάλλοντα 

στα οποία οι παίκτες χρησιµοποιούν γραµµές εντολών για να ελέγχουν τους 

χαρακτήρες. Πολλοί τίτλοι αυτού του είδους επιτρέπουν στον παίκτη να δώσει 

διαφορετικό τέλος στο παιχνίδι, ανάλογα µε τις κινήσεις που θα κάνει, 

αποφεύγοντας µια µοναδική τυπική γραµµική εξέλιξη στην πλοκή. Αυτό το 

είδος έχει µεγάλη απήχηση στην Ιαπωνία, όπου το 70% των τίτλων που 

δηµιουργούνται ανήκει σ’ αυτό. Χαρακτηριστικά παραδείγµατα αποτελούν τα 

Trace Memory και Hotel Dusk: Room 215. 

Simulation 

Στα παιχνίδια προσοµοίωσης πραγµατοποιείται µίµηση µιας εµπειρίας, όπως το 

πιλοτάρισµα ενός αεροσκάφους, η οδήγηση ενός πλοίου, κτλ, όσο πιο ρεαλιστικά 

γίνεται, λαµβάνοντας υπόψη τους νόµους της φυσικής και τους περιορισµούς του 

πραγµατικού κόσµου.  

Space Simulation 

Οι τίτλοι που αφορούν σε προσοµοιώσεις του διαστήµατος είναι υποκατηγορία που 

γειτνιάζει µε τα παιχνίδια δράσης και τα παιχνίδια στρατηγικής. Αυτή η υποκατηγορία 

είναι διαφορετική από τις υπόλοιπες του είδους και συχνά δεν θεωρείται 

προσοµοίωση, αφού πολλές φορές τα αντικείµενα που συναντώνται σε τίτλους αυτής 

της κατηγορίας δεν είναι υπαρκτά και συχνά αγνοούν τους κανόνες της φυσικής. 

Παρολ’αυτά, προσοµοιωτές διαστηµικού σκάφους υπάρχουν και ένα τέτοιο 

παράδειγµα αποτελεί το Orbiter. 
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Train Simulation 

Οι προσοµοιωτές τρένων παρουσιάζουν µια µικρογραφία των οχηµάτων, του 

περιβάλλοντος αλλά και των οικονοµικών θεµάτων που σχετίζονται µε το 

σιδηρόδροµο. Τα παιχνίδια αυτά συνήθως είναι ιστορικής φύσεως και 

παρουσιάζουν την εµφάνιση και εξέλιξη του εν λόγω µέσου σε διαφορετικές 

χώρες, καθώς και την οικονοµική κατάσταση που επικράτησε σε καθεµιά από 

αυτές. Τέτοια παραδείγµατα αποτελούν οι τίτλοι Microsoft Train Simulator, 

Trainz και Rail Simulator. 

God games 

Σε αντίθεση µε άλλα είδη, οι τίτλοι που ανήκουν στην κατηγορία god games 

συνήθως δεν έχουν κάποιο συγκεκριµένο στόχο που να σηµατοδοτεί τη νίκη 

του εκάστοτε παίκτη. Ο τελευταίος, συνήθως, εστιάζει στον έλεγχο της ζωής 

των ανθρώπων, είτε πρόκειται για µια οικογένεια, είτε για την εξέλιξη και την 

πορεία ενός ολόκληρου πολιτισµού. Αξιόλογα παραδείγµατα είναι τα 

Populous, The Sims, SimAnt, SimEarth και Spore. 

 

 

 

Εικόνα 5-4. Στιγµιότυπο από το παιχνίδι “Sims” της κατηγορίας Godgames 
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Economic simulation 

Τα παιχνίδια προσοµοίωσης οικονοµικού συστήµατος συνήθως µιµούνται µια 

επιχείρηση ή ένα οικονοµικό σύστηµα, της οποίας ο παίκτης έχει τον έλεγχο. 

Τα πιο κοντινά παραδείγµατα καθαρά οικονοµικών προσοµοιώσεων είναι τα 

Capitalism και Beat The Market. 

City-building 

Τα παιχνίδια αστικού σχεδιασµού είναι στην ουσία µια υποκατηγορία της 

κατηγορίας προσοµοίωσης οικονοµικών συστηµάτων. Εδώ ο παίκτης είναι ο 

δηµιουργός και ηγέτης µιας πόλης. Προσπαθεί να ικανοποιήσει τις ανάγκες 

των πολιτών δηµιουργώντας υποδοµές για οικονοµική ανάπτυξη, ιατρικές 

παροχές, κάλυψη πρώτων αναγκών, κτλ. Επιτυχής έκβαση του παιχνιδιού 

είναι αυτή, κατά την οποία ο προϋπολογισµός της πόλης παρουσιάζει 

πλεόνασµα και οι πολίτες απολαµβάνουν µια ποιοτική ζωή σε όλους τους 

τοµείς. Ο πιο γνωστός τίτλος της κατηγορίας αυτής είναι το SimCity, το οποίο 

είναι ιδιαίτερα δηµοφιλές και είχε µεγάλη επιρροή σε µεταγενέστερους 

ανάλογους τίτλους. Το SimCity ανήκει βέβαια και στην κατηγορία God Games 

από την άποψη ότι δίνει στον παίκτη την αίσθηση ενός µικρού θεού που 

ελέγχει τη δηµιουργία και την εξέλιξη µιας πόλης. 

Government simulation 

Ένα πολιτικό παιχνίδι µιµείται την πολιτική κατάσταση µιας χώρας, την 

πολιτική της κυβέρνησής της, κτλ, αποφεύγοντας κάθε είδους εχθροπραξία. 

Τα παιχνίδια αυτής της κατηγορίας είναι επίσης γνωστά ως «σοβαρά 

παιχνίδια». Ο πιο γνωστός τίτλος αυτής της κατηγορίας είναι το Diplomacy. 

Sports 

Τα αθλητικά παιχνίδια µιµούνται τα παραδοσιακά αθλήµατα. Κάποια εστιάζουν στο 

ίδιο το παίξιµο, ενώ άλλα επικεντρώνονται στη στρατηγική πίσω από το άθληµα. 

Άλλα σατυρίζουν το άθληµα µε χιουµοριστικό τρόπο. Ένας από τους τίτλους µε τις 

µεγαλύτερες πωλήσεις είναι η σειρά Madden NFL. Το είδος αυτό εµφανίστηκε αρκετά 

νωρίς στην ιστορία των ηλεκτρονικών παιχνιδιών (π.χ. Pong) και παραµένει 

δηµοφιλές ως σήµερα. 

Racing 

Τα αγωνιστικά παιχνίδια στην ουσία τοποθετούν τον παίκτη στη θέση του 

οδηγού ενός οχήµατος εξαιρετικά υψηλών επιδόσεων µε αντίπαλους άλλους 

οδηγούς ή µερικές φορές µε µοναδικό αντίπαλο τον χρόνο. Αυτή η κατηγορία 

είναι από τις πιο βασικές στον κόσµο των ηλεκτρονικών παιχνιδιών. Πολλοί 
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από τους πρώτους τίτλους παιχνιδιών ανήκαν σε αυτή την κατηγορία. 

Πρωτοεµφανίστηκαν στα 1970 αλλά εξακολουθούν να θεωρούνται πολύ 

ελκυστικά και σήµερα, σηµειώνοντας εξαιρετικές επιδόσεις στον τοµέα του 

σχεδιασµού και των γραφικών. Υπάρχουν δύο βασικές υποκατηγορίες: τύπου 

arcade και προσοµοίωσης. Τα αγωνιστικά arcade τείνουν να περιέχουν 

υπερφυσικά χαρακτηριστικά και µη ρεαλιστική αντιµετώπιση ζηµιών και 

ανάκαµψης. Τα παιχνίδια προσοµοίωσης αγώνων εστιάζουν περισσότερο στον 

ακριβή χειρισµό και τις επιδόσεις ρεαλιστικών αυτοκινήτων. Πολλοί τίτλοι 

επιτρέπουν στον χρήστη να λάβει µέρος σε εικονικές προσοµοιώσεις 

πραγµατικών αγωνιστικών συναντήσεων όπως τα Indianapolis 500 και Dakar 

Rally. Στην δεύτερη υποκατηγορία ο παίκτης έχει τη δυνατότητα να αλλάξει 

την επίδοση του εκάστοτε οχήµατος. Το χαρακτηριστικό αυτό βέβαια το 

συναντάµε και σε τίτλους της πρώτης υποκατηγορίας, όπως το Need For 

Speed: Underground. Μια γνωστή παραλλαγή του είδους των αγωνιστικών 

παιχνιδιών είναι τα καρτ. Σ’ αυτά απλοποιείται ο χειρισµός του οχήµατος και 

ζητείται η αποφυγή διαφόρων αντικειµένων και εµποδίων που βρίσκονται 

στην πίστα.  

Αξιοσηµείωτοι τίτλοι arcade είναι οι Out Run και η σειρά Mario Kart, ενώ για 

την υποκατηγορία προσοµοίωσης αγώνων αξίζει να αναφέρουµε τα Grand 

Prix Legends, NASCAR Racing, και τις σειρές GTR , Gran Turismo και Forza 

Motorsport. 

 

Στην παρούσα µελέτη θα µας απασχολήσει η κατηγορία παιχνιδιών προσοµοίωσης 

και συγκεκριµένα το SimCity που ανήκει στην υποκατηγορία «αστικού 

προγραµµατισµού» (city building). 

5.4 Παιχνίδια προσοµοιώσεων 

Ένα παιχνίδι είναι µια δραστηριότητα στην οποία οι συµµετέχοντες ακολουθούν 

ορισµένους κανόνες που διαφέρουν από εκείνους της πραγµατικής ζωής, ενώ 

προσπαθούν να επιτύχουν έναν δύσκολο στόχο. Η διάκριση µεταξύ του παιχνιδιού 

και της πραγµατικότητας είναι αυτό που κάνει τα παιχνίδια διασκεδαστικά. Η 

προσοµοίωση είναι αφαίρεση ή απλοποίηση µιας πραγµατικής κατάστασης ή 
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διαδικασίας. Στα παιχνίδια προσοµοιώσεων οι συµµετέχοντες διαδραµατίζουν 

συνήθως έναν ρόλο που τους οδηγεί σε αλληλεπιδράσεις µε άλλους ανθρώπους ή µε 

τα στοιχεία του µιµούµενου περιβάλλοντος (Heinich et al, 1996). 

Οι προσοµοιώσεις είναι ένας από τους δηµοφιλέστερους τύπους παιχνιδιών. Ο 

Cruickshank (1980) καθόρισε ένα παιχνίδι προσοµοίωσης ως αυτό στο οποίο 

«…στους συµµετέχοντες παρέχεται ένα περιβάλλον προσοµοίωσης στο οποίο 

παίζουν», ενώ τις προσοµοιώσεις ορίζει ως «προϊόντα που προκύπτουν όταν κάποιος 

δηµιουργεί την εµφάνιση ή το αποτέλεσµα κάποιου πράγµατος ή κατάστασης». Ο 

Laurel (1991) υποστηρίζει ότι οι «εκπαιδευτικές προσοµοιώσεις (σε αντιδιαστολή µε 

τα εγχειρίδια χρήσης (tutorial) και τα λογισµικά τύπου drill-and-practice) υπερέχουν, 

δεδοµένου ότι αντιπροσωπεύουν την εµπειρία και όχι απλές πληροφορίες. Η µάθηση 

µέσω άµεσης εµπειρίας σε πολλά πλαίσια, έχει καταδειχθεί ως αποτελεσµατικότερη 

και πιο ευχάριστη από τη µάθηση µέσω απλών πληροφοριών που παρουσιάζονται ως 

γεγονότα. Αυτό συµβαίνει γιατί οι άµεσες, πολυαισθητηριακές παρουσιάσεις έχουν 

την ικανότητα να έλκουν τους ανθρώπους διανοητικά αλλά και συναισθηµατικά». 

 

Σε άλλους τοµείς της κοινωνίας, οι προσοµοιώσεις αποτελούν ένα αναγνωρισµένο 

στοιχείο κατάρτισης (Squire, 2004). Σε εµπορικούς και οικονοµικούς τοµείς, οι 

προσοµοιώσεις χρησιµοποιούνται ευρέως, γιατί είναι προφανώς καλύτερα να χάνει 

κανείς εικονικά χρήµατα όταν είναι αρχάριος, παρά τα πραγµατικά χρήµατα µιας 

επιχείρησης. Στην ιατρική, οι προσοµοιώσεις χρησιµοποιούνται για να µελετηθούν 

διάφορες θεραπείες αλλά και για να εκπαιδευτεί το ιατρικό προσωπικό χωρίς την 

ανάγκη να χρησιµοποιηθούν άνθρωποι. Στον στρατό, επίσης, οι προσοµοιώσεις 

χρησιµοποιούνται εκτενώς (υπάρχει όλο και µεγαλύτερη σύγκλιση µε τη σύγχρονη 

τεχνολογία που χρησιµοποιείται στα παιχνίδια) για την κατάρτιση των νέων µέσω 

ταχύτατων και ασφαλών πολεµικών σεναρίων. Ο τοµέας της προσοµοίωσης έχει τη 

δική του καθιερωµένη ερευνητική κοινότητα που στηρίζεται σε µια σειρά από 

θεµατικά πεδία συµπεριλαµβανοµένων των µαθηµατικών, της φιλοσοφίας και της 

εφαρµοσµένης µηχανικής. 

 

Οι προσοµοιώσεις δεν αποτελούν ποτέ "ακριβείς" απεικονίσεις της πραγµατικότητας 

αλλά, µάλλον, αντικατοπτρίζουν την αντίληψη κάποιου για την πραγµατικότητα. 

(Thiagarajan, 1998; Starr, 1994). Σ’ αυτές, το αντικείµενο της ανάλυσης δεν είναι ο 

λεπτοµερής καθορισµός της δραστηριότητας του παιχνιδιού, αλλά περισσότερο οι 
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αλληλεπιδράσεις µεταξύ του παίκτη, της προσοµοίωσης, και του φαινοµένου που 

µιµείται η προσοµοίωση, όλα µέσα σε ένα πολιτιστικό πλαίσιο. 

Όλα τα παιχνίδια και οι προσοµοιώσεις είναι προγραµµατισµένα συστήµατα και, υπό 

αυτήν τη µορφή, κάνουν υποθέσεις και περιέχουν προκαταλήψεις. Όπως µας 

υπενθυµίζει ο Thiagarajan (1998), οι προσοµοιώσεις δεν µπορούν ποτέ να 

αντιπκατοπτρίσουν την πραγµατικότητα µε αµερόληπτο τρόπο: απεικονίζουν τη 

σύλληψη του σχεδιαστή τους για την πραγµατικότητα. Ο Will Wright, αναφέρει για 

το SimCity –ως δηµιουργός του- ότι αποτελεί στην ουσία µια «καρικατούρα» της 

πραγµατικότητας. Το δυσκολότερο πρόβληµα, συνεχίζει, δεν είναι το τι θα 

συµπεριλαµβάνει το παιχνίδι, αλλά τι πρέπει να µείνει απ’ έξω. Υπάρχει µια σκόπιµη 

υπερβολή όσον αφορά στη µοντελοποίηση των φαινοµένων που περιλαµβάνει, έτσι 

ώστε τα αποτελέσµατα που παρουσιάζει το παιχνίδι να αποτελούν την 

ανατροφοδότηση προς τον παίκτη. Στην πραγµατική ζωή, οι επιπτώσεις κάποιων 

αποφάσεων µπορεί να ήταν ανεπαίσθητες. Ο σκοπός του SimCity δεν είναι η 

ακρίβεια ή η πρόβλεψη, αλλά η επικοινωνία. «Αν δεν είναι διασκεδαστικό, δεν έχει 

ουσιαστική εκπαιδευτική αξία» υποστηρίζει ο Wright (Starr, 1994). 

 

Η δηµιουργία µοντέλων και προσοµοιώσεων δραστηριοποιεί τους νέους και τους 

ωθεί σε επαναληπτικούς κύκλους έρευνας, όπου υποβάλλουν ερωτήσεις, 

παρατηρούν φαινόµενα, κατασκευάζουν απεικονίσεις των φαινοµένων, συγκρίνουν 

τις απεικονίσεις αυτές µε τα παρατηρηθέντα στοιχεία, δοµούν επιχειρήµατα, και 

διαπραγµατεύονται µέσα σε µια κοινότητα ερευνητική (Barnett, Barab, & Hay, 

2001). 

Τα ψηφιακά παιχνίδια όπως το SimCity 4 περιέχουν απεικονίσεις φαινοµένων, ειδικό 

λεξιλόγιο, σχέσεις και ιδέες που µπορούν οι σπουδαστές να ερευνήσουν (Klopfer & 

Squire, 2003). Επιπλέον, επιτρέπουν στους παίκτες να συµµετέχουν σε εικονικά 

κοινωνικά συστήµατα και να υιοθετήσουν πρακτικές στις οποίες δεν θα µπορούσαν 

φυσιολογικά να έχουν πρόσβαση. 

Πρόκειται, στην ουσία, για δυναµικά εργαλεία απεικόνισης και υπόθεσης-δοκιµής 

που παρέχουν στους χρήστες παράθυρα σε διάφορες ακολουθίες περιπτώσεων που 

είναι κρυµένες στο παιχνίδι. Ο χρήστης µπορεί να µετατοπίζει χρονικά διαστήµατα, 

παραδείγµατος χάριν, επιταχύνοντας τις διαδικασίες που είναι κανονικά εξαπλωµένες 

σε πολλά (ακόµα και χιλιάδες) έτη, έτσι ώστε οι µακροπρόθεσµες συνέπειες των 

αποφάσεών του να µπορούν όχι µόνο να προβλεφθούν αλλά επίσης και να 

επανεξεταστούν. 
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Η αλληλεπίδραση τονίζεται µε εντυπωσιακό τρόπο σε αυτά τα παιχνίδια: οι παίκτες 

µπορούν να δουν στην πράξη τη σχέση σηµαντικών παραγόντων και τοµέων όπως η 

γεωγραφία, ο πολιτισµός, και η πολιτική σε τοπικό αλλά και ευρύτερο επίπεδο. 

Επιπλέον γίνεται ευδιάκριτη η σχέση µεταξύ των εκάστοτε συνθηκών όπως η 

έλλειψη φυσικών πόρων, το διεθνές εµπόριο, και η πολιτική κάθε χώρας. 

Μέσω του εικονικού χαρακτήρα ή των χαρακτήρων ο παίκτης ενεργεί και 

αλληλεπιδρά µέσα στην προσοµοίωση. Ανακαλύπτει ή διαµορφώνει τους στόχους 

του, οι οποίοι, προκειµένου να επιτευχθούν, πρέπει ο παίκτης να αναγνωρίσει τυχόν 

προβλήµατα και να τα λύσει µέσα στο εσωτερικό του εικονικού κόσµου. Αυτό 

ουσιαστικά σηµαίνει ότι ο παίκτης πρέπει να υπολογίσει το σύστηµα κανόνων που 

αποτελεί την προσοµοίωση (δηλαδή τους κανόνες που η προσοµοίωση ακολουθεί 

ανάλογα µε το πώς έχει σχεδιαστεί). Ο παίκτης πρέπει να ανακαλύψει αυτό που είναι 

δυνατό και αδύνατο (και µε ποιους τρόπους) µέσα στην προσοµοίωση, προκειµένου 

να λυθούν προβλήµατα και να πραγµατοποιηθούν οι στόχοι. Η επίτευξη αυτών των 

στόχων αποτελεί νίκη για τον παίκτη (Delwiche, 2006). 

 

Όσον αφορά στη µελέτη κοινωνικών θεµάτων στις σχολικές αίθουσες υπάρχει µια 

µακροχρόνια παράδοση χρήσης παιχνιδιών και προσοµοιώσεων (Squire, 2004; 

Clegg, 1991). ∆υστυχώς, σε πολλές περιπτώσεις δεν υπάρχει θεωρητικό υπόβαθρο 

(Squire, 2004). Σπάνια γίνεται σύνδεση µε τις σύγχρονες µελέτες σχετικά µε το πώς 

µαθαίνουν τα άτοµα ή µε τους ευρύτερους στόχους της κοινωνικής εκπαίδευσης. 

Υπάρχει, λοιπόν, ανάγκη για σοβαρή µελέτη των δυνατοτήτων που φέρουν τα 

ψηφιακά παιχνίδια στα πλαίσια των σχολικών τάξεων. 

5.5 Παιχνίδια µε θέµα τον αστικό προγραµµατισµό 

Το είδος των παιχνιδιών µε θέµα τον αστικό προγραµµατισµό και σχεδιασµό 

καθιερώθηκε το 1989 µε το SimCity, το οποίο εστιάζει στη συνεχή εξέλιξη µιας 

πόλης και όχι σε µια καθορισµένη κατάσταση νίκης. Σε αυτό, ο εκάστοτε παίκτης 

ακολουθεί τις προσωπικές προτιµήσεις του στο σχέδιο και την επέκταση της πόλης. 

∆είκτες επιτυχίας θεωρούνται η θετική ισορροπία προϋπολογισµών και η ικανοποίηση 

των πολιτών. Ακολούθησαν νέες εκδόσεις του εν λόγω τίτλου και σύντοµα οι υψηλές 

πωλήσεις του παιχνιδιού κατέδειξαν τη δηµοτικότητά του.  
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Το πρώτο παιχνίδι ανάλογης προσοµοίωσης, το utopia (1982) που δηµιουργήθηκε 

για το σύστηµα Mattel Intellivision, κάλυπτε πολλά από αυτά τα στοιχεία. Η επιτυχία 

του όµως περιορίστηκε από τις «πρωτόγονες» αναλύσεις οθόνης της εποχής εκείνης. 

Σε αντίθεση µε τις ποικίλες παρεχόµενες ζώνες δόµησης του SimCity µερικά έτη 

αργότερα, στο utopia κάθε νησί περιείχε µόνο µια δωδεκάδα περίπου 

οικοδοµήσιµους χώρους για σχολεία, εργοστάσια και άλλες κατασκευές. Το 

αποτέλεσµα της επιτυχούς εξέλιξης του παιχνιδιού καθοριζόταν µόνο από την 

ευηµερία των πολιτών.  

Μια δεύτερη ώθηση στη δηµοτικότητα του είδους δόθηκε το 1993 µε το Caesar, ένα 

παιχνίδι όπου ο χρήστης µπορούσε να διαµορφώσει πόλεις στην αρχαία Ρώµη µε 

υποδοµές τις αντίστοιχης περιόδου, όπως υδραγωγεία και δρόµους. Οι τίτλοι του 

συγκεκριµένου είδους που ακολούθησαν, αναπαριστούσαν επίσης πόλεις 

παλαιότερων πολιτισµών.  

5.5.1 To SimCity 

To SimCity αποτέλεσε το πρώτο προϊόν της εταιρείας Maxis για Η/Υ και στη συνέχεια 

έγινε διαθέσιµο και για άλλες κονσόλες-συσκευές. Έκτοτε έχουν δηµιουργηθεί 

διάφορες εκδόσεις όπως το SimCity 2000 το 1993, SimCity 3000 το 1999, SimCity 4 

το 2003, και SimCity DS & SimCity Societies το 2007. Η πρώτη έκδοση ονοµάστηκε 

εκ των υστέρων SimCity Classic. Αυτή υπήρξε πρωτοποριακή στο χώρο των 

ηλεκτρονικών παιχνιδιών, από την άποψη ότι δεν προέβλεπε νικητή ή χαµένο, οπότε 

και οι παραγωγοί ηλεκτρονικών παιχνιδιών στους οποίους απευθύνθηκε ο 

δηµιουργός του, δεν πίστευαν ότι ο συγκεκριµένος τίτλος θα είχε εµπορική επιτυχία. 

Τελικά ο ιδρυτής της τότε µικρής εταιρείας Maxis, Jeff Braun δέχτηκε να το 

κυκλοφορήσει. Σήµερα η Maxis αποτελεί κοµµάτι της εταιρείας Electronic Arts. 

Το SimCity έχει χρησιµοποιηθεί ως εργαλείο διδασκαλίας σε εκπαιδευτικά 

προγράµµατα αστικού σχεδιασµού. Βεβαίως, οι Wright και Jeff Braun, ιδρυτές της 

εταιρείας Maxis, απέφυγαν σκόπιµα την ετικέτα "εκπαιδευτικό λογισµικό" για το 

SimCity, θεωρώντας ότι "οι άνθρωποι δεν έχουν σε υψηλή εκτίµηση τις 

εκπαιδευτικές εφαρµογές" (Wright, 1989). Οι πωλήσεις της σειράς SimCity έχουν 

ξεπεράσει τα 18 εκατοµµύρια αντίτυπα από το 1989 εως σήµερα 

(http://www.businesswire.com/portal/site/google/?ndmViewId=news_view& 

newsId=20071108005343&newsLang=en, 02/2009) 
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5.6 Γιατί προτείνεται το «simcity» στο εκπαιδευτικό σενάριο. Ποια 
είναι τα πλεονεκτήµατά του 

∆ηµοφιλέστερα ηλεκτρονικά παιχνίδια είναι εκείνα, τα οποία απεικονίζουν έναν 

ενδιαφέρων πλασµατικό κόσµο, τον οποίο οι παίκτες µπορούν να αναγνωρίσουν και 

να καταλάβουν (Egenfeldt-Νielsen, 2005). Η επιτυχία του SimCity, που προτείνεται 

στο παρόν σενάριο, ταιριάζει απόλυτα σ’ αυτό το επιχείρηµα. 

Από τότε που πρωτοκυκλοφόρησε το SimCity έχουν επισηµανθεί οι δυνατότητες του 

ως προς τον τοµέα της µάθησης (Becta, 2001; Pahl, 1991; Prensky, 2001). 

Παρακάτω αναφέρονται οι πιο σηµαντικές: 

• ∆εν περιέχει κανένα στοιχείο βίας. 

• Είναι εξαιρετικά δηµοφιλές (Ocampo, 2007; Lobo, 2004) 

• ∆εν υπάρχει σαφώς προσδιορισµένη κατάσταση νίκης, τουλάχιστον όσον 

αφορά στην πρωτότυπη χρήση του (Carr, 2004; Albert, 2001) και αυτό από 

πολλούς θεωρείται σηµαντικό πλεονέκτηµα. Ο παίκτης αποφασίζει τι είδους 

πόλη θα κατασκευάσει –«αν θα υπογραµµίσει το µέγεθος, τον πλούτο, την 

οµορφιά ή την αρµονία µε το περιβάλλον» (Starr, 1994). Οι στόχοι µπορεί να 

είναι ασαφείς, αλλά υπάρχουν δείκτες επιτυχίας και απόδοσης. Κατά τη 

διάρκεια του παιχνιδιού η πόλη µπορεί να τείνει προς την αρµονία και την 

επέκταση, ή να κατολισθήσει προς την ταραχή, τη ρύπανση και την αταξία. 

Το SimCity 4 είναι ένα δυναµικό σύστηµα που διαµορφώνει διαδικασίες, 

κανόνες και συµπεριφορές. 

• Παρέχει συνεχή ανατροφοδότηση στον χρήστη. Όταν οι παίκτες λαµβάνουν 

αποφάσεις κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού, το σύστηµα παράγει τα 

αποτελέσµατα των αποφάσεων που αφορούν στην απασχόληση, την 

πληθυσµιακή αύξηση, τα φορολογικά έσοδα, την εγκληµατικότητα, κτλ., τα 

οποία βρίσκονται συνεχώς στη διάθεση του χρήστη. 

• Παρέχει τη δυνατότητα στον παίκτη να προχωρά αργά, ακόµη και να 

σταµατήσει το χρόνο στο παιχνίδι. Έτσι, όταν οι µαθητές πρέπει να κάνουν 

σηµαντικές επιλογές αναλογιζόµενοι διάφορες πιθανές εκβάσεις και 

ερευνώντας διαφορετικές εναλλακτικές λύσεις, θα έχουν τη δυνατότητα να 

κάνουν µια µικρή διακοπή στο παιχνίδι ή να ρυθµίσουν την ταχύτητα σε πολύ 

αργό ρυθµό. Χρήστες του παιχνιδιού, ειδικά αυτοί που έχουν καταφέρει 

εξαιρετικά αποτελέσµατα, έχουν σχολιάσει πόσο σηµαντικός είναι ο ρόλος της 

ταχύτητας στο παιχνίδι (Egenfeldt-Νielsen, 2005). Αυτό το πλεονέκτηµα 
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εξυπηρετεί το σενάριο που προτείνεται, καθώς σε κάθε υπολογιστή θα 

βρίσκονται 3 µαθητές, οπότε θα έχουν τη δυνατότητα να συζητούν 

προκειµένου να επιλέγουν τις επόµενες κινήσεις τους στο παιχνίδι. 

• Σύµφωνα µε έρευνες, παρέχει µια καλή απεικόνιση των προς διδασκαλία 

εννοιών (Grover, 2007), καθώς έχουν αρκετές φορές επισηµανθεί οι 

δυνατότητές του στα πλαίσια της κατεύθυνσης των κοινωνικών επιστηµών.  

 

Βέβαια, πολλά στοιχεία που χρησιµοποιούνται στον συγκεκριµένο τίτλο δεν 

ανταποκρίνονται στην πραγµατικότητα, µε σκοπό να απλουστευθεί κατά κάποιο 

τρόπο το παιχνίδι (Lobo, 2004). Σε πολλούς τίτλους ηλεκτρονικών παιχνιδιών τα 

στοιχεία που χρησιµοποιούνται είναι υπερβολικά ακριβή (π.χ. πολλά αθλητικά 

παιχνίδια χρησιµοποιούν εκτενείς στατιστικές) αλλά σε άλλες περιπτώσεις τα στοιχεία 

τροποποιούνται για να προκύψει τελικά απλουστευµένη η διεπαφή του παιχνιδιού. 

Γεγονός είναι ότι τα παιχνίδια προσπαθούν πάντα να χρησιµοποιήσουν ακρίβεια για 

να βρίσκονται πιο κοντά στην πραγµατικότητα. Παραδείγµατος χάριν, στο SimCity 

συσχετίζονται τα επίπεδα του εγκλήµατος µε τη χαµηλή αξία των περιουσιακών 

στοιχείων. Αν και η λειτουργία του µοντέλου του εγκλήµατος δεν είναι ιδιαίτερα 

ακριβής, ή τόσο ακριβής όσο και τα περισσότερα περίπλοκα µοντέλα αστικού 

εγκλήµατος, το παιχνίδι συντηρεί το γεγονός ότι υπάρχει µια ευδιάκριτη σχέση 

µεταξύ της αιτίας και της αύξησης των επιπέδων εγκλήµατος σε περιοχές µε 

ιδιοκτησίες χαµηλής αξίας. 

Μετά από την ανάλυση των διάφορων κατηγοριών των ηλεκτρονικών παιχνιδιών και 

τη µελέτη πολλών τίτλων από αυτές, επιλέχθηκε το περιβάλλον του Simcity 4 ως πιο 

κατάλληλο για την επίτευξη των στόχων της παρούσας µελέτης, σύµφωνα µε το 

θέµα αλλά και τα πλεονεκτήµατα που παρουσιάζει. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 6 

ΜΕΘΟ∆ΟΛΟΓΙΑ ΕΡΕΥΝΑΣ 

 
 

Εισαγωγή 

Σκοπός της εργασίας αυτής είναι η δηµιουργία και αποτίµηση ενός εκπαιδευτικού 

σεναρίου, µε τίτλο «∆ηµιουργήστε µια πόλη», βασισµένου στα βήµατα της 

µεθοδολογικής προσέγγισης της Γνωστικής Μαθητείας, αξιοποιώντας τα 

περιβάλλοντα του Simcity 4 και του συνεργατικού σεναρίου ArgueGraph, για την 

επίτευξη ορισµένων στόχων του µαθήµατος «Κοινωνική και πολιτική αγωγή» της Γ’ 

Γυµνασίου. Ειδικότερα, η µελέτη που γίνεται είναι «µελέτη περίπτωσης», η οποία 

στηριζεται στην αρχή της οικοδόµησης µιας θεωρητικής θέσης, παρά στην 

επαλήθευση µιας θεωρίας.  

Στο κεφάλαιο αυτό, δίνεται ο ορισµός αυτής της µεθόδου και στη συνέχεια 

παρατίθενται οι ερευνητικές υποθέσεις. Επίσης, αναφέρεται το δείγµα της έρευνας 

και περιγράφονται τα µέσα που χρησιµοποιήθηκαν για τη συλλογή δεδοµένων. Τέλος 

αναλύεται λεπτοµερώς η ερευνητική διαδικασία που έλαβε χώρα. 

6.1 Ορισµός και χαρακτηριστικά της «µελέτης περίπτωσης» 

Οι ποιοτικές έρευνες προάγουν την αναζήτηση νοήµατος και δίνουν έµφαση στη 

φύση της εµπειρίας και όχι στη συχνότητα εµφάνισης µιας συµπεριφοράς. 

(Αντωνιάδου, Σβολόπουλος, 2008) Η στρατηγική της µελέτης περίπτωσης, κατά 

κανόνα, παρατηρεί τα χαρακτηριστικά µιας µονάδας, ενός παιδιού, µιας παρέας, µιας 
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σχολικής τάξης, µιας κοινότητας. Σε αντίθεση µε τις ποσοτικές έρευνες, «σκοπός της 

παρατήρησης είναι να εξερευνήσει βαθιά και να αναλύσει συστηµατικά τα πολυσχιδή 

φαινόµενα που συνθέτουν τον κύκλο ζωής της µονάδας, προκειµένου να κάνει 

γενικεύσεις σχετικά µε τον ευρύτερο πληθυσµό στον οποίο ανήκει αυτή η µονάδα» 

(Cohen & Manion, 1994).  

Ειδικότερα, µελέτη περίπτωσης είναι η συλλογή και παρουσίαση αναλυτικών 

πληροφοριών για έναν συγκεκριµένο συµµετέχοντα ή µια µικρή οµάδα. Μια µορφή 

ποιοτικής περιγραφικής έρευνας, που εξετάζει εκτενώς ένα µεµονωµένο άτοµο ή µια 

µικρή οµάδα και συνάγει συµπεράσµατα µόνο για εκείνο τον συµµετέχοντα ή την 

οµάδα και µόνο σε εκείνο το συγκεκριµένο πλαίσιο. Οι ερευνητές δεν εστιάζουν στην 

ανακάλυψη µιας καθολικής, γενικεύσιµης αλήθειας και συνήθως δεν ψάχνουν τη 

σχέση αιτίας-αποτελέσµατος. Αντ' αυτού, δίνεται έµφαση στην εξερεύνηση και την 

περιγραφή. Αναδεικνύει το κοινωνικό πλαίσιο µέσα στο οποίο λαµβάνει χώρα κάποιο 

γεγονός, γι’ αυτό θεωρείται κατάλληλη στρατηγική για έρευνα µιας εκπαιδευτικής 

καινοτοµίας. 

Αντίθετα από τις ποσοτικές µεθόδους έρευνας, που εστιάζουν στα ερωτήµατα ποιος-

ποιοι, τι, πού, πόσο, και πόσοι, και στην ανάλυση αρχείων, οι οποίες τοποθετούν 

συχνά το συµµετέχοντα σε µια µορφή ιστορικού πλαισίου, οι µελέτες περίπτωσης 

είναι η προτιµότερη στρατηγική όταν υποβάλλονται ερωτήσεις τύπου πώς ή γιατί.  

 

 

 

Η παρούσα έρευνα εξετάζει τη συµµετοχή 34 φοιτητών της 

κατεύθυνσης «Ηλεκτρονική Μάθηση» του Προγράµµατος 

Μεταπτυχιακών Σπουδών «∆ιδακτική της Τεχνολογίας και Ψηφιακά 

συστήµατα» του Πανεπιστηµίου Πειραιά, προκειµένου να αξιολογηθεί 

η αποτελεσµατικότητα του σεναρίου «∆ηµιουργήστε µια πόλη». 

Το σενάριο προτείνεται για εφαρµογή σε µαθητές Γ’ Γυµνασίου για το 

µάθηµα «Κοινωνική και Πολιτική Αγωγή». Επειδή υλοποιήθηκε σε 

ειδικούς της κατεύθυνσης «Ηλεκτρονική Μάθηση», έγιναν κάποιες 

τροποποιήσεις όσον αφορά στην εφαρµογή του, καθότι οι έννοιες τις 

οποίες πραγµατεύεται το σενάριο είναι ήδη γνωστές στους 

συµµετέχοντες και δεν αποτέλεσε στόχο η εκµάθησή τους από 

αυτούς. Για το λόγο αυτό, οι ειδικοί δεν συµµετείχαν σε όλες τις 

διαδικασίες, αλλά σε όσες κρίθηκε αναγκαίο για τη διεξαγωγή της 

έρευνας. 
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6.2 Ερευνητικά ερωτήµατα 

Μέσω της παρούσας ερευνητικής παρέµβασης, καλούµαστε να απαντήσουµε σε ένα 

βασικό ερώτηµα: Βασισµένοι στο θεωρητικό πλαίσιο για την ερµηνεία της µάθησης 

και ειδικότερα στη Γνωστική Μαθητεία και σε ένα πρότυπο σχεδιασµού 

εκπαιδευτικών σεναρίων (Dialog Plus), µπορούµε να κατασκευάσουµε καλές 

εκπαιδευτικές πρακτικές αξιοποιώντας Ψηφιακές Τεχνολογίες;  

Συγκεκριµένα, τα ερωτήµατα που εξετάζονται στην παρούσα εργασία είναι τα εξής: 

 

Ερώτηµα 1: Αν αξιοποιήσουµε τα βήµατα της µεθοδολογικής προσέγγισης της 

Γνωστικής Μαθητείας µέσα σε ένα εκπαιδευτικό σενάριο και το ψηφιακό περιβάλλον 

του SimCity, µπορούµε να αναµένουµε καλύτερα αποτελέσµατα: 

I. στην εκµάθηση εννοιών,  

II. στην απόκτηση γνωστικών και µεταγνωστικών δεξιοτήτων,  

III. στην ανάπτυξη συνεργασίας; 

 

Ερώτηµα 2: Βασιζόµενοι στα βήµατα της µεθοδολογικής προσέγγισης της 

Γνωστικής Μαθητείας µέσα σε ένα εκπαιδευτικό σενάριο και το διαδικτυακό 

συνεργατικό περιβάλλον Arguegraph, µπορούµε να αναµένουµε καλύτερα 

αποτελέσµατα  

I. στην εκµάθηση εννοιών,  

II. στην απόκτηση γνωστικών και µεταγνωστικών δεξιοτήτων,  

III. στην ανάπτυξη συνεργασίας; 

6.3 ∆είγµα 

Στην παρούσα έρευνα συµµετείχαν 34 µεταπτυχιακοί φοιτητές της κατεύθυνσης 

«Ηλεκτρονική Μάθηση», 14 φοιτήτριες και 20 φοιτητές, οι οποίοι κλήθηκαν να 

δουλέψουν αναστοχαστικά (reflective thinking), κάνοντας χρήση γνώσεων 

διακλαδικής προσέγγισης µέσα από το πρόγραµµα των σπουδών τους 

(interdisciplinary approach: instructional design, learning theories, cscl, educational 

scenarios, authentic learning, authentic environments, authentic assessment). 
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Αξίζει να σηµειωθεί ότι οι φοιτητές προέρχονται κυρίως από το χώρο της 

εκπαίδευσης σε διαφορετικές ειδικότητες, και ανήκουν σε ένα ευρύ ηλικιακό φάσµα. 

Είναι κυρίως άτοµα που κατεξοχήν ασχολήθηκαν ή απασχολούνται στον τοµέα αυτό, 

οπότε και κλήθηκαν να αξιολογήσουν την αποτελεσµατικότητα του εν λόγω 

σεναρίου. 

6.4 Μέσα συλλογής δεδοµένων 

6.4.1 Ρουµπρίκα αξιολόγησης του σεναρίου 

Η αξιολόγηση αποβλέπει στη διαπίστωση της βελτίωσης ή µη, της εκπαιδευτικής 

διαδικασίας µε τη χρήση του συγκεκριµένου σεναρίου. Επιδιώκεται η κρίση του 

σεναρίου από ειδικούς, για να εξεταστεί κατά πόσο µπορεί να συµβάλλει στην 

επίτευξη των στόχων του µαθήµατος «Κοινωνική και πολιτική αγωγή», αλλά και στη 

διδασκαλία της έννοιας του «πολίτη» γενικότερα. Για το λόγο αυτό δηµιουργήθηκε 

µια ρουµπρίκα αξιολόγησης βασισµένη σε συγκεκριµένα ποιοτικά κριτήρια, µε σκοπό 

να ερευνηθεί αν ο προτεινόµενος τρόπος διδασκαλίας πληροί αυτά τα κριτήρια και 

κατά συνέπεια, να απαντηθεί το πρώτο ερώτηµα. 

 

6.4.1.1 Τεχνική συλλογής δεδοµένων µέσω ρουµπρίκας αξιολόγησης 

 
Η τεχνική συλλογής δεδοµένων που χρησιµοποιήθηκε προκειµένου να ερευνηθεί η 

αποτελεσµατικότητα του προτεινόµενου σεναρίου είναι η βαθµολόγηση µέσω 

ρουµπρίκας αξιολόγησης που δηµιουργήθηκε γι’ αυτό το λόγο. 

Μια ρουµπρίκα είναι ένα εργαλείο βαθµολόγησης που απαριθµεί τα κριτήρια για την 

αξιολόγηση µιας εργασίας ή επίδοσης, περιλαµβάνοντας διαβαθµίσεις ποιότητας για 

κάθε κριτήριο (από το χαµηλότερο επίπεδο ως το υψηλότερο) (Goodrich, 2000). Με 

τη χρήση µιας ρουµπρίκας αξιολόγησης επιδιώκεται ουσιαστικά η ποιοτική 

αναβάθµιση της διδασκαλίας και η ανατροφοδότηση των συµµετεχόντων. 

Όλες οι ρουµπρίκες έχουν δύο τουλάχιστον χαρακτηριστικά γνωρίσµατα από κοινού: 

(1) έναν κατάλογο µε κριτήρια και (2) διαβαθµίσεις ποιότητας (χαµηλή, µέτρια, 

υψηλή) µε συγκεκριµένες περιγραφές. Οι περιγραφές αυτές πρέπει να είναι σαφείς 

και να αποφεύγονται οι γενικές και αφηρηµένες φράσεις. Σε κάθε διαβάθµιση 
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ποιότητας αντιστοιχούν κάποιοι βαθµοί. Στο χαµηλό επίπεδο αντιστοιχούν οι 

λιγότεροι βαθµοί και στο υψηλό οι περισσότεροι. 

Οι διαβαθµίσεις ποιότητας µπορούν να αποδοθούν ως διαφορετικές εκτιµήσεις (π.χ., 

άριστη, καλή, βελτίωση αναγκών) ή ως αριθµητικά αποτελέσµατα (π.χ., 4, 3, 2, 1) 

που προστίθενται έπειτα για να διαµορφώσουν ένα συνολικό αποτέλεσµα που 

συνδέεται στη συνέχεια µε έναν βαθµό (π.χ., Α, Β, Γ, κ.λπ.).  

Οι ρουµπρίκες µπορούν στην ουσία να βοηθήσουν τους µαθητές και τους δασκάλους 

να κρίνουν και να αναθεωρήσουν την εργασία τους. Σύµφωνα µε έρευνες, οι 

ρουµπρίκες αποτελούν ένα αξιόλογο εργαλείο αυτο-αξιολόγησης και ετερο-

αξιολόγησης (Maine, 1997). Για την αξιολόγηση του παρόντος σεναρίου η 

ρουµπρίκα κρίθηκε χρήσιµη γιατί πιστεύουµε πως θα βοηθήσει στην εξέταση της 

ποιότητάς του. Όταν χρησιµοποιούµε ρουµπρίκες για αυτο-αξιολόγηση ή/και 

αξιολόγηση οµοίων, γινόµαστε όλο και περισσότερο ικανοί να εντοπίζουµε και να 

επιλύουµε προβλήµατα δικά µας και προβλήµατα σε εργασίες άλλων. Η 

επαναλαµβανόµενη πρακτική στην αξιολόγηση οµοίων και στην αυτοαξιολόγηση 

αυξάνει την αίσθηση ευθύνης για την εκάστοτε εργασία. Ειδικότερα, επιλέχθηκε να 

γίνει αξιολόγηση µέσω ρουµπρίκας γιατί: 

• Οι ρουµπρίκες γίνονται άµεσα κατανοητές και είναι εύκολες στη χρήση. 

• Καθιστούν σαφείς τις προσδοκίες του δηµιουργού τους, καθώς και τους 

στόχους της εκπαιδευτικής διαδικασίας. 

• Οι ρουµπρίκες παρέχουν ενηµερωτική ανατροφοδότηση για τα δυνατά σηµεία 

ή τις αδυναµίες µιας µελέτης σε µεγαλύτερο βαθµό απ’ ότι οι παραδοσιακές 

µέθοδοι αξιολόγησης. 

• Οι ρουµπρίκες υποστηρίζουν και προάγουν τη συγκροτηµένη σκέψη 

(Goodrich, 2000). 

 

6.4.1.2 Παρουσίαση ρουµπρίκας αξιολόγησης του σεναρίου 

 
Η ρουµπρίκα αξιολόγησης του σεναρίου περιλαµβάνει είκοσι κριτήρια µε τρεις 

διαβαθµίσεις ποιότητας (χαµηλής, µέτριας και υψηλής προδιαγραφής) που αφορούν 

στην εξέταση της ποιότητας του σεναρίου και κατ’επέκταση στη διερεύνηση του 

πρώτου ερωτήµατος της έρευνας.  

Με την εφαρµογή του σεναρίου αναµένουµε καλύτερα αποτελέσµατα I) στην 

εκµάθηση εννοιών, II) στην απόκτηση γνωστικών και µεταγνωστικών δεξιοτήτων, 

III) στην ανάπτυξη συνεργασίας, αξιοποιώντας τα βήµατα της µεθοδολογικής 
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προσέγγισης της Γνωστικής Μαθητείας και συµµετέχοντας στο ψηφιακό περιβάλλον 

SimCity 4. Τα κριτήρια που περιέχονται, λοιπόν, εξετάζουν: 

• Tις εκπαιδευτικές µεθόδους που χρησιµοποιούνται και αν αυτές συνάδουν µε 

το µοντέλο της Γνωστικής µαθητείας 

• Tους στόχους του σεναρίου, αν είναι σαφείς και αποτιµήσιµοι, αν συνδέονται 

µε το Α.Π.Σ. (Αναλυτικό Πρόγραµµα Σπουδών) και αν το σενάριο δηµιουργεί 

το κατάλληλο πλαίσιο για την εκπλήρωσή τους. 

• Την καταλληλότητα της χρονικής διάρκειας που έχει προγραµµατιστεί για την 

ολοκλήρωσή του 

• Το ψηφιακό περιβάλλον Simcity 4 ως προς την ευχρηστία αλλά και την 

καταλληλότητά του σχετικά µε την επίτευξη των εκπαιδευτικών στόχων 

• Τις προϋποθέσεις που δηµιουργεί το σενάριο για τη διασφάλιση της 

αποτελεσµατικότητας της συνεργατικής µάθησης και το διαµοιρασµό ιδεών 

µεταξύ των εκπαιδευοµένων 

• Τα µέσα και τους πόρους που απαιτούνται 

• Τις µεθόδους που προτείνονται για την αξιολόγηση των εκπαιδευοµένων 

 

∆ηλαδή, µέσω των κριτηρίων της ρουµπρίκας, εξετάζονται όλα τα στοιχεία που 

απαρτίζουν το πλαίσιο των υποθέσεων της έρευνας, προκειµένου να διαπιστωθεί εάν 

ευνοείται η επίτευξη του προσδοκώµενου αποτελέσµατος. 

Η εν λόγω ρουµπρίκα απεικονίζεται στον παρακάτω πίνακα. 
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Ρουµπρίκα Αξιολόγησης Σεναρίου 
 

 

 Κριτήρια 
Επίπεδο κριτηρίου Α 
Βαθµοί: 1 (χαµηλή προδιαγραφή) 

Επίπεδο κριτηρίου Β 
Βαθµοί: 2 (µέτρια προδιαγραφή) 

Επίπεδο κριτηρίου Γ 
Βαθµοί: 3 (υψηλή προδιαγραφή) 

Βαθµοί 
Βαρύτητας 

Ι. 

Γνωστική 
µαθητεία και 
σχεδιασµός 
σεναρίου 

    

1 
Εκπαιδευτικές 
µέθοδοι 

Οι εκπαιδευτικές µέθοδοι που 
χρησιµοποιούνται δε συνάδουν µε 
το µοντέλο της Γνωστικής 
Μαθητείας 

Κάποιες από τις εκπαιδευτικές 
µεθόδους που χρησιµοποιούνται 
ακολουθούν το µοντέλο της 
Γνωστικής Μαθητείας 

Οι εκπαιδευτικές µέθοδοι που 
χρησιµοποιούνται βασίζονται στο 
µοντέλο της Γνωστικής Μαθητείας  

 

1.1 

Επίδειξη-
Μοντελοποίηση 
διαδικασίας 
(modeling) 

Το σενάριο δεν περιλαµβάνει 
διαδικασία Επίδειξης από τον 
εκπαιδευτικό. 

Η Επίδειξη που προβλέπεται από 
τον εκπαιδευτικό δεν είναι 
σύµφωνη µε τις αρχές της 
Γνωστικής Μαθητείας. 

Το σενάριο περιλαµβάνει διαδικασία 
Επίδειξης από τον εκπαιδευτικό, 
σύµφωνα µε τις αρχές της 
Γνωστικής Μαθητείας. 

 

1.2 
Καθοδήγηση 
(coaching) 

Το σενάριο δεν προβλέπει 
Καθοδήγηση από τον εκπαιδευτικό. 

Η Καθοδήγηση που προβλέπεται 
από τον εκπαιδευτικό δεν είναι 
σύµφωνη µε τις αρχές της 
Γνωστικής Μαθητείας. 

Το σενάριο προβλέπει Καθοδήγηση 
από τον εκπαιδευτικό, σύµφωνα µε 
τις αρχές της Γνωστικής Μαθητείας. 

 

1.3 
Στήριξη 
(scaffolding) 

Το σενάριο δεν προβλέπει Στήριξη 
από τον εκπαιδευτικό. 

Η Στήριξη που προβλέπεται από 
τον εκπαιδευτικό δεν είναι 
σύµφωνη µε τις αρχές της 
Γνωστικής Μαθητείας 

Το σενάριο προβλέπει Στήριξη από 
τον εκπαιδευτικό, σύµφωνα µε τις 
αρχές της Γνωστικής Μαθητείας. 

 

1.4 

∆ιατύπωση 
νόησης-
Αιτιολόγηση 
(articulation) 

Το σενάριο δεν δηµιουργεί το 
κατάλληλο πλαίσιο για ∆ιατύπωση 
νόησης από τους εκπαιδευόµενους. 

Το σενάριο δηµιουργεί, ως ένα 
βαθµό, το κατάλληλο πλαίσιο για 
∆ιατύπωση νόησης από τους 
εκπαιδευόµενους. 

Το σενάριο δηµιουργεί το 
κατάλληλο πλαίσιο για ∆ιατύπωση 
νόησης από τους εκπαιδευόµενους, 
σύµφωνα µε τις αρχές της 
Γνωστικής Μαθητείας. 
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1.5 
Αναστοχασµός 
(reflection) 

Το σενάριο δεν δηµιουργεί το 
κατάλληλο πλαίσιο για 
Αναστοχασµό από τους 
εκπαιδευόµενους. 

Το σενάριο δηµιουργεί, ως ένα 
βαθµό, κατάλληλο πλαίσιο για 
Αναστοχασµό από τους 
εκπαιδευόµενους. 

Το σενάριο δηµιουργεί το 
κατάλληλο πλαίσιο για 
Αναστοχασµό από τους 
εκπαιδευόµενους, σύµφωνα µε τις 
αρχές της Γνωστικής Μαθητείας. 

 

1.6 
Ε ξερεύνηση 
(exploration) 

Το σενάριο δεν δηµιουργεί το 
κατάλληλο πλαίσιο για Εξερεύνηση 
από τους εκπαιδευόµενους. 

Το σενάριο δηµιουργεί ως ένα 
βαθµό, κατάλληλο πλαίσιο για 
Εξερεύνηση από τους 
εκπαιδευόµενους. 

Το σενάριο δηµιουργεί το 
κατάλληλο πλαίσιο για Εξερεύνηση 
από τους εκπαιδευόµενους, 
σύµφωνα µε τις αρχές της 
Γνωστικής Μαθητείας. 

 

 
 

Ι.1 
 

Προτάσεις 
βελτίωσης από 
τον Αξιολογητή 
ανά επίπεδο 
κριτηρίου  

 
 
 
 
 
 
 

   

2  Σενάριο     

2.1 
Αποτίµηση 
εκπαιδευτικών 
στόχων 

∆εν αναφέρονται οι στόχοι της 
διδασκαλίας ή δεν υπάρχει 
αποτιµήσιµος στόχος. 
 

Αναφέρεται τουλάχιστον ένας 
αποτιµήσιµος στόχος. 

Αναφέρονται περισσότεροι από 
έναν σαφείς και αποτιµήσιµοι 
στόχοι. 

 

2.2 
Σύνδεση στόχων 
µε το Α.Π.Σ. 

Οι στόχοι δεν συνδέονται µε το 
σκοπό του µαθήµατος ή µε το 
Α.Π.Σ. 

Ένας ή δύο από τους στόχους 
συνδέονται µε το σκοπό του 
µαθήµατος και το Α.Π.Σ. 
 

Οι στόχοι συνδέονται µε το σκοπό 
του µαθήµατος και το Α.Π.Σ. 

 

2.3 Μάθηση εννοιών 
Το σενάριο δε δηµιουργεί το 
κατάλληλο πλαίσιο µάθησης 
εννοιών για τους εκπαιδευόµενους. 

Το σενάριο δηµιουργεί ως ένα 
βαθµό το κατάλληλο πλαίσιο 
µάθησης εννοιών για τους 
εκπαιδευόµενους. 
 

Το σενάριο δηµιουργεί σε µεγάλο 
βαθµό το κατάλληλο πλαίσιο 
µάθησης εννοιών για τους 
εκπαιδευόµενους. 

 

2.4 

Απόκτηση 
γνωστικών και 
µεταγνωστικών 
δεξιοτήτων 

Το σενάριο δε δηµιουργεί το 
κατάλληλο πλαίσιο απόκτησης 
γνωστικών και µεταγνωστικών 
δεξιοτήτων για τους 
εκπαιδευόµενους. 

Το σενάριο δηµιουργεί ως ένα 
βαθµό το κατάλληλο πλαίσιο 
απόκτησης γνωστικών και 
µεταγνωστικών δεξιοτήτων για 
τους εκπαιδευόµενους. 
 

Το σενάριο δηµιουργεί σε µεγάλο 
βαθµό το κατάλληλο πλαίσιο 
απόκτησης γνωστικών και 
µεταγνωστικών δεξιοτήτων για 
τους εκπαιδευόµενους. 
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2.5 

Προώθηση 
συνεργατικότητας 
µεταξύ των 
εκπαιδευοµένων. 

Το σενάριο δεν δηµιουργεί το 
κατάλληλο πλαίσιο για προώθηση 
της συνεργατικότητας µεταξύ των 
εκπαιδευοµένων. 

Το σενάριο δηµιουργεί ως ένα 
βαθµό το κατάλληλο πλαίσιο για 
προώθηση της συνεργατικότητας 
µεταξύ των εκπαιδευοµένων. 
 

Το σενάριο δηµιουργεί σε µεγάλο 
βαθµό το κατάλληλο πλαίσιο για 
προώθηση της συνεργατικότητας 
µεταξύ των εκπαιδευοµένων. 

 

 
 

Ι.2 
 

Προτάσεις 
βελτίωσης από 
τον Αξιολογητή 
ανά επίπεδο 
κριτηρίου  

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

 

ΙΙ Dialog Plus     

1. Χρονική διάρκεια 
Η χρονική διάρκεια δεν κρίνεται 
κατάλληλη 

Η χρονική διάρκεια θα µπορούσε 
να µεταβληθεί για καλύτερη 
διαχείριση του χρόνου της 
συνολικής δραστηριότητας. 
 

Η χρονική διάρκεια κρίνεται 
κατάλληλη. 

 

 
 

ΙΙ.1 
 

Προτάσεις 
βελτίωσης από 
τον Αξιολογητή 
ανά επίπεδο 
κριτηρίου  

 
 
 
 
 
 

   

2 
Απαραίτητα µέσα 
και πόροι 

Η λίστα µε τα απαραίτητα µέσα και 
πόρους απουσιάζει ή είναι ελλιπής. 

Υπάρχει λίστα µε τα απαραίτητα 
µέσα και πόρους, και κάποια 
κρίνονται κατάλληλα. 

Τα απαραίτητα µέσα και οι πόροι 
είναι προσεκτικά επιλεγµένα. 
Γίνεται χρήση Η/Υ & διαδραστικών 
εργαλείων τα οποία συµβάλλουν 
δραστικά στην κατάκτηση των 
µαθησιακών στόχων από τους 
µαθητές. 
 

 

 
 

ΙΙ.2 
 

Προτάσεις 
βελτίωσης από 
τον Αξιολογητή 
ανά επίπεδο 
κριτηρίου  
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IΙΙ Simcity 4     

1  
Το Simcity 4 δεν αποτελεί ένα 
εύχρηστο εικονικό περιβάλλον. 
 

Το Simcity 4 αποτελεί ως ένα 
βαθµό ένα εύχρηστο εικονικό 
περιβάλλον. 
 

Το Simcity 4 αποτελεί αναµφίβολα 
ένα εύχρηστο εικονικό περιβάλλον. 
 

 

IΙΙ.
1 

Προτάσεις 
βελτίωσης από 
τον Αξιολογητή 
ανά επίπεδο 
κριτηρίου 

 
 
 
 
 
 

   

2  

Το περιβάλλον του Simcity 4 δε 
θεωρείται κατάλληλο για τη µάθηση 
των ζητούµενων εννοιών και την 
επίτευξη των εκπαιδευτικών 
στόχων. 

Το περιβάλλον του Simcity 4 
θεωρείται ως ένα βαθµό κατάλληλο 
για τη µάθηση των ζητούµενων 
εννοιών και την επίτευξη των 
εκπαιδευτικών στόχων. 
 

Το περιβάλλον του Simcity 4 
θεωρείται κατάλληλο για τη 
µάθηση των ζητούµενων εννοιών 
και την επίτευξη των 
εκπαιδευτικών στόχων. 

 

IΙΙ.
2 

Προτάσεις 
βελτίωσης από 
τον Αξιολογητή 
ανά επίπεδο 
κριτηρίου 

 
 
 
 
 
 

   

IV 
Συνεργατική 
µάθηση 

    

1 Προϋποθέσεις 

 
Το σενάριο δε δηµιουργεί τις 
βασικές προϋποθέσεις που 
διασφαλίζουν την 
αποτελεσµατικότητα της 
συνεργατικής µάθησης. 
 

Το σενάριο δηµιουργεί κάποιες 
προϋποθέσεις που διασφαλίζουν 
την αποτελεσµατικότητα της 
συνεργατικής µάθησης. 

Το σενάριο δηµιουργεί τις βασικές 
προϋποθέσεις που διασφαλίζουν 
την αποτελεσµατικότητα της 
συνεργατικής µάθησης. 

 

IV.
1 

Προτάσεις 
βελτίωσης από 
τον Αξιολογητή 
ανά επίπεδο 
κριτηρίου 
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2 
Συµµετοχή των 
εκπαιδευόµενων 

Το σενάριο δε δηµιουργεί ευκαιρίες 
για άµεση συµµετοχή των 
εκπαιδευόµενων στην εκπαιδευτική 
διαδικασία. 

 
Το σενάριο δηµιουργεί ελάχιστες 
ευκαιρίες για άµεση συµµετοχή 
των εκπαιδευόµενων στην 
εκπαιδευτική διαδικασία. 
 

Το σενάριο δηµιουργεί ευκαιρίες 
για άµεση συµµετοχή των 
εκπαιδευόµενων στην εκπαιδευτική 
διαδικασία. 

 

IV.
2 

Προτάσεις 
βελτίωσης από 
τον Αξιολογητή 
ανά επίπεδο 
κριτηρίου 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

  

3. 
∆ιαµοιρασµός 
ιδεών 

Το σενάριο δεν ευνοεί το 
διαµοιρασµό ιδεών και απόψεων 
µεταξύ των εκπαιδευοµένων. 

Το σενάριο ευνοεί σε µικρό βαθµό 
το διαµοιρασµό ιδεών και απόψεων 
µεταξύ των εκπαιδευοµένων. 

Το σενάριο ευνοεί το διαµοιρασµό 
ιδεών και απόψεων µεταξύ των 
εκπαιδευοµένων. 

 

IV.
3 

Προτάσεις 
βελτίωσης από 
τον Αξιολογητή 
ανά επίπεδο 
κριτηρίου 

 
 
 
 
 
 

   

V Αξιολόγηση     

1 
Μέθοδοι 
αξιολόγησης 

Οι µέθοδοι αξιολόγησης των 
εκπαιδευοµένων δεν κρίνονται 
κατάλληλες. 

 
Οι µέθοδοι αξιολόγησης των 
εκπαιδευοµένων κρίνονται 
ανεπαρκείς ως προς την ερµηνεία 
του βαθµού εκπλήρωσης των 
στόχων. 
 

Οι µέθοδοι αξιολόγησης των 
εκπαιδευοµένων κρίνονται 
επαρκείς ως προς την ερµηνεία του 
βαθµού εκπλήρωσης των στόχων. 

 

V.1 

Προτάσεις 
βελτίωσης από 
τον Αξιολογητή 
ανά επίπεδο 
κριτηρίου 

 
 
 
 
 
 

   

 

Πίνακας 6-1 Ρουµπρίκα αξιολόγησης του σεναρίου
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6.4.2. ∆ιαδικτυακό συνεγατικό περιβάλλον ArgueGraph 

6.4.2.1. Ερωτήσεις πολλαπλής επιλογής  

(εκ των οποίων µπορεί να επιλεγεί µόνο µία) και πεδίο συλλογής 

επιχειρήµατος. 

6.4.2.2. ∆ιαγράµµατα που παράγει η εφαρµογή ArgueGraph βάσει των 

απαντήσεων των συµµετεχόντων 

 

 

6.4.2.3 Κατά την εφαρµογή του σεναρίου σε µαθητές Γυµνασίου, 

στο τέλος οι συµµετέχοντες αναπτύσσουν ηλεκτρονικά τις απόψεις 

τους, σχετικά µε µια από τις ερωτήσεις του ερωτηµατολογίου, 

λαµβάνοντας υπόψη τη συζήτηση που διεξάγεται σε επίπεδο τάξης, 

µετά τη συµπλήρωση του ερωτηµατολογίου από τις δυάδες. Το 

κείµενο που συντάσσουν οι µαθητές καταχωρείται στο σύστηµα 

ArgueGraph. 

 

 

6.4.3. Στιγµιότυπα από τη συµµετοχή στο ψηφιακό περιβάλλον Simcity 4 

 
Κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού Simcity 4, οι συµµετέχοντες καλούνται να 

αποθηκεύσουν στιγµιότυπα, όπου εικονίζονται πίνακες και διαγράµµατα από την 

τρέχουσα κατάσταση της πόλεις σε διάφορους τοµείς. 

 

 

 

6.4.4. Ερωτήσεις Pre-test και Post-test  

Κατά την εφαρµογή του σεναρίου σε σχολική τάξη, οι µαθητές 

απαντούν σε ερωτήσεις περιορισµένης ανοικτής απάντησης και 

ερωτήσεις πολλαπλής επιλογής, πριν και µετά την ενασχόλησή τους 

µε το Simcity 4. 
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6.5. Η διαδικασία της έρευνας 

Tο σενάριο υλοποιήθηκε στα πλαίσια του µαθήµατος ∆ιαπροσωπικές σχέσεις και 

επικοινωνία, Β εξαµήνου, σε δύο τρίωρες συναντήσεις στο εργαστήριο του 

Πανεπιστηµίου Πειραιώς. Στους υπολογιστές του εργαστηρίου είχε προεγκατασταθεί 

το Simcity 4, υπήρχε προεγκατεστηµένος φυλλοµετρητής διαδικτύου (web browser) 

και σύνδεση στο διαδίκτυο. 

6.5.1. Παρουσίαση σεναρίου 

Αρχικά έγινε παρουσίαση του σεναρίου, κατά την οποία αναφέρθηκαν το θέµα, το 

γνωστικό αντικείµενο στο οποίο εµπίπτει, η σύνδεσή του µε το Α.Π.Σ. και οι 

εκπαιδευτικοί στόχοι. Επίσης, έγινε θεωρητική προσέγγιση, τεκµηριώθηκε η 

αναγκαιότητα της διδακτικής παρέµβασης, εξηγήθηκε η επιλογή των περιβαλλόντων 

Simcity 4 και ArgueGraph και σκιαγραφήθηκε η δοµή του σεναρίου βάσει του 

εκπαιδευτικού σχεδιασµού που προτείνεται στο Dialog Plus Project.  

Στη συνέχεια, έγινε παρουσίαση του περιβάλλοντος Simcity 4. Προβλήθηκαν οι 

βασικές οθόνες του παιχνιδιού και αναφέρθηκαν τα βασικά χαρακτηριστικά του. 

Αµέσως µετά, παρουσιάστηκε το συνεργατικό περιβάλλον ArgueGraph, όπου 

αναλύθηκαν οι πέντε φάσεις που περιλαµβάνει. 

 

Σε κάθε παρευρισκόµενο δόθηκε τυπωµένο υλικό που περιελάµβανε περιγραφή του 

σεναρίου, θεωρητική προσέγγιση της Γνωστικής Μαθητείας, στις αρχές της οποίας 

βασίζεται το σενάριο, και περιγραφή της δοµής του. Επίσης, περιελάµβανε 

προσέγγιση της σύνδεσης ψηφιακών περιβαλλόντων µε τη µάθηση και αναφορά στη 

συνεργατική µάθηση και τα συνεργατικά σενάρια (CSCL scripts). Τέλος, υπήρχαν 

οδηγίες σχετικά µε τη συµµετοχή των φοιτητών στα ψηφιακά περιβάλλοντα Simcity 

4 και ArgueGraph. 

6.5.2. Συµµετοχή στο Simcity 4 

Μετά από την παρουσίαση, οι φοιτητές είχαν την ευκαιρία να ασχοληθούν µε το 

ψηφιακό περιβάλλον του Simcity 4. ∆ηµιουργήθηκαν, κατά τη βούληση των 

φοιτητών, οµάδες των δύο και τριών ατόµων. Ορισµένοι φοιτητές γνώριζαν το 

SimCity και όσοι είχαν ξαναπαίξει είχαν κάποια εξοικείωση µε το παιχνίδι.  
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Κάθε οµάδα ακολούθησε το σύντοµο tutorial του παιχνιδιού και στη συνέχεια 

ξεκίνησε τη δηµιουργία της δικής της πόλης, αποφασίζοντας για τη δοµή και τη 

λειτουργία της και αποδίδοντάς της, το χαρακτήρα που η οµάδα επιθυµούσε. ∆εν 

υπήρχε παρεµβολή στην ενασχόληση των συµµετεχόντων, παρά µόνο, όταν κάποιοι 

φοιτητές χρειάζονταν βοήθεια, ή είχαν κάποια απορία, τους παρέχονταν εξηγήσεις ή 

βοήθεια (scaffolding, coaching).  

Οι συµµετέχοντες αποθήκευσαν, όπως ζητήθηκε, στιγµιότυπα από το παιχνίδι που 

απεικόνιζαν άποψη της πόλης που είχε δηµιουργήσει κάθε οµάδα, καθώς επίσης και 

πίνακες και διαγράµµατα που αφορούσαν α) στα µηνιαία έσοδα/ έξοδα της πόλης 

(income-expenses), β) στο έργο που έχει γίνει στον τοµέα της παιδείας (education), 

γ) στην οικονοµική (αντικειµενική) αξία της περιοχής (land value), δ) στην κίνηση 

που εµφανίζουν οι δρόµοι της πόλης (traffic), ε) στην ατµοσφαιρική ρύπανση (air 

polution) και στ) στη ρύπανση των υδάτων (water polution). Οι δυνατότητες του 

παιχνιδιού για προβολή στοιχείων είναι πολύ περισσότερες, όµως ενδεικτικά 

επελέχθησαν οι προαναφερθέντες τοµείς. 

6.5.3. Συµµετοχή στο ArgueGraph 

Στην δεύτερη συνάντηση, οι φοιτητές συµµετείχαν στο συνεργατικό περιβάλλον 

ArgueGraph. Το ερωτηµατολόγιο, που περιείχε 8 ερωτήσεις πολλαπλής επιλογής, 

είχε εκ των προτέρων καταχωρηθεί. Για κάθε απάντηση σε κάθε ερώτηση, είχαν 

καθοριστεί τιµές Χ και Υ, οι οποίες επρόκειτο να υπολογιστούν για να απεικονίσουν 

τις επιλογές των µαθητών σε µια γραφική αναπαράσταση. 

Συγκεκριµένα, η διαδικασία της συµµετοχής στο ArgueGraph είχε ως εξής:  

� Εκκίνηση του web browser 

� Μετάβαση στο σύνδεσµο http://manyscripts.epfl.ch./ 

� Κάθε χρήστης έκανε εγγραφή (register) στο σύστηµα δίνοντας όνοµα, 

επώνυµο, e-mail, username, password.  

� Μετά έκανε είσοδο στο σύστηµα (login) δίνοντας τα username και password 

που είχε δηλώσει στο προηγούµενο βήµα. Στη συνέχεια συµπλήρωνε όνοµα 

οµάδας (Group name) και κωδικό πρόσκλησης (Invite code) που ζητούνταν 

από το σύστηµα και είχαν οριστεί εκ των προτέρων. 

� Επέλεγε την φάση 1 (Phase 1: Individual questions), όπου έπρεπε ατοµικά ο 

καθένας να απαντήσει στις 8 ερωτήσεις πολλαπλής επιλογής (µε τρεις 

διαθέσιµες επιλογές).  
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� Για κάθε απάντηση έπρεπε να καταχωρήσει µια αιτιολόγηση, ένα επιχείρηµα 

στο σχετικό πεδίο ελεύθερου κειµένου. Όταν τελείωνε ο καθένας αυτή τη 

φάση, επέλεγε save για να αποθηκεύσει τις απαντήσεις του στο σύστηµα.  

 

 

 

Εικόνα 6-1. Κάθε συµµετέχων απάντησε σε 8 ερωτήσεις πολλαπλής επιλογής,  

καταχωρώντας ένα επιχείρηµα στο αντίστοιχο πεδίο κειµένου. 

 

 

� Όταν όλοι οι συµµετέχοντες καταχώρησαν τις απαντήσεις τους, το σύστηµα 

παρήγαγε µια γραφική παράσταση στην οποία όλοι οι σπουδαστές 

τοποθετήθηκαν σύµφωνα µε τις επιλογές που είχαν κάνει στην προηγούµενη 

φάση.  

 

� Οι σπουδαστές συζήτησαν ανεπίσηµα τη γραφική παράσταση. Στη συνέχεια, 

ζητήθηκε από το σύστηµα να δηµιουργήσει δυάδες σπουδαστών βάσει της 

θέσης τους στη γραφική παράσταση. Κάθε µέλος δυάδας είχε τη µεγαλύτερη 

δυνατή απόσταση (δηλαδή τις περισσότερες δυνατές διαφωνίες) από το άλλο 

µέλος. 
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Εικόνα 6-2. Οι θέσεις των σπουδαστών απεικονίζονται σε 

γραφική παράσταση, βάσει των ατοµικών απαντήσεών τους 

 

 

 

� Οι συµµετέχοντες σε δυάδες πια απάντησαν µαζί στο ίδιο ερωτηµατολόγιο 

όπως στην πρώτη φάση. Και αυτή τη φορά έπρεπε σε κάθε επιλογή να 

υποβάλλουν ένα επιχείρηµα. Σε αυτή τη φάση υπήρχαν, µάλιστα, διαθέσιµες 

οι προηγούµενες ατοµικές απαντήσεις τους, τις οποίες µπορούσαν να 

διαβάσουν µαζί. Κάθε δυάδα αποθήκευσε τις απαντήσεις της στο σύστηµα. 

 

 

 

Εικόνα 6-3. Οι συµµετέχοντες απαντούν εκ νέου στο ερωτηµατολόγιο σε δυάδες 
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Για κάθε ερώτηση, στο σύστηµα καταχωρήθηκαν οι απαντήσεις που δόθηκαν 

ατοµικά (φάση 1) και σε συνεργασία (φάση 3). Το σύστηµα παρήγαγε διαγράµµατα 

όπου απεικονίζονται οι µετακινήσεις των συµµετεχόντων από την αρχική τους θέση 

στη µετέπειτα θέση δυάδας.  

 

 

 

Εικόνα 6-4 ∆ιαγράµµατα όπου απεικονίζονται οι µετακινήσεις  

των συµµετεχόντων ανάλογα µε τις απαντήσεις τους 

 

 

 

 

Κατά την εφαρµογή του σεναρίου σε µαθητές Γ’ Γυµνασίου, ο 

δάσκαλος µπορεί να χρησιµοποιήσει αυτά τα στοιχεία κατά τη 

διάρκεια µιας πρόσωπο µε πρόσωπο συζήτησης µε όλους τους 

µαθητές, προκειµένου να ακουστούν κάποια επιχειρήµατα, να 

διασαφηνιστούν έννοιες και να προκύψουν συµπεράσµατα. Ο ρόλος 

του δασκάλου είναι να οργανώσει αυτά τα επιχειρήµατα, να τα 

διαµορφώσει εκ νέου µε τις κατάλληλες έννοιες και να τα 

ενσωµατώσει στις κατάλληλες θεωρίες. 
 

Στην 5η φάση του ArgueGraph κάθε συµµετέχων γράφει µια 

σύνθεση όλων των επιχειρηµάτων που ακούστηκαν και έχει 

συλλέξει, για µια από τις ερωτήσεις του ερωτηµατολογίου. Η 

σύνθεση γίνεται σύµφωνα µε το θεωρητικό πλαίσιο που εισάγεται 

από το δάσκαλο κατά τη διάρκεια της συζήτησης (φάση 4). 
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Κατά την υλοποίηση του σεναρίου στα πλαίσια του µαθήµατος 

∆ιαπροσωπικές σχέσεις κι Επικοινωνία του e-learning, δεν κρίθηκε 

σκόπιµη η διεξαγωγή των φάσεων 4 και 5 του ArgueGraph, διότι δεν 

υπήρχε ανάγκη για αποσαφήνιση και µάθηση των εννοιών, στις 

οποίες στοχεύει το σενάριο.  

 

 

 

 

6.5.3.1. Κωδικοποίηση επιχειρηµάτων που συλλέχθηκαν κατά τη συµµετοχή στο 

συνεργατικό περιβάλλον ArgueGraph 

 
Από τη συµµετοχή των φοιτητών, συλλέχθηκαν όλες οι απαντήσεις και τα 

επιχειρήµατα προκειµένου να επιχειρηθεί προσέγγιση και κατανόηση των 

µηχανισµών µάθησης, σε περιπτώσεις διαφωνίας και σύγκρουσης απόψεων.  

Οι δραστηριότητες στις οποίες εµπλέκονται οι συµµετέχοντες µέσω των 

συνεργατικών σεναρίων σχετίζονται άµεσα µε τη µάθηση και την υιοθέτηση 

µεταγνωστικών δεξιοτήτων (Kobbe et al, 2007; Jermann & Dillenbourg, 1999). 

Όπως αναφέρεται και στο κεφάλαιο 4, τα µαθησιακά αποτελέσµατα σχετίζονται µε 

την εµφάνιση νοητικά επεξεργασµένων εξηγήσεων από τους συµµετέχοντες, τη 

διαπραγµάτευση εννοιών, την ποιότητα της επιχειρηµατολογίας και τις αµοιβαίες 

γνωστικές διαδικασίες (Dillenbourg & Hong, 2007). 

Εάν το συνεργατικό περιβάλλον ArgueGraph ευνοεί την επιχειρηµατολογία και τη 

διαπραγµάτευση και ενισχύει την επεξεργασία εννοιών -δραστηριότητες οι οποίες 

θεωρούνται πως ευνοούν την ανάπτυξη γνωστικών και µεταγνωστικών δεξιοτήτων- 

τότε επιβεβαιώνονται σε ένα βαθµό και οι προσδοκίες της έρευνας αυτής. Θα 

εξετάσουµε, λοιπόν, αν το περιβάλλον αυτό ενισχύει τη διαφορετικότητα των 

απόψεων µεταξύ των συµµετεχόντων, ώστε αυτοί να προβούν σε περαιτέρω 

διαδικασίες διαπραγµάτευσης εννοιών και αν επηρεάζει την ποιότητα των 

επιχειρηµάτων που χρησιµοποιούν για την αιτιολόγηση της επιλογής τους. Θα 

εξετάσουµε, δηλαδή, αν υπάρχουν στατιστικά σηµαντικές διαφορές στην ποιότητα 

των επιχειρηµάτων που κατέθεσαν οι συµµετέχοντες ατοµικά και στις απαντήσεις 

των δυάδων (δυάδων που δηµιούργησε το σύστηµα).  

Η έρευνα του τρόπου επιχειρηµατολογίας και προσέγγισης των εκπαιδευτικών 

θεµάτων από την πλευρά των φοιτητών, έγινε σύµφωνα µε τις κατευθυντήριες 

γραµµές των Jermann και Dillenbourg (1999). 
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∆εδοµένου ότι οι σπουδαστές απάντησαν δύο φορές στο ίδιο ερωτηµατολόγιο, 

έχουµε την ευκαιρία να εξετάσουµε τι διαφοροποιεί τις απαντήσεις που δόθηκαν 

ατοµικά, από τις απαντήσεις σε δυάδες. Η ανάλυση αφορά στις απαντήσεις, δηλ. 

στην επιλογή (Α, Β, ή Γ) και τα επιχειρήµατα που εισήγαγαν στο σύστηµα για να 

δικαιολογήσουν την επιλογή τους αυτή.  

Προκειµένου να εξεταστούν οι διαφορές µεταξύ των ατοµικών απαντήσεων και των 

απαντήσεων σε δυάδες -µε σκοπό την εξαγωγή συµπερασµάτων σχετικά µε την 

επίδραση της διαφορετικότητας απόψεων µεταξύ δύο συνεργαζόµενων σπουδαστών, 

ως προς τη συµπλήρωση του ερωτηµατολογίου- χρησιµοποιήθηκαν τρεις 

κατηγοριοποιήσεις για την περιγραφή των επιχειρηµάτων: 

1) Είδος επιχειρηµάτων (category of argument),  

2) Βαθµός επεξεργασίας του επιχειρήµατος, (degree of elaboration),  

3)Σχέση (relation) µεταξύ των ατοµικών επιχειρηµάτων και των επιχειρηµάτων σε 

δυάδες, σύµφωνα µε τη διαφορετικότητα των απαντήσεων των δύο µελών. 

 

1) Είδος επιχειρηµάτων (ατοµικών και δυάδων) 

Επιχείρηµα αποδοχής (Accept): Το παρεχόµενο επιχείρηµα ανήκει στην κατηρία αυτή 

όταν υποστηρίζει την εκάστοτε επιλογή, π.χ. «Επιλέγω το Α, γιατί όταν 

ικανοποιούνται οι ανάγκες της κοινωνίας ευηµερούν οι πολίτες της» 

Επιχείρηµα απόρριψης (Discard): Το επιχείρηµα απορρίπτει µια άλλη επιλογή, π.χ. 

«Επιλέγω το Β γιατί νοµίζω ότι το Α δεν είναι εύκολο να εφαρµοστεί». 

Επιχείρηµα µε έλεγχο συνθηκών (Condition): Μέσω του επιχειρήµατος τίθενται 

κάποιες συνθήκες- προϋποθέσεις, προκειµένου να ισχύει η συγκεκριµένη επιλογή, 

π.χ «Επιλέγω το Β, φροντίζοντας όµως οι όροι του δανείου να είναι ευνοϊκοί, ώστε 

να µη διατρέχεται κίνδυνος χρεοκοπίας λόγω αδυναµίας εξόφλησης τοκοχρεολυσίων 

εξωτερικού δανεισµού». 

2) Βαθµός επεξεργασίας του επιχειρήµατος (ατοµικών και δυάδων) 

Επιχείρηµα µε Αιτιολόγηση (Justification): το επιχείρηµα περιέχει τουλάχιστον µια 

ιδέα που δεν αναφέρεται στη διατύπωση της συγκεκριµένης επιλογής.  

Επιχείρηµα µε Αναδιατύπωση (Reformulation): το επιχείρηµα δεν περιέχει ιδέα που 

να µην αναφέρεται στη διατύπωση της συγκεκριµένης επιλογής. 

3) Σχέση µεταξύ των ατοµικών επιχειρηµάτων και των επιχειρηµάτων σε δυάδες 

σύµφωνα µε τη διαφορετικότητα των απαντήσεων των δύο µελών 

Συνένωση (Union): το επιχείρηµα της δυάδας περιέχει ιδέες που αναφέρονται και 

στα δύο ατοµικά επιχειρήµατα.  
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Νίκη (Victory): το επιχείρηµα της δυάδας περιέχει ιδέες που αναφέρονται σε ένα από 

τα δύο ατοµικά επιχειρήµατα.  

Νέο (New): το επιχείρηµα δυάδας περιέχει µια ιδέα που δεν είναι παρούσα σε κανένα 

από τα δύο ατοµικά επιχειρήµατα.  

 
Π α ρ ά δ ε ι γ µ α  

Για να γίνει κατανοητή η κωδικοποίηση, παραθέτουµε το παρακάτω παράδειγµα 

απάντησης στην ερώτηση 3. Αναφέρονται τα ατοµικά επιχείρηµατα δύο 

συµµετεχόντων και το αντίστοιχο επιχείρηµα δυάδας στην κοινή τους απάντηση. 

Ερώτηση 3. Αν υποθέσουµε ότι το ταµείο της πόλης σου είχε λίγα χρήµατα, σε τι θα 

έδινες προτεραιότητα; 

1) Σε υπηρεσίες όπως αστυνόµευση και επάνδρωση πυροσβεστικού σώµατος 

2) Σε δηµιουργία σχολείων και πανεπιστηµίων 

3) Σε δηµιουργία χώρων αναψυχής 

 

∆ιαφωνία  Επιλογή Επιχείρηµα Κωδικοποίηση 

 
Άτοµο 
1 

1 

Είναι πιο σηµαντικά γιατί οι πολίτες θα 
είναι ασφαλείς και έτσι θα µπορούν να 
κάνουν καλύτερη τη ζωή τους, να 
µορφωθούν, να διασκεδάσουν κλπ. 

-Αποδοχή 

-Αιτιολόγηση 

 
Άτοµο 
2 

3 
Περισσότεροι χώροι αναψυχης, τα 
υπόλοιπα µπορούν να λειτουργήσουν 
εθελοντικά απο τους πολίτες. 

-Απόρριψη 

-Αιτιολόγηση 

ΝΑΙ ∆υάδα 2 

Η εκπαίδευση θα πρέπει να θεωρείται 
το βασικότερο σε µια πόλη, διότι και 
τα µικρά παιδιά είναι απαραίτητο να 
µορφωθούν αλλά και οι µεγάλοι 
νώθουν αυτή την ανάγκη. Όλα τα 
υπόλοιπα έπονται. 

-Απόρριψη 

-Αιτιολόγηση 

-Νέο 

 

Πίνακας 6-2 Παράδειγµα κωδικοποίησης των επιχειρηµάτων  

 
Προκειµένου να εξετάσουµε αν υπάρχουν στατιστικά σηµαντικές διαφορές στην 

ποιότητα των επιχειρηµάτων που κατέθεσαν οι συµµετέχοντες ατοµικά και στις 

απαντήσεις των δυάδων, θα κάνουµε για κάθε κατηγορία έλεγχο ισότητας 

ποσοστών. ∆ηλαδή έλεγχο που χρησιµοποιείται όταν θέλουµε να διεξάγουµε 

συµπεράσµατα είτε για ένα ποσοστό είτε για τη σχετική θέση ανάµεσα σε δύο 

ποσοστά. Στην έρευνά µας, µας ενδιαφέρει να εξετάσουµε αν σε κάθε περίπτωση τα 

ποσοστά των ατοµικών επιχειρηµάτων είναι ίσα ή διαφέρουν από τα επιχειρήµατα 

που καταχώρησαν οι συµµετέχοντες σε δυάδες. 
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Μηδενική Υπόθεση: ∆εν υπάρχει διαφορά ανάµεσα στα ατοµικά επιχειρήµατα και τα 

επιχειρήµατα των δυάδων, δηλαδή Ηο: p1=p2. 

Εναλλακτική Υπόθεση: Υπάρχει διαφορά ανάµεσα στα ατοµικά επιχειρήµατα και τα 

επιχειρήµατα των δυάδων, δηλαδή H1: p1≠ p2. 

Όπου p1=Χ1/n1 και p2=Χ2/n2, το ποσοστό του πρώτου (ατοµικές απαντήσεις) και 

δεύτερου (απαντήσεις σε δυάδες) δείγµατος αντίστοιχα. Τα n συµβολίζουν το 

µέγεθος του κάθε δείγµατος και τα Χ τον αριθµό των ατόµων µε την απάντηση 

ενδιαφέροντος. 

Κάτω από τη µηδενική υπόθεση τα δύο ποσοστά είναι ίσα, εποµένως εκτιµάται το P 

που είναι ο συνδυασµένος εκτιµητής των δύο ποσοστών: 

P=
21

21

nn

XX

+

+
 και ο έλεγχος γίνεται ως εξής: 

)/1/1(*)1(* 21

21

nnPP

pp

+−

−
.  

 

Την τιµή που προκύπτει τη συγκρίνουµε µε το 95% των σηµείων της τυπικής 

κανονικής κατανοµής. Η p-value προκύπτει από την κανονική κατανοµή. 

Ο έλεγχος αυτός θα διεξαχθεί για κάθε κωδικοποιηµένη κατηγορία.  

 

6.5.4. Συµπλήρωση ρουµπρίκας αξιολόγησης του σεναρίου 

Μετά τη συµµετοχή στο ArgueGraph, οι φοιτητές συµπλήρωσαν τη ρουµπρίκα 

αξιολόγησης του σεναρίου. 

Τα κριτήρια της ρουµπρίκας αφορούν στις εκπαιδευτικές µεθόδους που 

χρησιµοποιούνται στο σενάριο, στους στόχους του σεναρίου, στη χρονική διάρκεια 

που έχει προγραµµατιστεί για την ολοκλήρωσή του, στα µέσα και τους πόρους που 

απαιτούνται. Επίσης, εξετάζεται το περιβάλλον του Simcity 4 ως προς την ευχρηστία 

και την καταλληλότητά του για τη µάθηση των ζητούµενων εννοιών και την επίτευξη 

των εκπαιδευτικών στόχων. Ακόµη, εξετάζεται η διασφάλιση των προϋποθέσεων για 

την αποτελεσµατικότητα της συνεργατικής µάθησης, και τέλος οι µέθοδοι 

αξιολόγησης που προτείνονται για ολόκληρη την εκπαιδευτική διαδικασία. 

Οι συµµετέχοντες, εκτός από την αξιολόγηση του επιπέδου του εκάστοτε κριτηρίου, 

είχαν τη δυνατότητα να κάνουν, αν επιθυµούσαν, τις δικές τους προτάσεις 

βελτίωσης σε κάθε επίπεδο. Τα αποτελέσµατα από την αξιολόγηση µέσω ρουµπρίκας, 

αλλά και η ερευνητική αξιοποίηση των δεδοµένων από τα ψηφιακά περιβάλλοντα 

Simcity 4 και ArgueGraph παρουσιάζονται στο κεφάλαιο 8. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 7 

ΕΚΠΑΙ∆ΕΥΤΙΚΟ ΣΕΝΑΡΙΟ 
«∆ΗΜΙΟΥΡΓΗΣΤΕ ΜΙΑ ΠΟΛΗ» 

 

Εισαγωγή κεφαλαίου 

Στο παρόν κεφάλαιο αναλύεται το προτεινόµενο εκπαιδευτικό σενάριο. Αρχικά 

περιγράφεται το πλαίσιο της προτεινόµενης διαδικασίας και αιτιολογείται η 

αναγκαιότητα της διδακτικής παρέµβασης. Στη συνέχεια αναλύονται τα 

χαρακτηριστικά και οι ανάγκες των εκπαιδευοµένων. Παρουσιάζονται οι 

εκπαιδευτικοί στόχοι και η µεθοδολογία που ακολουθείται, καθώς και τα απαραίτητα 

εκπαιδευτικά µέσα. Αµέσως µετά, γίνεται αναλυτική περιγραφή του σεναρίου µε 

ανάλυση των δύο σύνθετων δραστηριοτήτων σε απλούστερες. Στη συνέχεια, 

περιγράφονται το ψηφιακό περιβάλλον SimCity 4 και η διαδικτυακή εφαρµογή 

ArgueGraph. Ακολουθεί η περιγραφή της αξιολόγησης των εκπαιδευοµένων, όπου 

εξηγείται ο σκοπός, οι βασικές αρχές και οι µορφές που χρησιµοποιούνται. Τέλος, το 

κεφάλαιο κλείνει µε αναφορά σε περιορισµούς και προϋποθέσεις σχετικά µε την 

εφαρµογή του σεναρίου. 

7.1 Περιγραφή του Εκπαιδευτικού Σεναρίου 

Το εκπαιδευτικό σενάριο που ακολουθεί, έχει σκοπό την κατανόηση, από τους 

µαθητές, της σχέσης κοινωνίας και πολιτείας. Μέσω αυτού, οι µαθητές µπορούν να 
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εµπλακούν στις δραστηριότητες µιας µικρογραφίας της κοινωνίας για την 

πληρέστερη κατανόηση της οργάνωσής της και της αναγκαιότητας των θεσµών σ’ 

αυτή. Το σενάριο προτείνεται να εφαρµοστεί συνεπικουρικά στο µάθηµα «Κοινωνική 

και πολιτική αγωγή» της Γ’ Γυµνασίου, όπου θεωρούνται κατάλληλες οι συνθήκες 

όσον αφορά στο γνωστικό επίπεδο και την κατοχή συγκεκριµένων δεξιοτήτων από 

τους µαθητές. Θα µπορούσε, όµως, να εφαρµοστεί και σε άλλες τάξεις του 

∆ηµοτικού ή του Γυµνασίου, αναλόγως το επίπεδο των µαθητών, το οποίο µπορεί να 

κρίνει ο εκπαιδευτικός. Συνδέεται, επίσης, µε τα µαθήµατα της Πληροφορικής και 

των Αγγλικών. 

Μέσω των δραστηριοτήτων του σεναρίου, παρουσιάζονται σύνθετες πληροφορίες σε 

ένα πλαίσιο παιχνιδιού και συνεργασίας, γεγονός που καθιστά την εκπαιδευτική 

διαδικασία και τη µάθηση πιο ελκυστικές. Συµπεριλαµβάνοντας δραστηριότητες 

παιχνιδιού σε ένα κοινωνικό πλαίσιο, οι µαθητές αναγνωρίζουν κάποια αξία στη 

διδασκαλία, και ως εκ τούτου, ενισχύεται η δέσµευσή τους στους µαθησιακούς 

στόχους (Barab, 2005). Στη συνέχεια ερευνώνται και παρουσιάζονται οι λόγοι για 

τους οποίους θα µπορούσε να ακολουθήσει κάποιος τη συγκεκριµένη διαδικασία.  

 

Στο χώρο της εκπαίδευσης, η εστίαση στις τυποποιηµένες εξετάσεις και τους 

βαθµούς έχει δηµιουργήσει άγχος στους µαθητές, µε αποτέλεσµα, αυτά να 

αποτελούν τους εξωγενείς παράγοντες που παρακινούν τους περισσότερους να 

συµµετέχουν στις δραστηριότητες της τάξης και του σχολείου (Harter, 1981). 

Το σχολείο φαίνεται να έχει αποτύχει όσον αφορά στη δηµιουργία ενός µαθησιακού 

περιβάλλοντος που συµβάλλει στην προσέλκυση του ενδιαφέροντος των µαθητών. 

Για να αντιµετωπιστεί αυτό το πρόβληµα, θα πρέπει οι σπουδαστές να τοποθετηθούν 

µέσα σε ένα πλαίσιο όπου θα είναι ορατή η σπουδαιότητα και η σχετικότητα των 

µαθησιακών τους αποτελεσµάτων (Bransford, Brown & Cocking, 2000). Ένα τέτοιο 

σχετικό πλαίσιο παρέχει αφετηρία για έρευνα, συλλογή και διαµοιρασµό 

πληροφοριών, αναστοχασµό των θεωρητικών εννοιών και πρακτική. Οι σπουδαστές 

είναι τότε πιθανότερο να παρακινηθούν, από εξωγενείς και ενδογενείς παράγοντες, 

να συµµετάσχουν σε µαθησιακές δραστηριότητες (Lim, 2008). 

Το παρόν προτεινόµενο εκπαιδευτικό σενάριο δηµιουργεί το σχετικό πλαίσιο για την 

εκµάθηση εννοιών, οι οποίες είναι ιδιαίτερα σηµαντικές για τους αυριανούς πολίτες 

(έννοιες όπως: αστικός σχεδιασµός, διοίκηση πόλεων και κοινοτήτων, κοινωνικά 

προβλήµατα, περιβαλλοντικός σχεδιασµός, κτλ), την απόκτηση δεξιοτήτων 

(χειρισµός Η/Υ, πλοήγηση και συλλογή πληροφοριών στο διαδίκτυο, επικοινωνία µε 
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οµοίους, εµπλουτισµός αγγλικού λεξιλογίου, κτλ) και την υιοθέτηση στάσεων 

(αποδοχή της κοινωνικότητας του ατόµου, ευαισθητοποίηση κατά τη χρήση 

ενέργειας, πρόληψη περιβαλλοντικών προβληµάτων, ανάπτυξη συνεργασίας, κτλ). 

Ο Davies (2006), µετά από έρευνα, αναφέρει ότι οι νεότερες γενιές δείχνουν 

µεγαλύτερο ενδιαφέρον για την έννοια του «πολίτη», απ’ ότι οι ενήλικοι. Οι πρώτοι 

έχουν ανάγει το διαδίκτυο και τα µέσα µαζικής επικοινωνίας σε ένα κοµµάτι των 

καθηµερινών τους συνηθειών σε πολύ µεγαλύτερο βαθµό απ’ότι οι µεγαλύτεροι, 

χρησιµοποιώντας τη σφαιρική ανταλλαγή γνώσης µε τέτοιο τρόπο στον οποίο οι 

τελευταίοι δεν επιδεικνύουν ιδιαίτερη αυτοπεποίθηση. Κατά συνέπεια, οι νέοι έχουν 

µια πιο σφαιρική θέαση των πραγµάτων απ’ότι οι µεγαλύτεροι. Επιπλέον, υπάρχει µια 

αυξανόµενη ανάγκη από τα παιδιά και τους νέους να κατανοήσουν τα αίτια και τα 

αποτελέσµατα των υπαρκτών κοινωνικών συγκρούσεων και προβληµάτων 

(Yamashita, 2006). 

 

Με τη χρήση του παρόντος σεναρίου, επιδιώκεται η εξοικείωση των αυριανών 

πολιτών µε τα περιβαλλοντικά προβλήµατα, η διαµόρφωση θετικής στάσης για την 

αντιµετώπιση τους, αλλά και η ανάπτυξη απαραίτητων, για την εποχή µας, 

δεξιοτήτων. Αναµένεται από τους µαθητές να εξοικειωθούν µε τους όρους «πολίτης» 

και «οργάνωση µιας κοινωνίας», να µάθουν µερικές από τις αρµοδιότητες ενός 

δηµάρχου και βασικά στοιχεία καταµερισµού του προϋπολογισµού µιας πόλης. 

Επίσης, προσδοκάται να µάθουν για τις αναγκαίες υποδοµές σε µια κοινότητα 

ανθρώπων, αλλά και κάποια προβλήµατα που ενδέχεται να προκύψουν σ’αυτή και να 

δοκιµάσουν τρόπους επίλυσής τους. 

Σε ένα θετικό και «µη-απειλητικό» µαθησιακό πλαίσιο, οι σπουδαστές θα έχουν την 

ευκαιρία να αλληλεπιδράσουν σε ένα εικονικό περιβάλλον, να επικοινωνήσουν µε 

άλλους χρήστες, να συνδιαλλαγούν µεταξύ τους, να συµµετέχουν σε ένα 

διαδικτυακό συνεργατικό περιβάλλον όπως το ArgueGraph, να διαφωνήσουν, να 

επιχειρηµατολογήσουν, να αναπτύξουν αίσθηµα αυτοπεποίθησης και να αποτιµήσουν 

την πρόοδό τους. Επιπλέον, θα µάθουν να δέχονται την αποτυχία ως φυσικό κοµµάτι 

της µάθησης και της ζωής, όπως όταν θα δουν ενδεχοµένως στο Simcity 4, ότι οι 

κινήσεις που κάνουν δεν φέρουν πάντα επιτυχές αποτέλεσµα. 

Ένα τέτοιο πλαίσιο δίνει σηµαντικούς στόχους στους µαθητές, τους «εξοπλίζει» µε 

απαραίτητες για την εποχή µας δεξιότητες και προσθέτει διαφορετικές αξίες και 

υποχρεώσεις στα µαθήµατα.  
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Το παρόν σενάριο αναπτύχθηκε µε στόχο την υποστήριξη των µαθητών στην 

ανάπτυξη ενός αισθήµατος ευθύνης από την πλευρά τους ως άτοµα, ως µέλη των 

κοινοτήτων τους, και ως πολίτες του κόσµου. Η ουσία, οι ρόλοι, οι δραστηριότητες 

της προτεινόµενης διδασκαλίας συνεισφέρουν σε µια αποστολή µε στόχο τη 

συνειδητοποίηση (από τους µαθητές) ότι «µπορούµε να κάνουµε τη διαφορά», ότι 

«σκεφτόµαστε σφαιρικά και δρούµε τοπικά», ότι είµαστε υπεύθυνοι για τον κόσµο 

που µας περιβάλλει. 

Οι δάσκαλοι που χρησιµοποιούν ανάλογες εκπαιδευτικές προσεγγίσεις, καλό είναι να 

µοιράζονται τις εµπειρίες τους και να «εκπαιδεύουν» περισσότερους δασκάλους στη 

χρήση νέων τεχνολογιών. Για να γίνει ο ρόλος του σχολείου πιο αποτελεσµατικός, 

απαιτείται προσέγγιση από ολόκληρη τη σχολική κοινότητα και διαµοιρασµός της 

εργασίας καθηγητών διαφορετικών ειδικοτήτων. Όλοι µαζί µπορούν να σχεδιάσουν 

ποικίλους µαθησιακούς στόχους και να τους µοιραστούν µεταξύ τους. 

7.2 ∆ιατύπωση εκπαιδευτικού προβλήµατος - Αιτιολόγηση για την 
αναγκαιότητα της διδακτικής παρέµβασης 

Η παρούσα µελέτη αφορά πρόταση διδασκαλίας για το µάθηµα ΚΟΙΝΩΝΙΚΗ ΚΑΙ 

ΠΟΛΙΤΙΚΗ ΑΓΩΓΗ της Γ’ Γυµνασίου, το οποίο πραγµατεύεται θέµατα όπως: 

• Τι είναι κοινωνία - Κοινωνικές οµάδες  

• Ατοµική και κοινωνική συµπεριφορά 

• Κοινωνικοί θεσµοί 

• Κοινωνικά προβλήµατα: Αίτια και αντιµετώπιση 

• Το κοινωνικό κράτος 

• Το άτοµο και η πολιτεία 

• Τοπική Αυτοδιοίκηση 

• ∆ικαιώµατα και Υποχρεώσεις 

(Σωτηρίου Σ. και λοιποί, Κοινωνική Πολιτική Αγωγή Γ’ Γυµνασίου, Βιβλίο µαθητή) 

 

Σύµφωνα µε τα περιεχόµενα του ∆ΕΠΠΣ, σκοπός της διδασκαλίας του µαθήµατος 

ΚΟΙΝΩΝΙΚΗ ΚΑΙ ΠΟΛΙΤΙΚΗ ΑΓΩΓΗ στη Γ’ Γυµνασίου είναι: 

• Η εµπέδωση γνώσεων, η καλλιέργεια δεξιοτήτων και η ανάπτυξη στάσεων και 

αξιών που απoκτήθηκαν στην Α/βάθµια Εκπαίδευση. 



 116 

• Η ανάπτυξη της προσωπικότητας, της ατοµικής και κοινωνικής ευθύνης του 

ελεύθερου, υπεύθυνου και κριτικά σκεπτόµενου πολίτη. 

• Η καλλιέργεια οικουµενικών και πανανθρώπινων αξιών και η εφαρµογή τους 

στην κοινωνική και πολιτική ζωή. 

• Η ανάπτυξη της ελληνικής ταυτότητας και συνείδησης µε βάση την εθνική και 

πολιτιστική µας κληρονοµιά. 

• Η καλλιέργεια των κοινωνικών σχέσεων και της κοινωνικής συνοχής. 

 

Οι γενικοί διδακτικοί στόχοι του µαθήµατος ΚΟΙΝΩΝΙΚΗ ΚΑΙ ΠΟΛΙΤΙΚΗ ΑΓΩΓΗ για 

τους µαθητές είναι οι εξής (Παιδαγωγικό Ινστιτούτο ∆ιαθ. http://www.pi-

schools.gr/download/ programs/depps/10deppsaps_kpa.pdf): 

• Να αναπτύξουν κοινωνική και πολιτική σκέψη και συνείδηση. 

• Να αποκτήσουν δεξιότητες και στάσεις για αποτελεσµατική επικοινωνία και 

συνεργασία µε σκοπό την προσωπική αλλά και την κοινωνική ανέλιξη.  

• Να συνειδητοποιήσουν την αλληλεξάρτηση ανθρώπων και λαών και την 

ανάγκη για συνεργασία και αλληλεγγύη, αλλά και τον αγώνα για προστασία 

των οικουµενικών αξιών και των ανθρώπινων δικαιωµάτων.  

• Να κατανοήσουν τη σηµασία της ενεργής συµµετοχής στο κοινωνικό και 

πολιτικό γίγνεσθαι και να ενδιαφέρονται για µια καλύτερη κοινωνία και 

πολιτεία.  

• Να συνειδητοποιήσουν ότι είναι πολίτες της Ελλάδας, της Ευρωπαϊκής 

Ένωσης, του κόσµου, και ότι έχουν δικαιώµατα και υποχρεώσεις.  

• Να συνειδητοποιήσουν ότι οι άνθρωποι δηµιουργούν και λύνουν τα κάθε 

είδους κοινωνικά και πολιτικά προβλήµατα.  

• Να µάθουν κάποιες απαραίτητες έννοιες για να µπορούν να παρακολουθούν 

τα θέµατα που διδάσκονται.  

• Να µάθουν να παρουσιάζουν τις γνώσεις που απέκτησαν µε διάφορους 

τρόπους, γραπτά και προφορικά.  

• Να µάθουν να συζητούν, να δέχονται τις διαφορετικές απόψεις, να 

εκφράζουν τις δικές τους και να τις υποστηρίζουν µε επιχειρήµατα.  

• Να ενθαρρύνονται για να θέτουν ερωτήµατα και να εφευρίσκουν λύσεις σε 

κοινωνικά και πολιτικά προβλήµατα.  
 

Το παρόν εκπαιδευτικό σενάριο υποστηρίζει την κάλυψη πολλών από αυτούς τους 

στόχους και επιχειρεί επανάληψη διαφόρων εννοιών που έχουν µελετηθεί τα 
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προηγούµενα χρόνια στα µαθήµατα «Μελέτη περιβάλλοντος» και «Κοινωνική και 

πολιτική αγωγή». 

Συνδέεται µε τις θεµατικές ενότητες Το άτοµο και η κοινωνία και Το άτοµο και η 

πολιτεία του µαθήµατος «Κοινωνική και πολιτική αγωγή» της Γ’ Γυµνασίου. Πιο 

συγκεκριµένα, οι υποενότητες στις οποίες αφορά, απεικονίζονται στον παρακάτω 

πίνακα: 

 

 Ενότητα 1η: Το άτοµο 
και η κοινωνία 

Ενότητα 2η: Το άτοµο  
και η πολιτεία 

Υποενότητες Τι είναι κοινωνία Κοινωνία και πολιτεία 

 Τι είναι θεσµός-  
Η αναγκαιότητα των θεσµών 

Κοινωνικό κράτος 

 Κοινωνικά προβλήµατα Η ∆ιοίκηση 

  Τοπική Αυτοδιοίκηση 

 
 ∆ικαιώµατα και υποχρεώσεις  

του πολίτη 

  Προστασία του περιβάλλοντος 

 

Πίνακας 7-1. Σύνδεση του σεναρίου µε τις θεµατικές ενότητες του Α.Π.Σ. 

7.3 Χαρακτηριστικά - Ανάγκες εκπαιδευοµένων 

Πολλές έννοιες που σχετίζονται µε τη συµβίωση των ατόµων σε ευρύτερες οµάδες, 

αλλά και µε θέµατα ενέργειας και υποδοµών σε µια περιοχή, είναι οικείες στους 

µαθητές της Γ Γυµνασίου. Ενότητες που έχουν συζητηθεί στις προηγούµενες 

σχολικές τάξεις, βάσει του αναλυτικού προγράµµατος περιλαµβάνουν: 

• Προβλήµατα στο περιβάλλον της γειτονιάς 

• Οµάδα και Κοινωνία - Σχέσεις 

• Κοινότητα: Ποιοι αποφασίζουν και τι αποφασίζουν 

• Εκλογές στο ∆ήµο 

• Κρατική µέριµνα 

• Το νερό 
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• Ενέργεια  

• Μέσα συγκοινωνίας και µεταφοράς 

• Σηµαντικά έργα: πως κατασκευάζονται και πως αλλάζουν τη ζωή µας 

• Φυσικό περιβάλλον και προστασία 

• Η ρύπανση του αέρα 

• Απορρίµµατα 

• Το πράσινο στις πόλεις 

• Βιοµηχανία και επαγγέλµατα 

• Η σηµασία της εργασίας για τη ζωή και την πρόοδο 

 

Τα θέµατα αυτά συναντώνται στο συγκεκριµένο τίτλο παιχνιδιού και είναι θέµατα 

που αφορούν άµεσα τους αυριανούς πολίτες. Εξάλλου, όπως αναφέρεται παραπάνω, 

σχετίζονται µε τη διδακτέα ύλη του Α.Π.Σ. (Αναλυτικού Πρόγραµµατος Σπουδών) για 

την Γ’ Γυµνασίου. 

Στο βιβλίο του καθηγητή του συγκεκριµένου µαθήµατος της Γ’ Γυµνασίου 

προτείνεται να διεξαχθεί µια οµαδική εργασία, την οποία µπορούν οι µαθητές να 

επεξεργάζονται σταδιακά σε όλη τη διάρκεια µελέτης του Α’ µέρους (Το άτοµο και η 

κοινωνία) του βιβλίου. Συγκεκριµένα, προτείνεται «να σχεδιάσουν οι µαθητές µια 

µικρή κοινωνία π.χ. µια πόλη, όπως τη φαντάζονται. Πως θα οργανώσουν την 

εκπαίδευση, την ψυχαγωγία, τις µεταφορές, την οικονοµία, τη δηµόσια ασφάλεια και 

όλες τις κοινωνικές σχέσεις και δραστηριότητες;» (Σωτηρίου & λοιποί, Κοινωνική και 

Πολιτική Αγωγή Γ’ Γυµνασίου, Βιβλίο Εκπαιδευτικού, σελ. 23) Τη δηµιουργία µιας 

τέτοιας πόλης προσφέρει η χρήση του ηλεκτρονικού παιχνιδιού Simcity 4 και 

µάλιστα µε διασκεδαστικό τρόπο. 

 

Οι έφηβοι µαθητές -εν δυνάµει χρήστες του σεναρίου- πρέπει να συνειδητοποιήσουν 

τις έννοιες πολίτης, οργάνωση κοινωνίας και διοίκηση, να αναπτύξουν δεξιότητες 

απαραίτητες για την εποχή µας και να υιοθετήσουν υπεύθυνη στάση απέναντι σε 

συγκεκριµένες καταστάσεις και προβλήµατα. Για τους αυριανούς ενεργούς πολίτες, 

όλα αυτά είναι σηµαντικά, ανεξαρτήτως της κοινωνικής ή οικονοµικής κατάστασής 

τους, οπότε αυτά τα χαρακτηριστικά δεν θεωρούνται κρίσιµα για την επιτυχία της 

διδασκαλίας. Ζητούµενο είναι, οι συµµετέχοντες να έχουν γνώση της αγγλικής 

γλώσσας καθότι οι διαθέσιµοι πίνακες και η ανατροφοδότηση από το παιχνίδι είναι 

στα αγγλικά. Επιπλέον, η γνώση της αγγλικής γλώσσας είναι απαραίτητη κατά την 

πλοήγηση και την αναζήτηση πληροφοριών για το παιχνίδι στο διαδίκτυο.  
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Οι µαθητές ενδέχεται να είναι διαφορετικών εθνικοτήτων, όπως συµβαίνει τα 

τελευταία χρόνια στα σχολεία της χώρας µας. Στην περίπτωση που υπάρχουν κάποια 

κενά όσον αφορά στο γνωστικό υπόβαθρο κάποιων µαθητών, αναµένεται να 

ξεπεραστούν µε τη βοήθεια των οµοίων τους και του εκπαιδευτικού, αν κριθεί 

αναγκαίο. Εξάλλου, οι µαθητές θα εργάζονται σε οµάδες, ωφελούµενοι από τα 

πλεονεκτήµατα της συνεργατικής µάθησης. 

Οι προτεινόµενες δραστηριότητες του σεναρίου έχουν ενσωµατωθεί µε γνώµονα την 

ενθάρρυνση κριτικής σκέψης και µετα-γνωστικών διαδικασιών από τους 

συµµετέχοντες. Γι’ αυτό περιλαµβάνουν συλλογή πληροφοριών, ερµηνεία, ανάλυση, 

προσωπικό αναστοχασµό, επιχειρηµατολογία, διαφωνία, διαµοιρασµό απόψεων, κτλ.  

Ο τρόπος που προσεγγίζονται τα προς µελέτη θέµατα, µέσω του ηλεκτρονικού 

παιχνιδιού, θεωρείται ότι αρέσει πολύ περισσότερο στους νέους, απ’οτι ο 

παραδοσιακός τρόπος διδασκαλίας (Bleah, 2005). Επιπλέον, το SimCity είναι 

εξαιρετικά δηµοφιλές παιχνίδι (Coulton, 2007; Fahey, 2007; Jenkins, 2005) και 

ενδέχεται ένα ποσοστό των εκπαιδευοµένων να το έχει ήδη χρησιµοποιήσει. 

Αναµένεται, λοιπόν, από τους µαθητές να δείξουν µεγαλύτερο ενδιαφέρον για την 

προτεινόµενη δραστηριότητα και να εµπλακούν σ’ αυτή για τη δόµηση της δικής 

τους γνώσης.  

7.4 Εκπαιδευτικοί στόχοι 

Στο συγκεκριµένο µάθηµα, εκτός από τις γνώσεις, βασικός σκοπός είναι η 

διαµόρφωση στάσεων και δεξιοτήτων του ενεργού πολίτη.  

Με το παρόν σενάριο, όσον αφορά στους στόχους, οι µαθητές επιδιώκεται:  

Σε επίπεδο γνώσεων  

• Να κατανοήσουν τη διαλεκτική σχέση ατόµου και κοινωνίας.  

• Να προσδιορίσουν την έννοια των κοινωνικών θεσµών. Να αναγνωρίσουν την 

αναγκαιότητα και τη χρησιµότητά τους στην οργάνωση και λειτουργία της 

κοινωνίας.  

• Να εξηγήσουν τις έννοιες πολίτης και πολιτική και να υποστηρίξουν την αξία 

της ενεργού συµµετοχής του πολίτη στα κοινά  

• Να αντιληφθούν τη σηµασία της τοπικής αυτοδιοίκησης στην περιφερειακή 

ανάπτυξη 
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• Να αναγνωρίσουν την αντιστοιχία και αλληλοσύνδεση δικαιωµάτων και 

υποχρεώσεων. 

• Να αντιληφθούν τις πολυπαραµετρικές σχέσεις που επηρεάζουν το αστικό 

περιβάλλον 

 

Σε επίπεδο δεξιοτήτων 

• Να αναπτύξουν δεξιότητες επίλυσης κοινωνικών προβληµάτων 

• Να αναπτύξουν κριτική ικανότητα 

• Να χρησιµοποιούν το διαδίκτυο για συλλογή πληροφοριών 

• Να εµπλουτίσουν το λεξιλόγιό τους στα αγγλικά 

• Να µάθουν να συνεργάζονται µε τους οµοίους τους 

• Να επιλέγουν κατάλληλα επιχειρήµατα για τη στήριξη των απόψεών τους και 

να συµµετέχουν σε γόνιµες συζητήσεις µε τους οµοίους τους 

• Να ασκηθούν στην αυτοκριτική και αξιολόγηση µε αυτοέλεγχο και υπεύθυνη 

αντιµετώπιση των ρόλων τους 

 

Σε επίπεδο στάσεων 

• Να ευαισθητοποιηθούν στην πρόληψη, αλλά και στην οργάνωση και επίλυση 

περιβαλλοντικών θεµάτων 

• Να απορρίπτουν την αλόγιστη χρήση ενέργειας, να υποστηρίζουν την σωστή 

διαχείρισή της και να υιοθετήσουν θετική στάση ως προς την χρήση ήπιων 

µορφών ενέργειας στον περιβαλλοντικό σχεδιασµό. 

• Να εκτιµήσουν τη δύναµη του εκλογικού σώµατος 

• Να εκτιµήσουν τις δυνατότητες του διαδικτύου στην παροχή πληροφοριών 

• Να σέβονται τις απόψεις των οµοίων τους. 

7.5 Μεθοδολογία 

Η διδακτική µεθοδολογία θα πρέπει να διευκολύνει την επίτευξη των διδακτικών 

στόχων που τίθενται για κάθε γνωστικό αντικείµενο.  

Ο µαθητής, εκτός από την κατανόηση εννοιών, θα πρέπει «να µάθει πώς να 

µαθαίνει» και «να µαθαίνει πράττοντας» βιωµατικά και συµµετοχικά. Κάθε άτοµο 

µαθαίνει να µιλά µιλώντας, µαθαίνει να γράφει γράφοντας, κ.ο.κ. Θεωρία και πράξη 
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συµπορεύονται. Άρα η γνώση θα πρέπει να συνδέεται µε τα ίδια τα πράγµατα ή έστω 

µε τις αναπαραστάσεις τους. Στο πλαίσιο αυτό, ο εκπαιδευτικός είναι µεσολαβητής 

στην αυτόνοµη µάθηση, την οποία οι µαθητές αποκτούν µέσα από την ενεργή 

συµµετοχή τους σε σχετικές δραστηριότητες. Οι µαθητές σήµερα πρέπει να γίνουν 

«µικροί ερευνητές» µέσα από ανάλογη µεθοδολογία, ώστε να µάθουν πώς να 

κατευθύνουν σε σηµαντικό βαθµό την ατοµική τους εκπαίδευση.  

Η διαρκής σύνδεση θεωρίας και πράξης είναι απαραίτητη, επειδή κινητοποιεί τον 

µαθητή και τον ωθεί να συµµετέχει ενεργά στα κοινωνικά και πολιτικά τεκταινόµενα.  

Οι βασικές µεθοδολογικές προσεγγίσεις που µπορούν να χρησιµοποιηθούν στο 

µάθηµα της Κοινωνικής και Πολιτικής Αγωγής σύµφωνα µε το Παιδαγωγικό 

Ινστιτούτο είναι (∆ιαθ. http://www.pi-schools.gr/programs/depps/):  

• Η ενεργητική, µαθητοκεντρική και εξατοµικευµένη διδασκαλία µε στόχο την 

ενεργοποίηση και συµµετοχή του µαθητή.  

• Η διαθεµατική και διεπιστηµονική προσέγγιση µε στόχο τη συνολική αντίληψη 

του αντικειµένου και της πραγµατικότητας.  

• Η µικρότερη έµφαση στο περιεχόµενο και η µεγαλύτερη έµφαση στη 

διαδικασία µε στόχο την ανάπτυξη της αναλυτικής και συνθετικής ικανότητας 

και της κριτικής σκέψης. Είναι σηµαντικό για τον µαθητή «να µάθει πως να 

µαθαίνει». 

• Τα παιχνίδια ρόλων και η δραµατοποίηση, δηλαδή η βιωµατική προσέγγιση µε 

στόχο την καλύτερη κατανόηση της πραγµατικότητας.  

• Η διεξαγωγή έρευνας µε διάφορους τρόπους (π.χ. µε ερωτηµατολόγιο, 

συνεντεύξεις κτλ.), για ένα ζήτηµα τοπικού, εθνικού ή διεθνούς 

ενδιαφέροντος, καθώς και η εύρεση και διατύπωση λύσεων για την 

αντιµετώπισή του. 

• Η διοργάνωση οµαδικών συζητήσεων για διάφορα κοινωνικο-πολιτικά θέµατα 

που σχετίζονται µε το περιεχόµενο του µαθήµατος, µε στόχο οι µαθητές να 

αποκτήσουν ικανότητες οµιλίας/έκφρασης, ακρόασης, διαλόγου, 

επιχειρηµατολογίας, διαχείρισης και επίλυσης συγκρούσεων, ανάληψης 

ευθυνών.  

• Η µελέτη πηγών µε στόχο την ενεργοποίηση του µαθητή και την ιστορική και 

συγκριτική προσέγγιση της γνώσης.  

• Η χρήση των παραδοσιακών µεθόδων διδασκαλίας (αφήγηση, 

ερωταποκρίσεις, χρήση σχολικού εγχειριδίου και βοηθηµάτων, εργασίες 

µαθητών κτλ). 
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Από το Παιδαγωγικό Ινστιτούτο επισηµαίνεται ότι οι παραπάνω προσεγγίσεις δεν 

είναι περιοριστικές. Κάθε εκπαιδευτικός, σε κάθε ενότητα, µπορεί να εφαρµόσει 

όποιες µεθόδους κρίνει προσφορότερες, αρκεί να αφήσει τη φαντασία του ελεύθερη, 

έχοντας ως οδηγό το σκοπό και τους στόχους του µαθήµατος. 

 

Το παρόν σενάριο βασίζεται στις αρχές του κοινωνικού εποικοδοµητισµού και πιο 

συγκεκριµένα στο µοντέλο της Γνωστικής Μαθητείας. Στόχος αυτής της προσέγγισης 

είναι να αντιµετωπιστεί το πρόβληµα της αδρανούς γνώσης και να γίνουν ορατές οι 

γνωστικές διαδικασίες κατά τη διάρκεια των µαθησιακών δραστηριοτήτων σε 

πραγµατικό πλαίσιο. 

Οι Collins et al (1989 & 1991) αναγνωρίζουν έξι θεµελιώδεις εκπαιδευτικές µεθόδους 

στο µοντέλο της γνωστικής µαθητείας. Επίδειξη - µοντελοποίηση της διαδικασίας 

(modeling), καθοδήγηση (coaching), στήριξη (scaffolding), διατύπωση νόησης-

αιτιολόγηση (articulation), αναστοχασµός (reflection) και εξερεύνηση (exploration). 

7.5.1 Εκπαιδευτικές µέθοδοι γνωστικής µαθητείας 

Κατά την επίδειξη, ο ειδικός δείχνει στους εκπαιδευόµενους πως θα εξελιχθεί η 

διαδικασία και πως πρέπει αυτοί να ενεργήσουν. Γίνεται, δηλαδή, µοντελοποίηση της 

διαδικασίας. Στο παρόν σενάριο, ο εκπαιδευτικός έχει το ρόλο του ειδικού και εξηγεί 

στους µαθητές πως θα πραγµατοποιηθεί κάθε δραστηριότητα. 

 

Η καθοδήγηση αφορά στη βοήθεια που προσφέρει ο ειδικός στους εκπαιδευόµενους 

κάθε φορά που υπάρχει ανάγκη, προκειµένου οι τελευταίοι να συνεχίσουν µε 

επιτυχία τη δραστηριότητα στην οποία εµπλέκονται. Η βοήθεια µπορεί να 

περιλαµβάνει υπενθυµίσεις, συµβουλές ή και ανατροφοδότηση. Στην περίπτωση που 

εξετάζουµε, καθοδήγηση µπορεί να προσφέρει ο εκπαιδευτικός σε οποιαδήποτε φάση 

των δραστηριοτήτων χρειαστεί. Ειδικότερα στην πρώτη δραστηριότητα που αφορά 

στο παιχνίδι, το ρόλο του καθοδηγητή µπορεί να αναλάβει και οποιοσδήποτε 

εκπαιδευόµενος - µέλος οµάδας γνωρίζει το παιχνίδι και είναι εξοικειωµένος µε τους 

κανόνες του. Επίσης, το ίδιο το παιχνίδι παρέχει συνεχή ανατροφοδότηση στους 

παίκτες µε σκοπό να τους καθοδηγήσει προς τις ορθότερες κινήσεις. 

 

Με τη µέθοδο της στήριξης, παρέχεται βοήθεια στους εκπαιδευόµενους στα σηµεία 

όπου δεν µπορούν να προχωρήσουν χωρίς τη βοήθεια κάποιου πιο έµπειρου. Η 
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στήριξη αυτή σταδιακά εξασθενεί (fading), καθώς οι µαθητές γίνονται όλο και πιο 

έµπειροι και µπορούν πια να χειριστούν καλύτερα την κατάσταση. Στην ουσία, 

αναπτύσσουν µεταγνωστικές ιδιότητες και γίνονται πιο ανεξάρτητοι στη διαχείριση 

των µαθησιακών δραστηριοτήτων. 

 

Μέσω της διατύπωσης νόησης και αιτιολόγησης οι µαθητές παρακινούνται να 

εκφράσουν την άδηλη γνωστική διαδικασία, δηλαδή να εξωτερικεύσουν τη γνώση 

τους για συγκεκριµένες έννοιες ή καταστάσεις. Καλούνται να εξηγήσουν αυτό που 

συµβαίνει, άρα και να εξετάσουν σε βάθος την κατανόησή τους για τις έννοιες αυτές 

και τα γεγονότα στα οποία εµπλέκονται. Κατά κάποιο τρόπο, λοιπόν, ωθούνται προς 

µια διαδικασία αξιολόγησης της συµµετοχής τους στις εκπαιδευτικές δραστηριότητες. 

Στο προτεινόµενο εκπαιδευτικό σενάριο, οι µαθητές καλούνται στις ερωτήσεις των 

pre-test και post-test, καθώς και στις ερωτήσεις πολλαπλής επιλογής του 

ArgueGraph, να εκφράσουν µε λίγα λόγια την κατανόησή τους για κάποια θέµατα. 

Επίσης, στη συζήτηση µεταξύ των ζευγαριών αλλά και σε επίπεδο τάξης, 

σχολιάζοντας τις απαντήσεις και τις απόψεις τους, οι εκπαιδευόµενοι έχουν τη 

δυνατότητα να εκφραστούν και προφορικά. Με τη συζήτηση, ο µαθητής 

προβληµατίζεται, διατυπώνει απόψεις µε επιχειρηµατολογία, συµπεραίνει µέσα από 

διαδικασίες διαλεκτικής αντιπαράθεσης. Ο διάλογος τον βοηθά στην αξιολόγηση 

απόψεων και στην ανάπτυξη γνώσεων. Ακόµη, ζητείται από τους εκπαιδευόµενους, 

στο τέλος των δραστηριοτήτων να συντάξουν ένα κείµενο που θα πραγµατεύεται µια 

από τις ερωτήσεις του ArgueGraph, λαµβάνοντας υπόψη τη συζήτηση στην τάξη, 

γεγονός που θα βοηθήσει και στην αξιολόγηση της δραστηριότητας από τον 

εκπαιδευτικό. 

 

Ο αναστοχασµός των διαδικασιών στις οποίες εµπλέκονται οι µαθητές αλλά και των 

αποτελεσµάτων αυτών, τους βοηθά να προγραµµατίσουν τα επόµενα βήµατά τους 

και να ρυθµίσουν την απόδοσή τους στο µέλλον. Οι εκπαιδευόµενοι αναλύουν τη 

διαδικασία που έχει λάβει χώρα, ανατρέχουν σε προηγούµενα στάδια της 

δραστηριότητας, κάνουν τις ανάλογες συγκρίσεις και εντοπίζουν τυχόν δυσκολίες και 

λύσεις. Με την προσέγγιση αυτή, λαµβάνονται οι αποφάσεις για τη µετέπειτα πορεία 

της διαδικασίας. Στο σενάριο που εξετάζουµε, ο αναστοχασµός επιτυγχάνεται και 

µέσα από το παιχνίδι. Τα καλοσχεδιασµένα ηλεκτρονικά παιχνίδια χρησιµοποιούν 

αυτή την τακτική, όπως αναφέρθηκε και στο κεφάλαιο 5, όπου οι παίκτες µαθαίνουν 
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ένα σύνολο δεξιοτήτων ή µια στρατηγική την οποία πρέπει να εξασκήσουν 

επανειληµµένως σε ποκίλα πλαίσια. 

Επίσης, στη δεύτερη φάση του ArgueGraph, οι συµµετέχοντες σχολιάζοντας τη 

γραφική παράσταση που απεικονίζει τις θέσεις τους, αναστοχάζονται σχετικά µε τις 

απαντήσεις τους. 

 

Κατά την εξερεύνηση, οι µαθητές επεξεργάζονται τα στοιχεία του περιβάλλοντος στο 

οποίο δραστηριοποιούνται. Κάνουν υποθέσεις, ελέγχουν τα αποτελέσµατα αυτών, 

και ανακαλύπτουν διάφορες πτυχές µιας διαδικασίας. Ο ειδικός, σε αυτό το σηµείο, 

ενθαρρύνει τους µαθητές να συµµετέχουν σ’ αυτή την εξερεύνηση, µε σκοπό να 

µάθουν να ανακαλύπτουν µόνοι τους προβλήµατα και να δραστηριοποιούνται προς 

την επίλυσή τους. Με αυτόν τον τρόπο διευρύνουν την αντίληψή τους για ένα θέµα 

και µαθαίνουν να θέτουν µόνοι τους νέους στόχους. Στο παρόν σενάριο, κατά τη 

διάρκεια της ενασχόλησής τους µε το παιχνίδι και κατά την έρευνα σε σχετικούς 

διαδικτυακούς τόπους, οι µαθητές ωθούνται στη µέθοδο της εξερεύνησης που οδηγεί 

σιγά σιγά στην απόκτηση εµπιστοσύνης στις δικές τους ικανότητες. 

7.5.2 Το παιχνίδι στην εκπαιδευτική διαδικασία 

Για την διεξαγωγή του εκπαιδευτικού σεναρίου κρίθηκε δόκιµη η ενσωµάτωση του 

ηλεκτρονικού παιχνιδιού Simcity 4. 

Το παιχνίδι έχει τη δυνατότητα να έλκει το ενδιαφέρον των νέων µε αποτέλεσµα τη 

συµµετοχή τους σε πραγµατική µάθηση. Ο Vygotsky (1978) υπογραµµίζει ότι «η 

επιρροή του παιχνιδιού στην ανάπτυξη ενός παιδιού είναι τεράστια». Υποστηρίζει ότι 

το παιχνίδι θα µπορούσε να θεωρηθεί ως δραστηριότητα που παρέχει πλαίσιο 

στήριξης και έχει τη δυνατότητα να ωθεί τους µαθητές σε ζητήµατα και συζητήσεις 

που δεν έχουν αντιµετωπιστεί άµεσα κατά την κοινωνική συµµετοχή ή µέσω του 

προγράµµατος σπουδών του σχολείου. 

Μέσω του παιχνιδιού, στην προτεινόµενη διδασκαλία, οι µαθητές θα έχουν τη 

δυνατότητα να ενεργήσουν σε ένα περιβάλλον προσοµοίωσης, χωρίς τις σοβαρές 

συνέπειες που θα µπορούσε να έχει µια τέτοια δράση στον πραγµατικό κόσµο και θα 

έχουν την ευκαιρία να επαναλάβουν κάποιες πράξεις µε βελτιωµένη στρατηγική σε 

περίπτωση αποτυχίας (Gee, 2003). Το σηµαντικό είναι ότι θα διαδραµατίσουν έναν 

ενεργό ρόλο στις διαδικασίες κατασκευής της γνώσης τους και θα αισθάνονται ότι 

µπορούν να επέµβουν και να επηρεάσουν το περιβάλλον τους (Lim, 2008). 
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7.5.3 Συνεργατική µάθηση και χρήση Η/Υ 

Βασική προτεραιότητα στη διδακτική µεθοδολογία των νέων ∆ΕΠΠΣ/ΑΠΣ αποτελεί η 

ενεργητική µάθηση. Αυτό σηµαίνει ότι οι εκπαιδευτικοί επιλέγουν τους κατάλληλους 

τρόπους για να προκαλέσουν το ενδιαφέρον των µαθητών για το νέο γνωστικό 

αντικείµενο και στη συνέχεια τις κατάλληλες δραστηριότητες ώστε οι µαθητές να 

επεξεργαστούν τα επιµέρους θέµατα και να καταλήξουν στα συµπεράσµατα που 

αποτελούν και τα αντικείµενα του Α.Π.Σ. του εκάστοτε µαθήµατος.  

Στη συνεργατική µάθηση οι µαθητές προσεγγίζουν τη γνώση µέσα από το διάλογο 

και τη συνεργασία της οµάδας (Σωτηρίου & λοιποί, Κοινωνική και Πολιτική Αγωγή Γ’ 

Γυµνασίου, Βιβλίο Εκπαιδευτικού, σελ. 13). Οι συγγραφείς αυτοί υποστηρίζουν ότι οι 

οµαδικές δραστηριότητες στην τάξη, η οµαδική επεξεργασία σχολίων και τα 

εναλλακτικά εκπαιδευτικά σενάρια µε τη χρήση Η/Υ είναι οι πλέον κατάλληλες 

µέθοδοι προσέγγισης της γνώσης για το συγκεκριµένο µάθηµα. Με τους τρόπους 

αυτούς, καλλιεργούνται δεξιότητες επικοινωνίας, διαλόγου και συνεργασίας που 

αποτελούν και βασικούς στόχους του µαθήµατος. Ο εκπαιδευτικός µπορεί να 

ενθαρρύνει την απλούστερη περίπτωση συνεργασίας µε το συµµαθητή στο θρανίο, 

αλλά και τη δηµιουργία ευρύτερων οµάδων για τη διδασκαλία µε χρήση Η/Υ. 

Μάλιστα, οι προαναφερθέντες συγγραφείς αναφέρουν ότι «ο διάλογος και η 

συνεργασία που αναπτύσσονται στη συνεργατική µάθηση, ως απαραίτητες δεξιότητες 

του ενεργού πολίτη, µεγιστοποιούνται όταν αυτή πραγµατοποιείται µε τη χρήση Η/Υ, 

εφόσον το βάρος δίνεται στο ‘γνώρισε πως να µάθεις’ και όχι στο ‘γνώριζε ότι....’ της 

παραδοσιακής διδασκαλίας».  

 

Επίσης, πέρα από τα πλεονεκτήµατα της χρήσης Η/Υ στην εκπαίδευση (διαδραστική 

µάθηση), είναι απαραίτητος ο εµπλουτισµός του µαθήµατος µε την επικαιρότητα και 

µε πηγές που πιθανότατα δεν περιέχονται στο βιβλίο. Μέσω του σεναρίου, λοιπόν, οι 

σπουδαστές ενθαρρύνονται να έρθουν σε επαφή µε άλλους χρήστες από όλο τον 

κόσµο, µέσω συµµετοχής σε φόρουµ σχετικά µε το συγκεκριµένο παιχνίδι, και να 

συλλέξουν πληροφορίες. Βεβαίως, πρωτίστως, κρίνεται απαραίτητη η ενηµέρωση 

των σπουδαστών σχετικά µε θέµατα ασφάλειας και σωστής συµπεριφοράς στο 

διαδίκτυο. Είναι απαραίτητο να κατανοήσουν οι µαθητές πως πρέπει να είναι 

ευγενικοί κατά την επικοινωνία τους µε άλλους χρήστες του διαδικτύου, αλλά δεν 

πρέπει να εµπιστεύονται ανθρώπους που δεν γνωρίζουν και δεν πρέπει να δίνουν 

προσωπικά στοιχεία. 
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Επιπλέον, προκειµένου να συλλέξουν πληροφορίες για το παιχνίδι, είναι απαραίτητη 

η πληροφόρηση και βοήθεια από τον εκπαιδευτικό σχετικά µε την αναζήτηση πηγών 

στο διαδίκτυο. Βεβαίως, καλό είναι να δοθούν εκ των προτέρων κάποιες 

προτεινόµενες σχετικές ηλεκτρονικές διευθύνσεις. Για περαιτέρω αναζήτηση, όµως, 

οι εκπαιδευόµενοι µπορούν να κάνουν τη δική τους έρευνα στο διαδίκτυο.  

7.6 Εκπαιδευτικά µέσα-πόροι 

Όπως έχει αναφερθεί, σηµαντικό ρόλο στη διδασκαλία διαδραµατίζει το διδακτικό 

υλικό (µέσα διδασκαλίας). 

Η προτεινόµενη διδασκαλία θα πραγµατοποιηθεί στο εργαστήριο πληροφορικής του 

σχολείου. Όσον αφορά στη χρήση του Simcity 4, σε κάθε υπολογιστή αντιστοιχούν 

δύο ή τρεις µαθητές, ενώ κατά τη χρήση της εφαρµογής ArgueGraph, κάθε 

υπολογιστή θα χειρίζεται ένας µαθητής ή δύο µαθητές µαζί ανάλογα µε τις 

απαιτήσεις κάθε φάσης της εφαρµογής. 

Απαραίτητη προϋπόθεση είναι να υπάρχει πρόσβαση ADSL στο διαδίκτυο. 

Στους υπολογιστές θα πρέπει να υπάρχει προεγκατεστηµένο το Simcity 4, ενώ αυτοί 

θα πρέπει να πληρούν τις εξής απαιτήσεις: 

PC: 

• Windows XP/Me/2000/98 

• 500 MHz επεξεργαστή (προτείνεται 1GHz) 

• 128 MB RAM για Windows 2000 - Windows 98, 256 MB RAM για Windows XP 

• 16 MB κάρτα video (προτείνεται 32 MB) 

• 8x CD ή DVD drive 

MAC: 

• Mac OS X 10.2 ή µεταγενέστερο σε Power Mac G3/G4, iMac G4/eMac, 

PowerBook G4 (DVI model), iBook (32MB VRAM) 

• 500 MHz or faster 

• 256 MB RAM 

• ATI Radeon or NVidia GeForce card (προτείνεται τουλάχιστον 32 MB VRAM) 

Για οποιοδήποτε από τα 2 συστήµατα απαιτείται 1 GB ελεύθερου χώρου στο σκληρό 

δίσκο και επιπλέον ελεύθερος χώρος για αποθήκευση των παιχνιδιών. 
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Επίσης, θα πρέπει να υπάρχει προεγκατεστηµένος κάποιος φυλλοµετρητής (web 

browser) όπως Mozilla Firefox ή Internet Explorer, προκειµένου να µπορεί να 

πραγµατοποιηθεί πλοήγηση στο διαδίκτυο και σύνδεση µε το συνεργατικό 

περιβάλλον ArgueGraph. 

Για την ασφαλή πλοήγηση στο διαδίκτυο, οι υπεύθυνοι του εργαστηρίου θα πρέπει 

να έχουν προνοήσει για την εγκατάσταση προγραµµάτων προστασίας από ιούς 

(antivirus και firewall) στους υπολογιστές. 

Επίσης, θα πρέπει να υπάρχει videoprojector σε σύνδεση µε Η/Υ, σε θέση που να 

επιτρέπεται η θέαση σε όλους τους µαθητές. 

7.7 Αναλυτική Περιγραφή του Εκπαιδευτικού Σεναρίου 

7.7.1. Σχεδιασµός σεναρίου σύµφωνα µε το µοντέλο Dialog Plus 

Ακολουθεί αναλυτική περιγραφή της δοµής του εκπαιδευτικού σεναρίου, σύµφωνα 

µε τον εκπαιδευτικό σχεδιασµό που προτείνεται στο Dialog Plus Project (2004). Το 

µοντέλο αυτό δίνει περισσότερη έµφαση στις κοινωνικές διαδικασίες, που 

αναπτύσσονται από τις αλληλεπιδράσεις των µαθητευοµένων µεταξύ τους και µε τον 

εκπαιδευτικό. ∆ηµιουργήθηκε από την Grainne Conole και την οµάδα της στο 

πανεπιστήµιο του Southampton µε τη συµβολή ερευνητικών οµάδων από 

πανεπιστήµια των Πενσυλβανία, Καλιφόρνια και Σάντα Μπάρµπαρα της Αµερικής.  

Αναπτύχθηκε για να υποστηρίξει τους εκπαιδευτικούς στο σχεδιασµό µαθησιακών 

δραστηριοτήτων µε πιο αποτελεσµατικό τρόπο. Αφορά στον σχεδιασµό και τον 

προγραµµατισµό της εκπαιδευτικής πρακτικής και αποτελεί εργαλείο δηµιουργίας 

εκπαιδευτικών σεναρίων, εστιάζοντας σε επτά στοιχεία από τα οποία απαρτίζεται 

κάθε σενάριο και περιλαµβάνουν µαθησιακά αποτελέσµατα, ιδιότητες, στόχους, 

ρόλους, εργαλεία, πόρους και προϊόντα. Η Conole µε την οµάδα της (2004) έχουν 

αναπτύξει επίσης µια ταξονοµία ιδιοτήτων που περιλαµβάνουν το θέµα, το επίπεδο, 

το περιβάλλον, το πλαίσιο, την προσέγγιση, τις δεξιότητες, την αξιολόγηση, το 

χρόνο και τις προϋποθέσεις. 

Ο σχεδιασµός βασίζεται στο γεγονός ότι η ουσία µιας εκπαιδευτικής δραστηριότητας 

είναι η σύνδεσή της µε ένα ή περισσότερα µαθησιακά αποτελέσµατα. Προκειµένου να 

επιτευχθούν τα αποτελέσµατα αυτά, θα πρέπει να ολοκληρωθεί µια ακολουθία από 
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έργα. Επιπλέον µια τέτοια δραστηριότητα απαρτίζεται από ένα σύνολο 

συσχετιζόµενων ιδιοτήτων όπως είναι το επίπεδο ή οι δεξιότητες, κτλ. 

Το Dialog Plus υιοθετεί µια πολυδιάστατη προσέγγιση όσον αφορά στον ορισµό 

εκπαιδευτικών προσεγγίσεων. Ιδιαίτερο ενδιαφέρον έχει ο τρόπος που αυτή η 

ταξινόµηση µαθησιακών προσεγγίσεων έχει αναπτυχθεί σε ένα εργαλείο για τον 

προγραµµατισµό εκπαιδευτικών δραστηριοτήτων και όλων των στοιχείων που 

σχετίζονται µε αυτές τις δραστηριότητες. 

Ο σχεδιασµός ενός εκπαιδευτικού σεναρίου, στα πρότυπα του Dialog Plus 

απεικονίζεται στο παρακάτω σχήµα: 

 

 

 
 

Εικόνα 7-1. Σχεδιασµός εκπαιδευτικού σεναρίου  

σύµφωνα µε το Dialog Plus. 
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Στην προκειµένη περίπτωση, και όπως αναλύεται παρακάτω στο σενάριο, η 

διδασκαλία που προτείνεται σχηµατοποιείται ως εξής: 

 

 

 

 

 
 

 

Εικόνα 7-2. Σχέδιο του σεναρίου "∆ηµιουργήστε µια πόλη"  

σύµφωνα µε το Dialog Plus. 
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7.7.2. Στοιχεία σεναρίου (Script components) 

7.7.2.1 ∆ραστηριότητες (Activities) 

 
Οι δραστηριότητες δοµούνται ιεραρχικά και µια ευρύτερη δραστηριότητα µπορεί να 

διαιρεθεί σε µικρότερες, πιο λεπτοµερείς δραστηριότητες. Από την άλλη, 

οποιαδήποτε µικρότερη δραστηριότητα µπορεί να ενταχθεί σε µια ή περισσότερες 

ευρύτερες δραστηριότητες. 

Στο σενάριο παρουσιάζονται 2 ευρείες δραστηριότητες:  

1. Συµµετοχή στο ψηφιακό περιβάλλον Simcity 4 

2. Συµµετοχή στο ψηφιακό περιβάλλον ArgueGraph 

Επειδή είναι σύνθετες, κάθε µια αναλύεται σε µικρότερες, σε φάσεις. Η πρώτη 

δραστηριότητα, η συµµετοχή στο SimCity διαιρείται σε έξι φάσεις (1α, 1β, 1γ, 1δ, 

1ε, 1στ). Στα παρακάτω σχήµατα, απεικονίζεται κάθε φάση και σηµειώνονται 

σχηµατικά ο τύπος, η τεχνική, οι ρόλοι, οι πόροι, ο τρόπος αλληλεπίδρασης και η 

αξιολόγηση, σύµφωνα µε τους όρους που προτείνονται από το Dialog Plus Project. 

 

Το σενάριο, όπως έχει προαναφερθεί, βασίζεται στις αρχές του κοινωνικού 

εποικοδοµητισµού και ειδικότερα στο µοντέλο της γνωστικής µαθητείας. Η 

προσέγγιση αυτή αφορά σε όλες τις φάσεις των δραστηριοτήτων, σε κάθε µια, όµως, 

σηµειώνεται επιπλέον η µέθοδος που χρησιµοποιείται και εµπίπτει στο σύνολο των 

µεθόδων της γνωστικής µαθητείας. Το σχέδιο του σεναρίου παρουσιάζεται στο 

παράρτηµα. 
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φάση 1.α 

 

Εικόνα 7-3. Φάση 1.α του σεναρίου "∆ηµιουργήστε µια πόλη" 

 

φάση1.β

 

Εικόνα 7-4. Φάση 1.β του σεναρίου "∆ηµιουργήστε µια πόλη" 
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φάση 1.γ 

 

Εικόνα 7-5. Φάση 1.γ του σεναρίου "∆ηµιουργήστε µια πόλη" 

φάση 1.δ 

 

Εικόνα 7-6. Φάση 1.δ του σεναρίου "∆ηµιουργήστε µια πόλη" 
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φάση 1.ε 

 

Εικόνα 7-7. Φάση 1.ε του σεναρίου "∆ηµιουργήστε µια πόλη" 

 

φάση1.στ

 

Εικόνα 7-8. Φάση 1.στ του σεναρίου "∆ηµιουργήστε µια πόλη" 
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Η δεύτερη δραστηριότητα, η συµµετοχή στο ArgueGraph διαιρείται σε πέντε φάσεις 

(2α, 2β, 2γ, 2δ, 2ε), οι οποίες απεικονίζονται ως εξής: 

 

 

 

φάση 2.α 

 

Εικόνα 7-9. Φάση 2.α του σεναρίου "∆ηµιουργήστε µια πόλη" 
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φάση 2.β 

 

Εικόνα 7-10. Φάση 2.β του σεναρίου "∆ηµιουργήστε µια πόλη" 

 

φάση 2.γ 

 

Εικόνα 7-11. Φάση 2.γ του σεναρίου "∆ηµιουργήστε µια πόλη" 
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φάση 2.δ 

 

Εικόνα 7-12. Φάση 2.δ του σεναρίου "∆ηµιουργήστε µια πόλη" 

 

φάση2.ε

 

Εικόνα 7-13. Φάση 2.ε του σεναρίου "∆ηµιουργήστε µια πόλη" 
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7.7.2.2. Οµάδες (Groups) 

 
Κατά τη διάρκεια του σεναρίου υπάρχει δύο φορές η ανάγκη για δηµιουργία οµάδων.  

1) Για τη συµµετοχή στο περιβάλλον του SimCity 4, δηµιουργούνται οµάδες των 

δύο ή τριών ατόµων. Αυτό, κατά την εφαρµογή στο εργαστήριο του 

Πανεπιστηµίου Πειραιώς, έγινε κατά τη βούληση των φοιτητών, χωρίς 

παρεµβολή του εκπαιδευτικού. Εφόσον πρόκειται για ενήλικες, µε ικανές 

δεξιότητες στη χρήση Η/Υ, δεν κρίθηκε αναγκαία οποιαδήποτε παρέµβαση στο 

σηµείο αυτό. 

 

 

Κατά την εφαρµογή του σεναρίου σε µαθητές Γυµνασίου, προτείνεται 

να δηµιουργήσει ο εκπαιδευτικός τις οµάδες, µε κριτήριο την 

εξοικείωση των µαθητών σε ψηφιακά περιβάλλοντα, εφόσον 

γνωρίζει το επίπεδο τους σ’ αυτόν τον τοµέα. 

 

 

2) Κατά τη συµµετοχή στο Argue Graph, το σύστηµα παράγει δυάδες ατόµων που 

έχουν, τις περισσότερες δυνατές διαφορετικές ατοµικές απαντήσεις.  

 

7.7.2.3. Συµµετέχοντες (Participants) 

 
Οι συµµετέχοντες µπορεί να είναι ένα ολόκληρο τµήµα εκπαιδευοµένων. ∆εν 

υπάρχει ιδιαίτερος περιορισµός, εφόσον υπάρχουν διαθέσιµα τα κατάλληλα µέσα, 

αρκετοί Η/Υ µε τις κατάλληλες προδιαγραφές ώστε να µπορεί να γίνει είσοδος στο 

Simcity 4 και σύνδεση στο διαδίκτυο. 

Το ArgueGraph λειτουργεί καλύτερα µε ζυγό αριθµό 20-30 ατόµων (Kobbe, 2005), 

όπου γίνεται καλύτερος έλεγχος δεδοµένων, διαφορετικά, για περισσότερους 

συµµετέχοντες γίνεται πιο δύσκολη η επεξεργασία δεδοµένων. 

Στην παρούσα έρευνα συµµετείχαν 34 φοιτητές και ο εκπαιδευτικός. 

 

7.7.2.4. Ρόλοι (Roles) 

 
Οι ρόλοι που υιοθετούν οι εκπαιδευόµενοι είναι: 

1. Ατοµικός ρόλος (individual learner) 

i) Όταν απαντούν ατοµικά στις ερωτήσεις του Argue Graph (φάση 2α), 
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ii) Κατά την εφαρµογή του σεναρίου σε µαθητές Γυµνασίου, όταν 

απαντούν ατοµικά στις ερωτήσεις pre-test πριν τη συµµετοχή τους 

στο περιβάλλον του Simcity 4 (φάση 1.β), και όταν απαντούν στις 

ερωτήσεις του post-test µετά τη συµµετοχή τους στο περιβάλλον του 

Simcity 4 (φάση 1.στ) 
 

iii) Κατά την εφαρµογή σε σχολική τάξη Γυµνασίου, όταν κάθε 

µαθητής καλείται να συντάξει ένα κείµενο για µια από τις ερωτήσεις 

του ArgueGraph (φάση 2.ε) 

 

 

 

2. µέλος οµάδας (group participant) 

Για τη συµµετοχή στο Simcity 4, οι συµµετέχοντες διαιρούνται σε οµάδες των 2 ή 

3 ατόµων. Κάθε οµάδα ακολουθεί το tutorial του παιχνιδιού και µετά δηµιουργεί 

τη δική της πολιτεία (φάση 1.γ και φάση 1.ε). 

 

 

Κατά την εφαρµογή του σεναρίου σε µαθητές Γυµνασίου, κάθε 

οµάδα κάνει αναζήτηση στο διαδίκτυο, αναζητώντας πληροφορίες για 

το Simcity 4 (φάση 1.δ). 

 

 

3. Μέλος δυάδας (pair person) 

Ανάλογα µε τις απαντήσεις που δίνουν οι συµµετέχοντες στο ερωτηµατολόγιο του 

ArgueGraph, το σύστηµα σχηµατίζει δυάδες, οι οποίες απαντούν εκ νέου στις 

ερωτήσεις. 

 

4. Μέλος τάξης (class participant) 

Κατά την παρουσίαση του σεναρίου από τον εκπαιδευτικό, όλη η τάξη 

παρακολουθεί (φάση 1α). 

 

 

Κατά την εφαρµογή του σεναρίου σε µαθητές Γυµνασίου, µετά τις 

απαντήσεις των δυάδων στο ArgueGraph, γίνεται συζήτηση σε 

επίπεδο τάξης, προκειµένου να αποσαφηνιστούν έννοιες και να γίνει 

η σύνδεσή τους µε θεωρίες (φάση 2.ε). 
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7.7.2.5 Πόροι (Resources) 

 
Οι απαραίτητοι, για τη διεξαγωγή του σεναρίου, πόροι είναι το Simcity 4, ένας 

φυλλοµετρητής και η διαδικτυακή εφαρµογή ArgueGraph. 

 

 
Κατά την εφαρµογή του σεναρίου στην Γ’ Γυµνασίου, στους µαθητές 

δίνονται ηλεκτρονικές διευθύνσεις που περιέχουν πληροφορίες 

σχετικές µε το παιχνίδι, τις οποίες µπορούν να επισκεφθούν, 

προκειµένου να συλλέξουν συµβουλές, εµπειρίες και πληροφορίες 

από άλλους παίκτες. 

 

7.8 Βασικά χαρακτηριστικά του παιχνιδιού SimCity 4 

Ο χρήστης κάνει εκκίνηση της εφαρµογής SimCity 4 που βρίσκεται 

προεγκατεστηµένη στον Η/Υ. Αφού επιλέξει «New game» (Νέο παιχνίδι), 

εµφανίζεται µια έκταση γης χωρισµένη σε µεγάλα και µικρότερα τµήµατα και ο 

παίκτης επιλέγει ένα από αυτά για να δηµιουργήσει την πόλη του. 

 

 
Εικόνα 7-14. SimCity 4: Ο παίκτης επιλέγει την έκταση  

που θα φιλοξενήσει τη πόλη του 



 140 

Σε αυτό το σηµείο θα πρέπει να αποφασιστεί η µορφολογία του εδάφους. Υπάρχουν 

διαθέσιµα φυσικά στοιχεία, όπως λίµνες, ποτάµια, βουνά και λόφοι, ηφαίστεια, 

κρατήρες, κλπ, τα οποία µε τη σειρά τους µπορούν να διαµορφωθούν σύµφωνα µε 

τη βούληση του χρήστη. Επίσης, µπορούν να τοποθετηθούν δέντρα και ζώα 

διαφόρων ειδών, για τα οποία, σε αυτή τη φάση, δεν χρειάζεται να ξοδέψει τίποτα 

από τον προϋπολογισµό της πόλης, αφού προσφέρονται «δωρεάν». Επίσης, 

υπάρχουν διαθέσιµες επιλογές για την απεικόνιση των γραφικών, π.χ. ανάλυση, 

οπτικά εφέ, κτλ. 

Ο χρήστης καλείται να δώσει ένα όνοµα στην πόλη του και το παιχνίδι ξεκινά µε 

πυροτεχνήµατα που σηµατοδοτούν την ίδρυσή της. 

 

 

 

 

 

 

Ο παίκτης έχει στη διάθεσή του ένα χρηµατικό ποσό που αποτελεί τον 

προϋπολογισµό της πόλης, προκειµένου να την δηµιουργήσει από την αρχή. Κάτω 

αριστερά στη διεπιφάνεια χρήσης υπάρχει µενού που επιτρέπει στο χρήστη την 

επιλογή στοιχείων που θέλει να τοποθετήσει στην πόλη του. 

Εικόνα 7-15. SimCity 4: Ο παίκτης επιλέγει το όνοµα της πόλης 
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Υπάρχουν διαθέσιµα:  

Α) δέντρα διαφόρων ειδών  

(που από αυτό το σηµείο κι έπειτα έχουν κόστος, όπως όλα τα υπόλοιπα αντικείµενα) 

Β) περιοχές όπου θα δηµιουργηθούν κατοικίες, εµπορικές και βιοµηχανικές ζώνες.  

Ο παίκτης, επιλέγοντας το αντίστοιχο εικονίδιο, ορίζει περιοχές που θα φιλοξενήσουν 

µια από τις τρεις περιπτώσεις δόµησης. Οι περιοχές για κατοικίες απεικονίζονται µε 

πράσινο χρώµα και υπάρχει δυνατότητα επιλογής του είδους των σπιτιών που θα 

δηµιουργηθούν, από µικρά εως µεγάλες πολυτελείς κατοικίες. Οι εµπορικές ζώνες 

οριοθετούνται µε µπλε χρώµα και επίσης υπάρχουν επιλογές σχετικά µε το είδος 

κτιρίων που θα κατασκευαστούν. Επίσης, για τη δηµιουργία βιοµηχανικής ζώνης 

υπάρχουν διαθέσιµες επιλογές, ανάλογα µε την επιθυµητή έκταση και το είδος, και οι 

ζώνες αυτές απεικονίζονται µε κίτρινο χρώµα. 

Ο παίκτης επιλέγει το είδος των κτιρίων που θα δηµιουργήσει, βάσει του κόστους 

αλλά και του είδους της πόλης που θέλει να ολοκληρώσει. 

 

 

 

 

 

 

Γ) υποδοµές για νερό και ηλεκτροδότηση  

Εικόνα 7-16. SimCity 4:  Γίνεται επιλογή του είδους των κτηρίων που θα κατασκευαστούν 
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Ο παίκτης παράλληλα δηµιουργεί και το σχετικό δίκτυο που θα τροφοδοτεί µια 

συγκεκριµένη περιοχή. Η ισχύς του δικτύου φαίνεται µε γαλάζιο χρωµατισµό. Οι 

ελλείψεις σε µια περιοχή απεικονίζονται σε κόκκινο κύκλο.  

∆) επιλογές για κατασκευή δρόµων  

µονής ή διπλής κυκλοφορίας, λεωφόρων, αερογεφυρών, κλπ, µε ανάλογο κόστος το 

καθένα. 

 

 

 

 

 

 

Κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού, υπάρχει δυνατότητα περιστροφής της γης και 

θέαση της πόλης από οποιοδήποτε σηµείο επιθυµεί ο παίκτης.  

Ο παίκτης έχει µονίµως άµεση πρόσβαση στη διαχείριση του πρϋπολογισµού της 

πόλης. Υπάρχει ανατροφοδότηση σχετικά µε τα µηνιαία έσοδα και έξοδα και 

δυνατότητα άµεσης αλλαγής των παροχών (εξόδων) σχετικά µε τις διάφορες 

ανάγκες. Ακόµη, απεικονίζονται σε πίνακες οι ανάγκες για κατοικίες, 

επαγγελµατικούς χώρους και βιοµηχανικές ζώνες. 

Υπάρχουν, επίσης, διαθέσιµες σε πίνακα οι απόψεις των πολιτών για τη διοίκηση 

όσον αφορά σε διάφορους τοµείς, π.χ. υγεία, εκπαίδευση, περιβαλλοντική ρύπανση, 

εγκληµατικότητα, κτλ. 

Εικόνα 7-17. SimCity 4:  Γίνεται επιλογή του είδους των δρόµων 

που θα κατασκευαστούν 
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Εικόνα 7-19. SimCity 4: Ο παίκτης µπορεί ανά πάσα στιγµή να δει πως διεξάγεται  

η κίνηση στους δρόµους της πόλης.  

Εικόνα 7-18. SimCity 4:  Παρέχεται συνεχής ανατροφοδότηση στον παίκτη 

σχετικά µε τις επιδόσεις του 
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Ο παίκτης µπορεί ανά πάσα στιγµή να δει πως διεξάγεται η κίνηση στους δρόµους 

της πόλης. Το πράσινο χρώµα στους δρόµους δείχνει ότι όλα εξελίσσονται οµαλά, 

ενώ το κόκκινο σηµαίνει πως υπάρχει κυκλοφοριακό πρόβληµα. 

Όταν οι εργαζόµενοι σε ένα τοµέα, κάτοικοι της πόλης δεν είναι ευχαριστηµένοι, 

οργανώνουν απεργίες και διαδηλώσεις. Ο χρήστης αποφασίζει πως θα χειριστεί µια 

τέτοια κατάσταση και αν θα αυξήσει τις παροχές στον συγκεκριµένο τοµέα. Κατά 

διαστήµατα εµφανίζονται κάποιοι εικονικοί χαρακτήρες (avatars) που αποτελούν 

τους «συµβούλους» του δηµάρχου, δηλαδή του παίκτη και αφενός επισηµαίνουν τα 

προβλήµατα που υπάρχουν, αφετέρου προτείνουν κάποιες κινήσεις προς 

αποκλιµακώση της έντασης. 

 

Ο παίκτης, λοιπόν, θα πρέπει να διαχειριστεί µε σύνεση το ποσό του 

προϋπολογισµού, να δηµιουργήσει τις κατάλληλες υποδοµές για τους κατοίκους της 

πόλης σε όλους τους τοµείς και να διατηρεί µια ισορροπία ανάµεσα στα έσοδα και τα 

έξοδα, έτσι ώστε σιγά σιγά να αυξάνεται ο πληθυσµός της πόλης. Σε αντίθετη 

περίπτωση, όταν οι κάτοικοι είναι δυσαρεστηµένοι π.χ. λόγω υψηλής φορολογίας, ή 

ελλείψει αναγκαίων υποδοµών «µεταναστεύουν», µε αποτέλεσµα ο πληθυσµός να 

µειώνεται. Αν τα χρήµατα του προϋπολογισµού τελειώσουν, ο παίκτης µπορεί να 

πάρει ένα «δάνειο» από γειτονικές πόλεις και να συνεχίσει το παιχνίδι. 

 

Όπως είναι φανερό, ο παίκτης αποφασίζει για την ποιότητα ζωής στην πόλη που 

δηµιουργεί, ανάλογα µε τις υποδοµές που προσθέτει και τη θέση στην οποία τις 

τοποθετεί. Θα πρέπει να διαχειριστεί οποιαδήποτε κρίση προκύπτει, να επιλύει τα 

καθηµερινά προβλήµατα των πολιτών (κυκλοφοριακή κίνηση, µόλυνση 

περιβάλλοντος, ανεργία, αιτήµατα για αυξήσεις σε µισθούς ή δηµιουργία υποδοµών, 

κτλ) και να κάνει λογική οικονοµική διαχείριση. Ο χρήστης στην ουσία διοικεί την 

πόλη, δίνει ζωή σ’ αυτή µε τις αποφάσεις που λαµβάνει, αλλά και αναγκάζεται να 

υποστεί τις συνέπειες από τα προβλήµατα που δηµιουργούνται.  
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7.9 Αναλυτική περιγραφή του ArgueGraph 

Κάθε εκπαιδευόµενος κάνει εγγραφή στο σύστηµα καταχωρώντας όνοµα χρήστη και 

κωδικό. Στη συνέχεια επιλέγει το ερωτηµατολόγιο που υποδεικνύει ο εκπαιδευτικός. 

 

      

Εικόνα 7-20. ArgueGraph: Βήµα 1 

 

Βήµα 1. Καθένας καλείται να απαντήσει σε κάποιες ερωτήσεις πολλαπλής 

επιλογής, αιτιολογώντας την επιλογή του. 

 
 

 
Εικόνα 7-21. ArgueGraph: Βήµα 2 
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Βήµα 2. Οι θέσεις των εκπαιδευοµένων απεικονίζονται σε µια γραφική 

παράσταση βάσει των απαντήσεων που έχουν δώσει (αφού για κάθε απάντηση 

έχουν οριστεί, εκ των προτέρων, συντεταγµένες χ και ψ). 

Οι εκπαιδευόµενοι σχολιάζουν ανεπίσηµα τη γραφική παράσταση. 

 

 

 
Εικόνα 7-22. ArgueGraph: Βήµα 3 

 
 
Βήµα 3. Το σύστηµα παράγει δυάδες των οποίων τα άτοµα έχουν τις 

περισσότερες διαφορετικές απαντήσεις. Οι δυάδες καλούνται εκ νέου να 

απαντήσουν στις ερωτήσεις πολλαπλής επιλογής. Απαντούν και πάλι στις 

ερωτήσεις πολλαπλής επιλογής, αιτιολογώντας ως δυάδα την επιλογή τους. 

 
 

 
Εικόνα 7-23. ArgueGraph: Βήµα 4 
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Βήµα 4. Στη συνέχεια το σύστηµα απεικονίζει σε γραφική παράσταση τις απαντήσεις 

που έδωσαν ατοµικά οι συµµετέχοντες και τις απαντήσεις που έδωσαν σε δυάδες. Η 

απεικόνιση και οι απαντήσεις σχολιάζονται από όλη την τάξη. Ο εκπαιδευτικός καλεί 

τους συµµετέχοντες να επιχειρηµατολογήσουν για τις απαντήσεις τους και 

αποσαφηνίζει κάποιες έννοιες. 

 

 

Βήµα 5. Τέλος, κάθε εκπαιδευόµενος καλείται να συντάξει ένα µικρό κείµενο, το 

οποίο θα πραγµατεύεται µια από τις ερωτήσεις του ερωτηµατολογίου, αξιοποιώντας 

τα επιχειρήµατα που ακούστηκαν. 

7.10 Αξιολόγηση 

Η αξιολόγηση είναι µια σηµαντική φάση που ολοκληρώνει τη διδακτική διαδικασία. Η 

σπουδαιότητά της έγκειται στο ότι πληροφορεί και ανατροφοδοτεί το µαθητή για την 

πορεία του, καθώς και τον εκπαιδευτικό για το αν διαµόρφωσε σωστά τη διδακτική 

του προσέγγιση. 

7.10.1 Σκοπός της αξιολόγησης του µαθητή 

Βασικός σκοπός της αξιολόγησης του µαθητή είναι η ανατροφοδότηση της 

εκπαιδευτικής διαδικασίας και ο εντοπισµός των βασικών ελλείψεων των µαθητών, 

µε σκοπό τη συνεχή βελτίωση της προσφερόµενης εκπαίδευσης και τελικά την 

πρόοδο του µαθητή. Σύµφωνα µε το ∆.Ε.Π.Π.Σ. (∆ιαθεµατικό Ενιαίο Πλαίσιο 

Προγραµµάτων Σπουδών) του Π. Ι. (Παιδαγωγικού Ινστιτούτου. ∆ιαθ. 

http://www.pi-schools.gr/programs/depps/) η αξιολόγηση του µαθητή αποτελεί 

βασικό στοιχείο για την αξιολόγηση κάθε Προγράµµατος Σπουδών και αποσκοπεί:  

• στη διαπίστωση της επίτευξης των µαθησιακών στόχων  

• στο σχεδιασµό των επόµενων σταδίων µάθησης  

• στη διερεύνηση της µαθησιακής πορείας των µαθητών (ατοµικής και 

συλλογικής) στο εκάστοτε γνωστικό αντικείµενο 
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• στον εντοπισµό των µαθησιακών δυσκολιών των µαθητών, µε στόχο το 

σχεδιασµό κατάλληλων παρεµβάσεων για τη βελτίωση της διδακτικής 

διαδικασίας  

• στην διερεύνηση και προώθηση των ιδιαίτερων κλίσεων, δεξιοτήτων και 

ενδιαφερόντων των µαθητών  

• στην καλλιέργεια ερευνητικού πνεύµατος, στην ανάπτυξη της ικανότητας 

επίλυσης προβληµάτων και στην απόκτηση γνώσεων και δεξιοτήτων µέσα 

από διαθεµατικές προσεγγίσεις 

• στην απόκτηση υπευθυνότητας από τους µαθητές µέσα από διαδικασίες 

συλλογικής εργασίας και αυτοαξιολόγησης  

• στην ενίσχυση της αυτοπεποίθησης και αυτοεκτίµησης των µαθητών και 

συνολικά στη συγκρότηση της προσωπικότητάς τους  

• στην απόκτηση µεταγνωστικών ικανοτήτων από την πλευρά των µαθητών 

µέσα από τον έλεγχο και τη διαχείριση της µάθησής τους.  

7.10.2 Βασικές αρχές της αξιολόγησης των µαθητών 

• Η αξιολόγηση της προόδου των µαθητών είναι λειτουργία διαρκής και 

σκόπιµη και ενσωµατώνεται στη διαδικασία της διδασκαλίας και µάθησης.  

• Η διαδικασία αξιολόγησης πρέπει να χαρακτηρίζεται από την διαφάνεια, την 

αξιοπιστία και την εγκυρότητα των αποτελεσµάτων της. 

• Η αξιολόγηση των µαθητών βασίζεται κυρίως στην αποτίµηση της επίδοσής 

τους µε συγκεκριµένα και σαφή κριτήρια, στόχους και αποτελέσµατα. 

• Η αξιολόγηση αφορά όχι µόνο στις γνώσεις, αλλά και στις δεξιότητες και 

στάσεις που έχουν αποκτηθεί.  

• Η αξιολόγηση των µαθητών αφορά τόσο στην αρχική επίδοσή τους, όσο και 

στην πρόοδο που επιτυγχάνουν.  

• Κατά τη διαδικασία αξιολόγησης χρησιµοποιούνται ποικίλες µέθοδοι ανάλογα 

µε τους στόχους, το περιεχόµενο και τη διδακτική προσέγγιση του γνωστικού 

αντικειµένου, οι οποίες πρέπει να είναι κατάλληλες για την ηλικία, τις 

µαθησιακές ανάγκες και τις εµπειρίες των µαθητών.  

• Κατά την αξιολόγηση λαµβάνονται υπόψη τα ατοµικά χαρακτηριστικά των 

µαθητών και οι διαφορές στους τρόπους και τους ρυθµούς µάθησης.  
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• Επίσης, λαµβάνονται υπόψη παράγοντες όπως η γλωσσική ικανότητα των 

µαθητών (π.χ. παιδιά µεταναστών), καθώς και οι ευκαιρίες που έχει κάθε 

παιδί για µάθηση στο κοινωνικό-οικογενειακό του περιβάλλον.  

• Οι µαθητές µε ειδικές εκπαιδευτικές ανάγκες αξιολογούνται µε τα ίδια 

κριτήρια και µε τις ίδιες αρχές που προβλέπονται για όλους τους µαθητές.  

• Σε όλες τις µορφές αξιολόγησης, ανάλογα µε την ηλικία και την πνευµατική 

ωριµότητά του, πρέπει και ο ίδιος ο εκπαιδευόµενος να αξιολογεί τον εαυτό 

του και µε τη βοήθεια του εκπαιδευτικού να αποκτά δεξιότητες 

αποτελεσµατικής αυτοαξιολόγησης. 

7.10.3 Μορφές Αξιολόγησης  

(Π. Ι. ∆ιαθ. http://www.pi-schools.gr/programs/depps/) 

i) Αρχική ή ∆ιαγνωστική Αξιολόγηση: Πραγµατοποιείται συνήθως στην αρχή της 

µαθησιακής διαδικασίας, ή κατά τη διάρκειά της, και έχει στόχο τον προσδιορισµό 

του επιπέδου των γνώσεων και των εµπειριών των εκπαιδευοµένων και τον 

εντοπισµό των πιθανών δυσκολιών που αντιµετωπίζουν. Αποσκοπεί αφενός στη 

σκιαγράφηση του προϋπάρχοντος γνωστικού επιπέδου και αφετέρου στον 

προσδιορισµό των αιτιών που επιδρούν ανασταλτικά στη µάθηση, ώστε να ληφθούν 

µέτρα πρόληψης και αντιµετώπισης των µαθησιακών προβληµάτων. Απώτερος 

σκοπός είναι να προσπαθήσει ο εκπαιδευτικός να προσαρµόσει τις µαθησιακές 

διαδικασίες στο επίπεδο, τις δυνατότητες και τις ιδιαιτερότητες των µαθητών, µε 

σκοπό την επίτευξη των επιδιωκόµενων διδακτικών και παιδαγωγικών στόχων από 

τους µαθητές. 

ii) ∆ιαµορφωτική ή Σταδιακή Αξιολόγηση: Εφαρµόζεται κατά τη διάρκεια της 

διδασκαλίας, έχει κυρίως πληροφοριακό χαρακτήρα και αποσκοπεί στον έλεγχο της 

πορείας κάθε µαθητή προς την κατάκτηση των εκπαιδευτικών στόχων. Οι 

διαπιστώσεις που προκύπτουν έχουν σκοπό την εξαγωγή των πληροφοριών που 

απαιτούνται για πιθανή τροποποίηση του σχεδιασµού ή της διδακτικής µεθόδου, 

προκειµένου οι µαθητές να κατακτήσουν τους επιδιωκόµενους στόχους. 

iii) Τελική ή Συνολική Αξιολόγηση: Είναι µια ανακεφαλαιωτική και 

ανατροφοδοτική διαδικασία, προκειµένου να εκτιµηθεί ο βαθµός επίτευξης των 

διδακτικών και παιδαγωγικών στόχων. Ουσιαστικά συγκρίνεται το µαθησιακό επίπεδο 

κάθε µαθητή µετά την ολοκλήρωση της µαθησιακής διαδικασίας µε αυτό που διέθετε 



 150 

πριν την εκπαιδευτική δραστηριότητα. Επίσης, διαπιστώνεται η οµαδική επίδοση σε 

επίπεδο τάξης σε σχέση µε την προσδοκώµενη. 

Ο τρόπος αξιολόγησης των µαθητών εξαρτάται από τους στόχους και το περιεχόµενο 

του εξεταζόµενου γνωστικού αντικειµένου. Στο παρόν προτεινόµενο σενάριο, η 

αξιολόγηση του έργου των εκπαιδευοµένων θα γίνει από τον καθηγητή ως προς α) 

την επιτυχία των γνωστικών στόχων και β) το βαθµό επιτυχίας της οµάδας µέσα σε 

συνεργατικά πλαίσια. Θα χρησιµοποιηθούν και οι τρεις µορφές αξιολόγησης που 

αναφέρονται παραπάνω. Πιο συγκεκριµένα: 

 

∆ιαγνωστική αξιολόγηση: Ο καθηγητής αξιολογεί ατοµικά κάθε µαθητή, σύµφωνα 

µε τις απαντήσεις του στο pre-test. Έτσι σχηµατοποιείται το γνωστικό επίπεδο κάθε 

µαθητή ως προς τις πραγµατευόµενες έννοιες. Αυτό είναι απαραίτητο προκειµένου 

να διαπιστωθεί αν έχει επιτευχθεί µαθησιακή πρόοδος, µετά την ολοκλήρωση του 

σεναρίου. 

 

∆ιαµορφωτική αξιολόγηση: Οι απαντήσεις των µαθητών στο post-test θα 

καταδείξουν αν έχει επιτευχθεί µάθηση µέσω της συµµετοχής τους στο Simcity 4 και 

επιπλέον τυχόν αδυναµίες των µαθητών σχετικά µε συγκεκριµένες έννοιες. Ο 

εκπαιδευτικός µπορεί να εστιάσει περισσότερο σε αυτές και να τροποποιήσει, αν 

χρειαστεί, τις ερωτήσεις πολλαπλής επιλογής της εφαρµογής ΑrgueGraph. Επίσης, 

στο πρώτο βήµα του ΑrgueGraph, οι συµµετέχοντες καλούνται να απαντήσουν σε 

κάποιες ερωτήσεις. Στο δεύτερο βήµα, σχηµατίζονται δυάδες µαθητών ανάλογα µε 

τις απαντήσεις που δόθηκαν στην προηγούµενη. ∆ηλαδή, δεν είναι προκαθορισµένη 

η σύνθεση σε δυάδες, αλλά σχηµατίζεται στην πορεία σε συνάφεια µε τις απαντήσεις 

των µαθητών. Επίσης, τα συνολικά αποτελέσµατα της εφαρµογής ΑrgueGraph θα 

σχηµατοποιήσουν τα πεδία στα οποία οι µαθητές αντιµετώπισαν πρόβληµα ή έχουν 

ελλείψεις. Ο εκπαιδευτικός, αφού εξετάσει τα δεδοµένα που έχουν καταχωρηθεί στο 

συνεργατικό περιβάλλον ΑrgueGraph, θα κατευθύνει τη συζήτηση προς τις έννοιες 

σχετικά µε τις οποίες υπάρχει ασάφεια από την πλευρά των µαθητών. Θα τους 

προτρέψει να επιχειρηµατολογήσουν σχετικά µε τις απόψεις τους και, µέσα από τη 

συζήτηση, θα προκύψουν κάποια συµπεράσµατα.  

Συνολική Αξιολόγηση: Ο καθηγητής αξιολογεί ατοµικά κάθε µαθητή, λαµβάνοντας 

υπόψη τη συµµετοχή του σε όλη τη διαδικασία, τις απαντήσεις στα pre-test και post-

test, καθώς και το παραδοτέο µε την επιχειρηµατολογία κάθε εκπαιδευοµένου 

σχετικά µε µια συγκεκριµένη έννοια. Θα λάβει, επίσης, υπόψη του τις καταγραφές 
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της εφαρµογής ΑrgueGraph, τις οποίες θα αξιολογήσει ως προς τις εύστοχες 

απάντησεις των ερωτηµάτων και την αιτιολόγησή τους.  

Επιπλέον, εφόσον οι στόχοι του µαθήµατος δεν είναι αποκλειστικά και µόνο η 

απόκτηση γνώσεων αλλά και η καλλιέργεια των κοινωνικών και επικοινωνιακών 

δεξιοτήτων που απαιτεί η σύγχρονη κοινωνία (σύµφωνα µε το ∆.Ε.Π.Π.Σ. 

http://www.pi-schools.gr/download/programs/depps/10deppsaps_kpa.pdf), εύλογο 

είναι ότι ο εκπαιδευτικός θα αξιολογήσει και τις δεξιότητες επικοινωνίας, το 

ενδιαφέρον συµµετοχής και συλλογής υλικού, εξίσου µε τις γλωσσικές ικανότητες 

στη γραπτή διατύπωση και την προφορική ανάπτυξη επιχειρηµάτων. Επιπλέον θα 

αξιολογήσει τη συνεργασία των συνεκπαιδευοµένων καθόλη τη διάρκεια του 

σεναρίου. Αυτό γίνεται εφικτό µέσω της παρατήρησης και της καταγραφής των 

γεγονότων κατά τη διάρκεια των προτεινόµενων δραστηριοτήτων. 

Η αυτοαξιολόγηση του µαθητή: Οι ίδιοι οι µαθητές θα αξιολογήσουν την εργασία 

τους µε βάση της δύο παραµέτρους που προαναφέρθηκαν, «µε τρόπο αντικειµενικό, 

χωρίς υποεκτίµηση ή υπερεκτίµηση» (Π. Ι. http://www.pi-schools.gr/download/ 

programs/depps/10deppsaps_kpa.pdf). Θα τους δοθεί µια ρουµπρίκα 

αυτοαξιολόγησης, όπου θα δώσουν τη δική τους εκτίµηση σχετικά µε τη συµµετοχή 

τους στην εκπαιδευτική διαδικασία. 

7.11 Περιορισµοί και προϋποθέσεις σχετικά µε την εφαρµογή του 
σεναρίου 

Στην αρχή του σχολικού έτους, ο καθηγητής κάνει ετήσιο και µηνιαίο 

προγραµµατισµό της διδακτέας ύλης. Επισηµαίνεται ότι, οι ώρες διδασκαλίας αρκούν 

για να διδαχτεί ολόκληρη η ύλη του βιβλίου. 

Οι περισσότεροι καθηγητές βρίσκονται κάτω από συνεχή πίεση προκειµένου να 

προλάβουν να διδάξουν όλη την απαραίτητη ύλη του µαθήµατος, που αναφέρεται 

στο ∆.Ε.Π.Π.Σ. του Παιδαγωγικού Ινστιτούτου. Καλούνται να ανταπεξέλθουν σε ένα 

απαιτητικό Πρόγραµµα Σπουδών, για το λόγο αυτό είναι επιφυλακτικοί όσον αφορά 

στην ενσωµάτωση οποιασδήποτε χρονοβόρας δραστηριότητας που δεν σχετίζεται 

άµεσα µε τη συνήθη διδασκαλία. Οι σχολικές δραστηριότητες καθορίζονται κυρίως µε 

κριτήρια ολοκλήρωσης των προγραµµάτων σπουδών και διεξαγωγής καθιερωµένων 

εξετάσεων (Darling-Hammond, 2004). Αυτή η προσήλωση στη βαθµολόγηση και σε 
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καθιερωµένες διαδικασίες, έχει αποµακρύνει τα εκπαιδευτικά περιβάλλοντα από 

δραστηριότητες που θα µπορούσαν πραγµατικά να προσελκύσουν το ενδιαφέρον 

των µαθητών. Έρευνες, στο µεταξύ, έχουν δείξει ότι η προσέλκυση του 

ενδιαφέροντος του εκάστοτε εκπαιδευoµένου σχετίζεται άµεσα µε τη µαθησιακή 

επιτυχία (Herrington, Oliver & Reeves, 2003). 

Επιπλέον, πολλοί καθηγητές δεν πιστεύουν ότι οι νέες τεχνολογίες µπορούν να 

δεσµεύσουν το ενδιαφέρον των µαθητών σε µεγαλύτερο βαθµό απ’ ότι η 

παραδοσιακή διδασκαλία (Lim, 2008). Από άλλους, παρατηρείται έλλειψη 

αυτοπεποίθησης σχετικά µε τη χρήση νέων τεχνολογικών µέσων. 

Η µεγαλύτερη πρόκληση για το συγκεκριµένο σενάριο ήταν να σχεδιαστούν 

δραστηριότητες για να υποστηρίξουν τη συµµετοχή των µαθητών σε µαθησιακές 

ευκαιρίες µέσα σε ένα ελκυστικό περιβάλλον. Μέσω αυτού προτείνονται εργαλεία µε 

τα οποία ίσως δεν είναι εξοικειωµένοι πολλοί δάσκαλοι και χρειάζεται χρόνος για την 

εξερεύνηση των δυνατοτήτων τους. 

Για τη δηµιουργία του παρόντος σεναρίου έχει ληφθεί υπόψη η ανάγκη για 

ολοκλήρωση συγκεκριµένων ενοτήτων της ύλης του µαθήµατος «Κοινωνική και 

πολιτική αγωγή». Οι ερωτήσεις πολλαπλής επιλογής που περιλαµβάνονται στο 

συνεργατικό σενάριο είναι επιλεγµένες από το βιβλίο του καθηγητή του 

συγκεκριµένου µαθήµατος. Επιπλέον, υπάρχει συγκεκριµένο χρονοδιάγραµµα, αλλά 

κατά τη διάρκεια των δραστηριοτήτων µπορεί να χρειαστεί περισσότερος χρόνος από 

τον αναµενόµενο. 

 

Ιδιαιτέρως σηµαντική, επίσης, είναι η προετοιµασία του εκπαιδευτικού για την 

επιτυχία του σεναρίου. Απαιτείται απ’ αυτόν η εξοικείωση µε το παιχνίδι και τη 

λογική του ΑrgueGraph προκειµένου να εξασφαλιστεί η υποστήριξη και η εξέλιξη της 

διδασκαλίας. 

Η διαρκής ενηµέρωση και εξοικείωση των δασκάλων µε τα νέα τεχνολογικά µέσα 

δηµιουργεί τη συνοχή µεταξύ αυτών που οι δάσκαλοι µαθαίνουν και αυτoύ που 

συµβαίνει στην τάξη, και σαν αποτέλεσµα η νέα αυτή µάθηση µετασχηµατίζεται σε 

νέες πρακτικές µέσα στη σχολική αίθουσα (Lim, 2008). 

Ο δάσκαλος εισάγει τους µαθητές στο θέµα, ενηµερώνει, λειτουργεί ως αρωγός, 

προκαλεί συζήτηση, ενθαρρύνει τη διαφωνία και την επιχειρηµατολογία, 

διασαφηνίζει έννοιες. ∆ιευκρινίζει εκ των προτέρων ότι η δική του συµµετοχή στη 

διαδικασία αφορά στην παροχή υποστήριξης και διευκόλυνσης, στην επίλυση 

αποριών και προβληµάτων, στην πρόταση κατευθύνσεων όπου κρίνεται απαραίτητο. 
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Καθ’ όλη τη διάρκεια του σεναρίου, βρίσκεται κοντά στους µαθητές, επιβλέπει και 

τους προτρέπει έµµεσα στην ανακάλυψη της γνώσης. Αυτό το πλαίσιο στήριξης που 

προσφέρει ο εκπαιδευτικός επιτρέπει στους µαθητές να εστιάσουν στην ουσία των 

δραστηριότητων, δηλαδή στους προς επίτευξη στόχους (Taylor et al, 1997). 

Εκτός από την προσωπική τους κατάρτιση, οι δάσκαλοι χρειάζονται τεχνική και 

διοικητική υποστήριξη από το σχολείο για να χρησιµοποιήσουν τις νέες τεχνολογίες 

στη σχολική αίθουσα. Τα πιο κοινά προβλήµατα που αντιµετωπίζουν οι εκπαιδευτικοί 

σε ανάλογες δραστηριότητες είναι τεχνικά προβλήµατα σχετικά µε τις υποδοµές 

(hardware) και το λογισµικό (software). Έχει γενικότερα παρατηρηθεί ότι ο σχολικός 

εξοπλισµός είναι συχνά ανεπαρκής ή µη προσβάσιµος (Guin & Trouche, 2005). Είναι, 

λοιπόν, σηµαντικό να παρασχεθεί τεχνική υποστήριξη, έτσι ώστε οι δάσκαλοι να 

µπορούν να εστιάσουν στην επίτευξη του εκπαιδευτικού στόχου. 

 

Κατά τη χρηση εργαλείων µάθησης βασισµένων σε υπολογιστή, ο ρόλος του 

δασκάλου είναι εξαιρετικά σηµαντικός για την εξασφάλιση µιας επιτυχούς εµπειρίας 

µάθησης. Οι εκβάσεις οποιασδήποτε εκπαιδευτικής δραστηριότητας στην οποία 

γίνεται χρήση Η/Υ εξαρτάται από την εισαγωγή του στόχου, τις επεµβάσεις που 

γίνονται κατά τη διάρκειά της και του τρόπου µε τον οποίο τίθεται η δραστηριότητα 

στα πλαίσια της ευρύτερης εκπαιδευτικής εµπειρίας των σπουδαστών. Ο ρόλος αυτός 

αναµένεται να είναι ακόµη πιο σηµαντικός στην επιτυχή χρήση των εµπορικών 

τίτλων ηλεκτρονικών παιχνιδιών. Είναι σαφές ότι οι εκπαιδευτικοί χρειάζονται 

λεπτοµερή κατανόηση του παιχνιδιού προκειµένου να εντοπιστούν οι ευκαιρίες που 

παρέχει για µάθηση και να οδηγηθούν οι εκπαιδευόµενοι στην κατανόησή του, ώστε 

να είναι σε θέση να το χρησιµοποιήσουν για να µάθουν. Εποµένως, ο χρόνος που 

χρειάζεται ένας εκπαιδευτικός για να εξοικειωθεί µε το παιχνίδι αποτελεί και ένα 

σηµαντικό κριτήριο για την επιλογή του τίτλου που θα παρουσιαστεί στη σχολική 

αίθουσα. 

Τα επίσηµα εκπαιδευτικά περιβάλλοντα είναι πολύ διαφορετικά από τα άτυπα πλαίσια 

στα οποία παίζονται συνήθως τα ηλεκτρονικά παιχνίδια, και φέρουν αρκετούς 

περιορισµούς. Αυτό έχει σαν αποτέλεσµα, η εισαγωγή τους ως εργαλεία µάθησης σε 

ένα τέτοιο περιβάλλον να θεωρείται σηµαντική πρόκληση για τους εκπαιδευτικούς. 

Επίσης, αξίζει να σηµειωθεί ότι δεν είναι απαραίτητη η χρήση των πιο πρόσφατων 

τίτλων παιχνιδιών που κυκλοφορούν στην αγορά, γιατί δεν πρόκειται για 

ανταγωνισµό ενάντια σε άλλους τίτλους αλλά για µια πρόταση εναλλακτικής 

διδασκαλίας. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 8 

ΑΠΟΤΕΛΕΣΜΑΤΑ ΕΡΕΥΝΑΣ 

 

 

 

Εισαγωγή κεφαλαίου 

Στόχος της παρούσας εργασίας, όπως προαναφέρθηκε, είναι η µελέτη ενός 

εκπαιδευτικού σεναρίου βασισµένου στα βήµατα της µεθοδολογικής προσέγγισης της 

Γνωστικής Μαθητείας και στον εκπαιδευτικό σχεδιασµό που προτείνεται στο Dialog 

Plus, αξιοποιώντας:  

1) το ψηφιακό περιβάλλον SimCity 4 και αναµένοντας καλύτερα αποτελέσµατα 

1i) στην εκµάθηση εννοιών,   

1ii) στην απόκτηση γνωστικών και µεταγνωστικών δεξιοτήτων,  

1iii) στην ανάπτυξη συνεργασίας. 

2) το διαδικτυακό συνεργατικό περιβάλλον ArgueGraph, αναµένοντας καλύτερα 

αποτελέσµατα  

2i) στην εκµάθηση εννοιών,   

2ii) στην απόκτηση γνωστικών και µεταγνωστικών δεξιοτήτων,  

2iii) στην ανάπτυξη συνεργασίας  

Προκειµένου να αξιολογηθεί η αποτελεσµατικότητα του σεναρίου «∆ηµιουργήστε µια 

πόλη», το σενάριο υλοποιήθηκε µε ορισµένες τροποποιήσεις στα πλαίσια του 

µαθήµατος ∆ιαπροσωπικές Σχέσεις κι Επικοινωνία, Β’ εξαµήνου της κατεύθυνσης 
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«Ηλεκτρονική Μάθηση» (Ε’ κύκλος) του Προγράµµατος Μεταπτυχιακών Σπουδών 

«∆ιδακτική της Τεχνολογίας και Ψηφιακά συστήµατα» Πανεπιστηµίου Πειραιά. 

Οι φοιτητές Ηλεκτρονικής Μάθησης συµµετείχαν στα ψηφιακά περιβάλλοντα SimCity 

4 και ArgueGraph και αξιολόγησαν το σενάριο µέσω ρουµπρίκας. Στο κεφάλαιο 

αυτό, αρχικά παρουσιάζονται τα αποτελέσµατα της ρουµπρίκας αξιολόγησης του 

σεναρίου, καθώς και οι προτάσεις και τα σχόλια των αξιολογητών. Στη συνέχεια 

γίνεται ανάλυση των δεδοµένων που απορρέουν από τη συµµετοχή των σπουδαστών 

στο ArgueGraph και τέλος παρατίθενται δεδοµένα και παρατηρήσεις από τη 

συµµετοχή τους στο SimCity 4. 

8.1. Αποτελέσµατα Αξιολόγησης Σεναρίου µέσω ρουµπρίκας 

8.1.1. Αξιολόγηση σεναρίου - Εξέταση ερευνητικών ερωτηµάτων 1i, 1ii, 1iii 

Αναφορικά µε την αξιολόγηση του σεναρίου και την εξέταση των ερωτηµάτων 1i, 1ii, 

1iii, οι συµµετέχοντες, ως ειδικοί, απέδωσαν στα ζητούµενα κριτήρια δείκτες 

βαρύτητας µέσω ρουµπρίκας και τα αποτελέσµατα απεικονίζονται στον πίνακα που 

ακολουθεί. 
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Αποτελέσµατα Ρουµπρίκας Αξιολόγησης του Σεναρίου 
 

 
 

Κριτήρια 
Επίπεδο κριτηρίου Α  
Βαθµοί: 1  
(χαµηλή προδιαγραφή) 

Επίπεδο κριτηρίου Β 
Βαθµοί: 2  
(µέτρια προδιαγραφή) 

Επίπεδο κριτηρίου Γ  
Βαθµοί: 3  
(υψηλή προδιαγραφή) 

∆είκτης βαρύτητας 

Ι. Γνωστική µαθητεία και 
σχεδιασµός σεναρίου 

    

1 Εκπαιδευτικές µέθοδοι  2 φοιτητές 32 φοιτητές 100 βαθµοί 

1.1 
Επίδειξη-Μοντελοποίηση 
διαδικασίας (modeling) 

  34 φοιτητές 
102 βαθµοί 

 

1.2 
Καθοδήγηση (coaching)  1 φοιτητής 33 φοιτητές 101 βαθµοί 

1.3 
Στήριξη (scaffolding)   34 φοιτητές 102 βαθµοί 

1.4 ∆ιατύπωση νόησης-
Αιτιολόγηση (articulation) 

 11 φοιτητές 23 φοιτητές 91 βαθµοί 

1.5 
Αναστοχασµός (reflection)  14 φοιτητές 20 φοιτητές 88 βαθµοί 

1.6 Ε ξερεύνηση (exploration)  7 φοιτητές 27 φοιτητές 95 βαθµοί 

2 Σενάριο     

2.1 Αποτίµηση εκπαιδευτικών 
στόχων 

  34 φοιτητές 102 βαθµοί 

2.2 
Σύνδεση στόχων µε το Α.Π.Σ.  4 φοιτητές 30 φοιτητές       98 βαθµοί 

2.3 Μάθηση εννοιών 1 φοιτητής 23 φοιτητές 9 φοιτητές 74 βαθµοί 

2.4 Απόκτηση γνωστικών και 
µεταγνωστικών δεξιοτήτων 

 14 φοιτητές 18 φοιτητές 
82 βαθµοί 

 

2.5 Προώθηση συνεργατικότητας 
µεταξύ των εκπαιδευοµένων 

 6 φοιτητές 28 φοιτητές 96 βαθµοί 
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ΙΙ Dialog Plus 
 

    

1. 
Χρονική διάρκεια 3 φοιτητές 22 φοιτητές 9 φοιτητές 84 βαθµοί 

2 Απαραίτητα µέσα και πόροι 
 

 2 φοιτητές 32 φοιτητές 100 βαθµοί 

III SimCity     

1 Ευχρηστία του SimCity  17 φοιτητές 17 φοιτητές 85 βαθµοί 

2 Επίτευξη των εκπαιδευτικών 
στόχων 

1 φοιτητής 23 φοιτητές 9 φοιτητές 74 βαθµοί 

IV Συνεργατική µάθηση 
 

    

1 
Προϋποθέσεις 1 φοιτητής 5 φοιτητές 28 φοιτητές 95 βαθµοί 

2 Συµµετοχή των 
εκπαιδευόµενων 

  34 φοιτητές 102 βαθµοί 

3. 
∆ιαµοιρασµός ιδεών  1 φοιτητής 33 φοιτητές 101 βαθµοί 

V Αξιολόγηση 
 

    

1 
 

Μέθοδοι αξιολόγησης 1 φοιτητής 12 φοιτητές 21 φοιτητές 88 βαθµοί 

 
 

Πίνακας 8-1. Αποτελέσµατα ρουµπρίκας αξιολόγησης του σεναρίου
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Από τα αποτελέσµατα της αξιολόγησης του σεναρίου µέσω ρουµπρίκας, φαίνεται 

πως, από το σύνολο των 34 µεταπτυχιακών φοιτητών: 

• Ένας φοιτητής αξιολόγησε το σενάριο µε 59 βαθµούς 

• Ένας φοιτητής αξιολόγησε το σενάριο µε 58 βαθµούς 

• Τέσσερεις φοιτητές αξιολόγησαν το σενάριο µε 57 βαθµούς 

• Επτά φοιτητές αξιολόγησαν το σενάριο µε 56 βαθµούς 

• Έξι φοιτητές αξιολόγησαν το σενάριο µε 55 βαθµούς 

• Πέντε φοιτητές αξιολόγησαν το σενάριο µε 54 βαθµούς 

• Ένας φοιτητής αξιολόγησε το σενάριο µε 53 βαθµούς 

• Ένας φοιτητής αξιολόγησε το σενάριο µε 52 βαθµούς 

• Τρεις φοιτητές αξιολόγησαν το σενάριο µε 51 βαθµούς 

• Τρεις φοιτητές αξιολόγησαν το σενάριο µε 50 βαθµούς 

• Ένας φοιτητής αξιολόγησε το σενάριο µε 49 βαθµούς 

• Ένας φοιτητής αξιολόγησε το σενάριο µε 47 βαθµούς 

 

∆ηλαδή, το 54,3% των φοιτητών αξιολόγησε το σενάριο µε 55 βαθµούς και άνω, 

ενώ µόλις το 5,8 % έδωσε στο σενάριο λιγότερους από 50 βαθµούς. Κατά µέσο όρο 

συγκέντρωσε 54,1 βαθµούς βαρύτητας µε µέγιστη δυνατότητα τους 60 βαµούς.  

 

Επίσης, το σενάριο αξιολογήθηκε µε αρκετά υψηλούς βαθµούς βαρύτητας σχετικά µε 

τα ερωτήµατα της παρούσας έρευνας, που αφορούν, όπως προαναφέρθηκε, σε: 1i) 

εκµάθηση εννοιών, 1ii) απόκτηση γνωστικών και µεταγνωστικών δεξιοτήτων, 1iii) 

ανάπτυξη συνεργασίας. Συγκεκριµένα, προέκυψαν αντιστοίχως τα ακόλουθα 

αποτελέσµατα: 

1i) Εικοσιτρείς φοιτητές, δηλαδή το 66% των αξιολογητών θεωρούν ότι το σενάριο, 

αναφορικά µε τη χρήση του ψηφιακού περιβάλλοντος SimCity 4, δηµιουργεί ως ένα 

βαθµό το κατάλληλο πλαίσιο µάθησης εννοιών για τους εκπαιδευόµενους. Εννέα 

φοιτητές πιστεύουν ότι το σενάριο δηµιουργεί σε µεγάλο βαθµό το κατάλληλο 

πλαίσιο µάθησης εννοιών για τους εκπαιδευόµενους, ενώ ένας φοιτητής (2,9%) 

πιστεύει πως το σενάριο δε δηµιουργεί το κατάλληλο πλαίσιο µάθησης εννοιών για 

τους εκπαιδευόµενους. 

1ii) Σχετικά µε την απόκτηση γνωστικών και µεταγνωστικών δεξιοτήτων 18 φοιτητές 

(52,9%) θεωρούν πως το σενάριο δηµιουργεί σε µεγάλο βαθµό το κατάλληλο 

πλαίσιο απόκτησης γνωστικών και µεταγνωστικών δεξιοτήτων για τους 

εκπαιδευόµενους, ενώ 14 φοιτητές (41,2%) απάντησαν ότι το σενάριο δηµιουργεί 
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ως ένα βαθµό το κατάλληλο πλαίσιο απόκτησης γνωστικών και µεταγνωστικών 

δεξιοτήτων για τους εκπαιδευοµένους. 

1iii) Όσον αφορά στην προώθηση της συνεργατικότητας µεταξύ των 

εκπαιδευοµένων, 28 αξιολογητές (82,4%) θεωρούν ότι το σενάριο δηµιουργεί σε 

µεγάλο βαθµό το κατάλληλο πλαίσιο για προώθηση της συνεργατικότητας µεταξύ 

των εκπαιδευοµένων, ενώ έξι από τους συµµετέχοντες (17,6%) στην αξιολόγηση 

απάντησαν ότι το σενάριο δηµιουργεί ως ένα βαθµό το κατάλληλο πλαίσιο για 

προώθηση της συνεργατικότητας µεταξύ των εκπαιδευοµένων. 

Επίσης, 28 φοιτητές (82,4%) πιστεύουν πως το σενάριο δηµιουργεί τις βασικές 

προϋποθέσεις που διασφαλίζουν την αποτελεσµατικότητα της συνεργατικής 

µάθησης, 5 φοιτητές (14,7%) θεωρούν ότι το σενάριο δηµιουργεί κάποιες 

προϋποθέσεις που διασφαλίζουν την αποτελεσµατικότητα της συνεργατικής 

µάθησης, ενώ 1 φοιτητής (2,9%) απάντησε πως το σενάριο δε δηµιουργεί τις 

βασικές προϋποθέσεις που διασφαλίζουν την αποτελεσµατικότητα της συνεργατικής 

µάθησης. 

Σχετικά µε το διαµοιρασµό ιδεών µεταξύ των εκπαιδευοµένων, 33 φοιτητές (97%) 

θεωρούν ότι το σενάριο ευνοεί το διαµοιρασµό ιδεών και απόψεων µεταξύ των 

εκπαιδευοµένων, ενώ 1 φοιτητής (2,9%) απάντησε ότι το σενάριο ευνοεί σε µικρό 

βαθµό το διαµοιρασµό ιδεών και απόψεων µεταξύ των εκπαιδευοµένων. 

8.1.2 Προτάσεις και σχόλια αξιολογητών 

Οι προτάσεις που έγιναν από κάποιους αξιολογητές αφορούν σε µικρές 

τροποποιήσεις ή επισηµάνσεις σχετικά µε την εφαρµογή του σεναρίου. 

Από πέντε συµµετέχοντες στην αξιολόγηση, προτάθηκε η επιµήκυνση του χρόνου 

ενασχόλησης των µαθητών µε το ηλεκτρονικό παιχνίδι SimCity 4, προκειµένου να 

εξοικειωθούν περισσότερο µε το ψηφιακό αυτό περιβάλλον. Ο περαιτέρω χρόνος 

ενασχόλησης θα µπορούσε να αναζητηθεί στον ελεύθερο χρόνο των µαθητών στο 

σπίτι, καθώς η ευελιξία χρήσης των ωρών του σχολικού προγράµµατος είναι κάπως 

περιορισµένη. Η χρονική αυτή διάρκεια µπορεί να ποικίλει ανάλογα µε το επίπεδο 

των µαθητών της τάξης. 

Τρεις φοιτητές πρότειναν να γίνει προβολή και γνωριµία και άλλων παρόµοιων 

παιχνιδιών στην τάξη, προκειµένου να έρθουν οι µαθητές σε επαφή και µε άλλα 

ανάλογα ψηφιακά περιβάλλοντα. Για την υλοποίηση αυτής της πρότασης, ο 
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εκπαιδευτικός ενδεχοµένως να δεσµεύεται από τον περιορισµένο διαθέσιµο χρόνο 

του ωρολόγιου σχολικού προγράµµατος. 

Επίσης, επισηµάνθηκε το γεγονός ότι θα ήταν προτιµότερο η χρήση του simcity 4 να 

γίνει πράγµατι σε συνεργασία και µε άλλον καθηγητή, π.χ. πληροφορικής για να 

µπορέσουν να αντιµετωπιστούν οι ανάγκες των µαθητών για επίλυση αποριών και 

βοήθεια στο εργαστήριο. 

Ακόµη, επισηµάνθηκε ότι είναι σηµαντικό η συγκρότηση των οµάδων να γίνει 

εξαρχής υπό την καθοδήγηση του εκπαιδευτικού για να εξασφαλιστεί το γεγονός ότι 

οι οµάδες θα είναι ισότιµες µεταξύ τους, σε ένα βαθµό, όσον αφορά την εξοικείωση 

των µελών τους µε τη χρήση Η/Υ. Στο σενάριο, ούτως ή άλλως προτείνεται, να γίνει 

κατ’αυτόν τον τρόπο η δηµιουργία των οµάδων. 

Επίσης, υπήρξε πρόταση για την ενσωµάτωση περισσότερων ερωτήσεων κρίσεως 

περιορισµένης ανοικτής απάντησης στο ερωτηµατολόγιο που προτείνεται να 

συµπληρώσουν οι µαθητές πριν και µετά την ενασχόλησή τους µε το SimCity 4. 

8.2. Αποτελέσµατα έρευνας από τη συµµετοχή στο συνεργατικό 
περιβάλλον ArgueGraph 

8.2.1. Εξέταση ερωτηµάτων 2i, 2ii, 2iii 

Όπως προαναφέρθηκε, τα µαθησιακά αποτελέσµατα σχετίζονται µε την εµφάνιση 

νοητικά επεξεργασµένων εξηγήσεων από τους συµµετέχοντες, τη διαπραγµάτευση 

εννοιών, την ποιότητα της επιχειρηµατολογίας και τις αµοιβαίες γνωστικές 

διαδικασίες (Dillenbourg & Hong, 2007). Από τα δεδοµένα που καταχώρησαν οι 

συµµετέχοντες στο συνεργατικό περιβάλλον ArgueGraph, εξετάστηκε αν η 

εφαρµογή αυτή ευνοεί τη διαφορετικότητα των απόψεων και ενισχύει την 

επεξεργασία εννοιών. Αφού οι διαδικασίες αυτές θεωρούνται πως ευνοούν την 

ανάπτυξη γνωστικών και µεταγνωστικών δεξιοτήτων, εάν υπάρχουν στατιστικά 

σηµαντικές διαφορές ανάµεσα στα ατοµικά επιχειρήµατα και τα επιχειρήµατα σε 

δυάδες, τότε µπορούµε να αναµένουµε ικανοποιητικά αποτελέσµατα αναφορικά µε 

τα ερωτήµατα 2i, 2ii, 2iii. 
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8.2.1.1 Αποτελέσµατα έρευνας βάσει των απαντήσεων των συµµετεχόντων 

Τα ατόµα, οι οµάδες και η τάξη παράγουν προϊόντα σε όλες τις φάσεις ενός 

σεναρίου. Τα προϊόντα αυτά ποικίλουν από απλά δεδοµένα εως και σύνθετα 

πολυµεσικά αντικείµενα. Τα µεγαλύτερα αντικείµενα (µακροσκελή κείµενα, κοµµάτια 

λογισµικού, κ.λπ.) αποθηκεύονται συνήθως µε έναν συγκεκριµένο και σαφή τρόπο. 

Τα µικρότερα αντικείµενα περιλαµβάνουν στοιχεία όπως π.χ. στο ArgueGraph «η 

Σοφία επέλεξε την απάντηση 2 για την ερώτηση 5».  

Αυτά τα στοιχεία παραµένουν «εσωτερικά» στα εργαλεία λογισµικού (π.χ. ένα 

ερωτηµατολόγιο) και συµπεριλαµβάνονται στο σενάριο ως «µαύρα κουτιά». Το 

γεγονός αυτό από τη µια πλευρά διευκολύνει τη δηµιουργία σεναρίων, αλλά 

εµποδίζει τους µηχανισµούς που απαιτούν την επαναχρησιµοποίηση ή την 

επεξεργασία των στοιχείων που είναι εσωτερικά (π.χ. χρήση των στοιχείων του 

ερωτηµατολογίου µε σκοπό το σχηµατισµό οµάδας στο ArgueGraph). Η ιδιοµορφία 

των συνεργατικών σεναρίων είναι ότι όλα τα προϊόντα συνδέονται µε µια κοινωνική 

οντότητα, δηλ. ένα άτοµο, µια οµάδα ή ολόκληρη την τάξη. 

Η διανοµή των πόρων και των ρόλων µεταξύ των µελών µιας οµάδας καθορίζει την 

προσπάθεια που ασκείται από τους σπουδαστές, δηλ. την ένταση των 

αλληλεπιδράσεων που απαιτούνται για την ολοκλήρωση των κοινών 

δραστηριοτήτων. Ένα σενάριο αυξάνει τεχνητά την απαραίτητη προσπάθεια ώστε να 

παραχθεί ένα κοινό προϊόν, όπως απεικονίζεται στην εικόνα 8-1, όπου το ∆1 

αντιπροσωπεύει την προσπάθεια που θα έπρεπε οι δυάδες µαθητών φυσιολογικά να 

ασκήσουν για να επιτύχουν µια συναίνεση, το ∆2 αντιπροσωπεύει την αυξηµένη 

προσπάθεια που θα πρέπει οι δυάδες να ασκήσουν λόγω του σχεδιασµού του 

σεναρίου και το ∆3 αντιπροσωπεύει το βαθµό απόκλισης κατά την ολοκλήρωση του 

στόχου.  

 
 

Εικόνα 8-1. Η φυσική απόκλιση (∆1) ενισχύεται µέσω του σεναρίου (∆2),  

για να αντισταθµιστεί από τις δυάδες µαθητών (∆3) 
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Σε ένα σενάριο όπως το ArgueGraph, η µεταβλητή ∆1 εξαρτάται κυρίως από τη 

φυσική ετερογένεια µεταξύ των σπουδαστών, ενώ η διαφορά µεταξύ ∆1 και ∆2 είναι 

ένα εγγενές χαρακτηριστικό γνώρισµα του σεναρίου. Αυτή η διαφορά αντιστοιχεί στα 

αποτελέσµατα του σεναρίου, όχι από την άποψη των µαθησιακών αποτελεσµάτων, 

αλλά µάλλον από την άποψη της ανάγκης για αλληλεπίδραση. Μεταφορικά 

µιλώντας, όσο βαθύτερη είναι η κοιλάδα, τόσο µεγαλύτερη προσπάθεια πρέπει να 

ασκήσει η οµάδα προκειµένου να φτάσει στην κορυφή του βουνού. Βεβαίως, εάν η 

κοιλάδα είναι πάρα πολύ βαθιά, η αναρρίχηση µπορεί να µην ολοκληρωθεί ποτέ. 

  

Αν χρησιµοποιήσουµε έναν απλό τρόπο µέτρησης για τα ∆1, ∆2 και ∆3, για ένα 

ποσοστό διαφωνίας που κυµαίνεται από 0 ως 100%, το 0% αντιστοιχεί στη µη 

ρεαλιστική απόλυτη συµφωνία. Η µεταβλητή ∆2 αντιστοιχεί σε αυτό που αναφέρεται 

ως «βέλτιστη συνεργατική προσπάθεια». Η µεταβλητή ∆3 µειώνεται εάν η κοινή 

δραστηριότητα στο βήµα 3 ωθεί τα µέλη της οµάδας να διαµορφώσουν µια 

συνενωτική νόηση, αλλά δεν υπάρχει φυσικά καµία δραστηριότητα που να µπορεί να 

τους αναγκάσει να φθάσουν σε µια απολύτως κοινή κατανόηση.  

 

∆εδοµένου ότι στα σενάρια το µέγεθος οµάδας µεταβάλλεται, το ∆ µπορεί να 

υπολογιστεί σε διάφορα επίπεδα: ο βαθµός διαφωνίας µεταξύ των ατόµων µέσα σε 

µια οµάδα (∆ΑΟ) (Άτοµο-Οµάδα), ο βαθµός διαφωνίας µεταξύ των ατόµων µιας τάξης 

(∆ΑΤ) (Άτοµο-Τάξη), και ο βαθµός διαφωνίας µεταξύ των οµάδων σε µια τάξη (∆ΟΤ) 

(Οµάδα-Τάξη). Ενώ τα συνεργατικά σενάρια εστιάζουν σαφώς στο ∆ΑΟ, τα ∆ΑΤ και 

∆ΟΤ πρέπει επίσης να εξεταστούν, δεδοµένου ότι οι δραστηριότητες σε επίπεδο τάξης 

είναι αρκετές.  

Ο αρχικός βαθµός διαφωνίας (∆1ΑΤ) στο ArgueGraph µπορεί να υπολογιστεί 

κάνοντας σύγκριση των ατοµικών απαντήσεων στο ερωτηµατολόγιο στο πρώτο βήµα 

του ArgueGraph. Στη περίπτωσή µας, καθένας σπουδαστής απάντησε σε 8 ερωτήσεις 

µε µια από τις τρεις πιθανές απαντήσεις. Η διαφωνία είναι 0% εάν όλοι οι 

σπουδαστές έχουν δώσει την ίδια απάντηση και 100% εάν κάθε σπουδαστής δώσει 

µια διαφορετική απάντηση. Το ∆1ΑΤ θα κυµαίνεται φυσικά µεταξύ αυτών των 

ακραίων τιµών. Υπολογίζουµε απλά το ∆1ΑΤ όπως φαίνεται στη συνέχεια:  

Για κάθε απάντηση σε κάθε ερώτηση, υπολογίζουµε το ποσοστό των συµµετεχόντων 

που έδωσαν µια διαφορετική απάντηση και στη συνέχεια υπολογίζουµε το µέσο 

ποσοστό. Το µέσο ποσοστό ∆1ΑΤ στην περίπτωσή µας είναι 66,6%. Το ποσοστό 

διαφωνίας κυµάνθηκε από 96,8% (για µια κρίσιµη ερώτηση) σε 18,8% (για µια 



 163 

ερώτηση που ήταν αρκετά προφανής). Είναι σηµαντικό να χρησιµοποιηθούν 

ερωτήσεις που οδηγούν τους σπουδαστές στην έκφραση διαφορετικών απόψεων, 

καθώς οι πολύ προφανείς ερωτήσεις δεν παράγουν ικανοποιητική απόκλιση. 

 

Μετά τη διαµόρφωση των οµάδων από το σύστηµα, υπολογίστηκε το ποσοστό 

διαφωνίας για κάθε δυάδα συµµετεχόντων και ο µέσος όρος αυτών: Το ∆2ΑΟ 

προέκυψε 42,9%. Βεβαίως, ο αλγόριθµος που δηµιουργεί τις δυάδες στο 

ArgueGraph είναι πιο σύνθετος από τέτοιους απλούς υπολογισµούς ποσοστών των 

∆1 και ∆2. Για παράδειγµα, σε µια κλίµακα «ποτέ», «σπάνια», «µερικές φορές», 

«συχνά» και «πάντα», οι απαντήσεις «συχνά» και «µερικές φορές» θα πρέπει να 

αντιµετωπίζονται ως πιο κοντινές η µια στην άλλη, από ότι οι «συχνά» και «ποτέ» 

µεταξύ τους. Εποµένως οι απαντήσεις στο ArgueGraph είναι διαφορετικά 

σταθµισµένες, αλλά εν τούτοις χρησιµοποιούµε αυτό το ποσοστό διαφωνίας ως µια 

απλή αξιολόγηση της συνεργατικής προσπάθειας που πραγµατοποιήθηκε (Kobbe, 

2005). Στο τέλος της επιχειρηµατολογίας τους, απαιτείται από τις δυάδες να δώσουν 

µια ενιαία απάντηση σε κάθε ερώτηση (φάση 2γ). Το ∆3ΑΟ, εποµένως, θεωρείται 0%, 

αν και αυτό προφανώς δεν απεικονίζει το πραγµατικό επίπεδο διαφωνίας: οι 

συµµετέχοντες στις δυάδες δύνανται να «αποδεχτούν» µια κοινή απάντηση χωρίς να 

συµφωνούν πραγµατικά (Baker 1995), επειδή µπορεί να είναι ευγενικοί ή 

κουρασµένοι, ή µπορεί να έχουν την «ψευδαίσθηση της κοινής κατανόησης» (Ross 

et al. 1977; Cherubini & van der Pol, 2005). 

Είναι ακόµα δυνατό, αν και δεν µπορεί να ελεγχθεί, το ενδιαφέρον που έχει 

παρατηρηθεί ότι επιδεικνύουν οι συµµετέχοντες στην τελευταία φάση του 

ArgueGraph (Kobbe, 2005), να προκύπτει από την απογοήτευση που αισθάνονται 

κάποιοι σπουδαστές λόγω της αναγκαιότητας να κάνουν µια επιλογή, που στην ουσία 

δεν απεικονίζει την άποψή τους µε ικανοποιητικό τρόπο. Μπορούµε ακόµη να 

εξετάσουµε εάν οι οµάδες συγκλίνουν περισσότερο στη φάση 2γ απ’ότι τα άτοµα στη 

φάση 2α. Υπολογίζουµε το ∆3 ΟΤ µε τον ίδιο τρόπο όπως το ∆1 ΑΤ αλλά εξετάζοντας 

τις απαντήσεις των δυάδων αντί των ατοµικών απαντήσεων: το ∆3 ΟΤ είναι 58.4%.  

Οι απαντήσεις που δίνονται από τους σπουδαστές σε ένα ερωτηµατολόγιο όχι µόνο 

δεν ταιριάζουν απόλυτα µε τις πραγµατικές απόψεις τους, αλλά επιπλέον, από την 

απόκλιση των απόψεων δεν µπορεί να προβλεφθεί ακριβώς το ενδιαφέρον των 

σπουδαστών για επιχειρηµατολογία (Kobbe, 2005). Η ένταση της επιχειρηµατολογίας 

στις οµάδες (φάση 2γ) δεν εξαρτάται αποκλειστικά από το ∆2ΑΟ, αλλά και από την 

προσωπικότητα των σπουδαστών (µερικοί υπερασπίζονται έντονα την αρχική 
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ατοµική απάντησή τους), και από τις διαφορές γοήτρου µεταξύ τους (για 

παράδειγµα, µια τάξη που περιέχει διδακτορικούς φοιτητές καθώς και πιο έµπειρους 

µελετητές). Οµοίως, η ένταση της επιχειρηµατολογίας στην τελευταία φάση του 

ArgueGraph δεν εξαρτάται µόνο από το ∆3ΟΤ αλλά και από άλλους παράγοντες 

συµπεριλαµβανοµένης, παραδείγµατος χάριν, της χρονοδιαχείρισης ολόκληρης της 

ακολουθίας δραστηριοτήτων (Dillenbourg & Jermann, 2007).  

Με άλλα λόγια, δεν θεωρούµε το ποσοστό διαφωνίας ως µέτρο µάθησης, αλλά 

µάλλον ένα συµπεριφοριστικό δείκτη των µηχανισµών των σεναρίων, προκειµένου 

να αυξηθεί το ∆ΑΟ.  

 

 

 
 
 

Εικόνα 8-2. Οθόνη από το συνεργατικό περιβάλλον ArgueGraph, όπου απεικονίζονται τα ποσοστά των 
φοιτητών αναλόγως µε τις απαντήσεις που έδωσαν µεµονωµένα και ως δυάδες στην πρώτη ερώτηση. 

 

8.2.2 Αποτελέσµατα έρευνας βάσει της επιχειρηµατολογίας των 
συµµετεχόντων 

Η επιχειρηµατολογία παρουσιάζει ιδιαίτερο ενδιαφέρον όσον αφορά στη συνεργατική 

αλληλεπίδραση, επειδή επιτρέπει κοινωνικο-γνωστικές συγκρούσεις ανάµεσα στους 

συµµετέχοντες (Doise & Mugny, 1981). Πέρα από την ένταση της σύγκρουσης, η 

διατύπωση των επιχειρηµάτων είναι απαραίτητος παράγοντας για την επίλυση της 
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διαφωνίας, διαδικασίες οι οποίες φαίνεται να σχετίζονται µε τα µαθησιακά 

αποτελέσµατα. (Blaye, 1988; Butterworth, 1982). Ο ρόλος της διατύπωσης στην 

µάθηση επιβεβαιώνεται από την έρευνα για την αµοιβαία διδασκαλία (Brown & 

Palincsar, 1989). 

Στην παρούσα έρευνα, από τη συµµετοχή των φοιτητών στο συνεργατικό 

περιβάλλον ArgueGraph, συλλέχθηκαν όλα τα επιχειρήµατα προκειµένου να 

διαπιστωθεί αν υπάρχουν σηµαντικές διαφορές στα ατοµικά επιχειρήµατα σε σχέση 

µε τα επιχειρήµατα δυάδων, αναφορικά µε το είδος, το βαθµό επεξεργασίας και τις 

τυχόν διαφωνίες ανάµεσα στα µέλη της δυάδας. 

Καποιες από τις απαντήσεις που καταχωρήθηκαν στο σύστηµα ήταν ελλιπείς, γιατί 

ορισµένοι συµµετέχοντες δεν κατέθεσαν επιχείρηµα που να αφορά στην επιλογή 

τους, οπότε οι έγκυρες ατοµικές απαντήσεις µε αιτιολόγηση είναι συνολικά 256 και 

οι απαντήσεις δυάδων 128. 

Σε κάθε περίπτωση εφαρµόστηκε ο έλεγχος ισότητας των ποσοστών προκειµένου να 

εξετάσουµε αν σε κάθε περίπτωση τα ποσοστά των ατοµικών επιχειρηµάτων ήταν ίσα 

ή διέφεραν από τα επιχειρήµατα που καταχώρησαν οι συµµετέχοντες σε δυάδες. 

A) Είδος επιχειρήµατος (category of argument) 

Ο παρακάτω πίνακας  παρουσιάζει τα είδη των επιχειρηµάτων που καταχωρήθηκαν 

από τους φοιτητές στις ατοµικές απαντήσεις και στις απαντήσεις των δυάδων. 

 

 

 
Είδος επιχειρήµατος 

 Επιχείρηµα 
Αποδοχής 
(Accept) 

Επιχείρηµα 
Απόρριψης 
(Discard) 

Επιχείρηµα µε 
έλεγχο συνθηκών 
(Condition) 

Ατοµικά (solo) 199 37 20 

Ατοµικά (solo) % 77.73 15.45 7.81 
    

∆υάδες (duo) 98 17 13 

∆υάδες (duo) % 76.56 13.28 10.15 

 

Πίνακας 8-2. Τα είδη των επιχειρηµάτων στην ατοµική και στη δυαδική φάση 
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Όπως φαίνεται στον πίνακα 8-2, τα είδη των επιχειρηµάτων που καταχώρησαν οι 

φοιτητές παρουσιάζουν διαφορές µεταξύ των ατοµικών απαντήσεων και των 

απαντήσεων σε δυάδες. 

Παρατηρούµε ότι το ποσοστό των επιχειρηµάτων «Αποδοχής» δεν διαφέρει πολύ και 

στις δύο περιπτώσεις, αν και είναι στατιστικά υψηλότερο στα ατοµικά επιχειρήµατα 

(p-value<0.001). 

Φαίνεται, όµως, ότι το ποσοστό των επιχειρηµάτων «Απόρριψης» είναι υψηλότερο 

στην ατοµική φάση απ’ οτι στις δυάδες (p-value<0.001). 

Αντιθέτως, το ποσοστό επιχειρηµάτων µε «έλεγχο συνθηκών» είναι υψηλότερο στις 

απαντήσεις των δυάδων απ’ ότι στις ατοµικές απαντήσεις (p-value<0.001). 

B) O Βαθµός επεξεργασίας των επιχειρηµάτων (Degree of elaboration) 

 

 

 Βαθµός επεξεργασίας των επιχειρηµάτων 

 Επιχείρηµα µε 
Αιτιολόγηση 
(justification) 

Επιχείρηµα µε 
Αναδιατύπωση 
(reformulation) 

Ατοµικά (solo) 94 162 

Ατοµικά (solo) % 36,72 63,28 
   

∆υάδες (duo) 70 58 

∆υάδες (duo) % 54,69 45,31 

 
Πίνακας 8-3. Βαθµός επεξεργασίας των επιχειρηµάτων 

 
 
 
 

Ο πίνακας 8-3 παρουσιάζει το βαθµό επεξεργασίας των επιχειρηµάτων στις ατοµικές 

απαντήσεις και στις απαντήσεις των δυάδων, ο οποίος είναι διαφορετικός στις δύο 

αυτές περιπτώσεις. Πιο συγκεκριµένα, το ποσοστό των ατοµικών επιχειρηµάτων που 

αποτελούν «Αναδιατύπωση» της εκάστοτε επιλογής, είναι συντριπτικά υψηλότερο 

έναντι των πιο επεξεργασµένων επιχειρηµάτων (p-value<0.001). Αυτό, όµως, δεν 

συµβαίνει και στις απαντήσεις των δυάδων. Εκεί τα επιχειρήµατα Αιτιολόγησης είναι 

περισσότερα από τα µισά (p-value<0.001). 

Αυτή η διαφορά θα µπορούσε να ερµηνευθεί ως εξής: Για να απαντήσουν ατοµικά, οι 

σπουδαστές δεν είχαν κανέναν λόγο να καταβάλλουν προσπάθεια για να 

δικαιολογήσουν την επιλογή τους µε ένα ιδιαίτερα επεξεργασµένο επιχείρηµα,        
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γι’ αυτό χρησιµοποίησαν σε µεγαλύτερο βαθµό «εύκολα» επιχειρήµατα. Όσον αφορά 

στις δυάδες όµως, ήταν απαραίτητη µεταξύ τους η συζήτηση προκειµένου να 

καταλήξουν σε µια επιλογή, οπότε χρειάστηκε πιθανότατα να καταβάλλουν 

µεγαλύτερη προσπάθεια, να σκεφτούν περισσότερο, να επεξεργαστούν σε 

µεγαλύτερο βαθµό τις ιδέες τους και να επιλέξουν ένα κατάλληλο και πιο «δυνατό» 

επιχείρηµα. Αυτό το γεγονός επιβεβαιώνει τη χρησιµότητα αυτής της µεθόδου.  

Η διαφορά θα µπορούσε εντούτοις να οφείλεται επίσης στο γεγονός ότι ο 

σπουδαστής αισθάνεται υποχρεωµένος να δώσει µια πιο επεξεργασµένη απάντηση 

όταν απαντά για δεύτερη φορά στην ίδια ερώτηση. 

Γ) Σχέση µεταξύ των ατοµικών επιχειρηµάτων και των επιχειρηµάτων των 
δυάδων, σύµφωνα µε τη διαφορετικότητα των απαντήσεων των δύο µελών 

 

 
Χ2=36.192 
p <0.001 

 
Σχέση µεταξύ των µεµονωµένων επιχειρηµάτων 

και των επιχειρηµάτων σε ζεύγη 

  Συνένωση Νίκη Νέο Σύνολο 
Όχι 39 16 17 72 ∆ιαφωνία 
Ναι 6 41 9 56 

Σύνολο  45 57 26 128 

 

Πίνακας 8-4. Σχέση µεταξύ των ατοµικών επιχειρηµάτων και των επιχειρηµάτων των δυάδων 

 

 

Επειδή η εφαρµογή έχει σχεδιαστεί µε στόχο την ενίσχυση της διαφορετικότητας και 

των συγκρουόµενων απόψεων, εξετάσαµε την περίπτωση της αρχικής διαφωνίας 

µεταξύ των µελών της δυάδας, για να διαπιστώσουµε αν έχει κάποια επίδραση στο 

βαθµό επεξεργασίας των επιχειρηµάτων. Ο στατιστικός έλεγχος που έγινε µε το 

κριτήριο x2 (και πραγµατοποιήθηκε µε τη χρήση του στατιστικού πακέτου S.P.S.S), 

έδειξε ότι οι διαφορές στις απαντήσεις των δυάδων ανάλογα µε την ύπαρξη ή µη 

αρχικής διαφωνίας στις ατοµικές απαντήσεις των µελών, είναι στατιστικά σηµαντικές. 

(Χ2=36.192, df=2, p-value<0.001). Επιπλέον το µέτρο συνάφειας µεταξύ των 

µεταβλητών Cramer’s V ήταν ίσο µε 0.532, φανερώνοντας µία συνάφεια µεσαίου 

επιπέδου. 

Στον πίνακα 8-4 φαίνεται πως όταν δεν υπάρχει διαφορά µεταξύ των δύο ατοµικών 

αιτιολογήσεων, οι σπουδαστές συνήθως συνδυάζουν τα επιχειρήµατα που έδωσαν 

ατοµικά για να παράξουν µαζί ένα επιχείρηµα Συνένωσης των δύο απόψεων.  
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Η χρήση ενός επιχειρήµατος Νίκης αντιστοιχεί στη δυάδα που επιλέγει ένα από τα 

δύο ατοµικά επιχειρήµατα και το χρησιµοποιεί ως επιχείρηµα στην κοινή φάση. 

Συνήθως όταν υπάρχει διαφορά µεταξύ των επιλογών που κάνουν ατοµικά οι 

σπουδαστές στην πρώτη φάση, τα επιχειρήµατα τύπου Νίκης είναι πολυάριθµα. Ένα 

τέτοιο επιχείρηµα σε αυτή την περίπτωση αντιστοιχεί σε «νίκη» του ενός µέλους 

όσον αφορά και στις δύο πτυχές της απάντησης: την επιλογή και το επιχείρηµα.  

Στην έρευνά µας, τα Νέα επιχειρήµατα είναι περισσότερα σε περιπτώσεις όπου δεν 

υπήρχε αρχική διαφωνία σε σχέση µε τις περιπτώσεις που υπήρχε αρχική διαφωνία. 

Μάλλον αναµέναµε να συµβεί το αντίθετο, από την άποψη ότι η παραγωγή Νέων 

επιχειρηµάτων σε περίπτωση αρχικής διαφωνίας δικαιολογείται δεδοµένου ότι 

αποτελεί έναν τρόπο να αντιµετωπιστεί αυτή η διαφωνία. Ακόµα κι αν η επιλογή ενός 

µέλους επιλέγεται από τη δυάδα, το Νέο επιχείρηµα δεν έχει καµία σχέση µε τα 

προηγούµενα ατοµικά επιχειρήµατα. Από την άλλη πλευρά, η κατάθεση νέων 

επιχειρηµάτων σε περιπτώσεις όπου δεν υπήρχε αρχική διαφωνία εξηγείται ίσως, 

όπως αναφέρθηκε και προηγουµένως, από το γεγονός ότι οι συµµετέχοντες 

αισθάνονται υποχρεωµένοι να δώσουν µια πιο επεξεργασµένη απάντηση όταν 

απαντούν για δεύτερη φορά στην ίδια ερώτηση. 

8.2.3 Συµπεράσµατα που προέκυψαν από τα αποτελέσµατα της συµµετοχής 
στο ArgueGraph 

Από τα δεδοµένα που απορρέουν από τη συµµετοχή των φοιτητών στο ArgueGraph 

προκύπτουν κάποια συµπεράσµατα. Υπάρχουν στατιστικά σηµαντικές διαφορές 

ανάµεσα στα επιχειρήµατα που κατέθεσαν ατοµικά οι συµµετέχοντες και σε αυτά που 

κατέθεσαν σε δυάδες. Φαίνεται πως το γεγονός ότι οι σπουδαστές πρέπει να 

απαντήσουν µαζί στο ερωτηµατολόγιο ασκεί ως ένα βαθµό επίδραση στο βαθµό 

επεξεργασίας των επιχειρηµάτων (Αναδιατύπωση έναντι της Αιτιολόγησης) που 

καταθέτουν οι σπουδαστές. Εφόσον τα επιχειρήµατα Αιτιολόγησης των δυάδων είναι 

περισσότερα, φαίνεται να έχουν υποστεί µεγαλύτερη επεξεργασία έναντι των 

ατοµικών επιχειρηµάτων. Όταν οι συµµετέχοντες απάντησαν σε δυάδες, σε µεγάλο 

βαθµό δεν αναδιατύπωσαν την προτεινόµενη επιλογή αλλά επεξεργάστηκαν 

περισσότερο την αιτιολόγησή τους. Σύµφωνα µε τους Jermann και Dillenbourg 

(1999), o λόγος για αυτήν την αλλαγή είναι ότι οι σπουδαστές θέλουν να 

καταστήσουν τις απόψεις τους κατανοητές και µε αυτόν τον τρόπο τις 

επεξεργάζονται περισσότερο κατά τη διάρκεια της συζήτησης, εντρυφώντας σε πιο 

σύνθετες γνωστικές διαδικασίες.  
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Αναφορικά µε το είδος των επιχειρηµάτων (αποδοχής, απόρριψης ή µε έλεγχο 

συνθηκών) επίσης υπάρχουν στατιστικά σηµαντικές διαφορές στις ατοµικές 

απαντήσεις σε σχέση µε τις απαντήσεις σε δυάδες. Τα επιχειρήµατα τύπου 

απόρριψης είναι συχνότερα στις ατοµικές απαντήσεις ενώ τα επιχειρήµατα µε έλεγχο 

συνθηκών είναι συχνότερα στις απαντήσεις των δυάδων. Αυτή η διαπίστωση 

συγκλίνει στο γεγονός ότι καταβλήθηκε περισσότερη σκέψη και έγινε µεγαλύτερη 

επεξεργασία περιεχοµένου από την πλευρά των φοιτητών. 

 

Όσον αφορά στα µέλη µιας δυάδας υπήρχε διαφορετικότητα 42,9% κατά µέσο όρο 

στις προγούµενες ατοµικές απαντήσεις, δηλ. τα δύο µέλη δεν είχαν κάνει ίδια 

επιλογή στην πρώτη φάση σ’αυτό το ποσοστό, γεγονός που δείχνει ότι η µέθοδος 

έχει κάποιο αποτέλεσµα όσον αφορά στην ενίσχυση των διαφωνιών µεταξύ των 

µελών. Επίσης, το 20% των δυάδων έχει παραθέσει Νέο επιχείρηµα. Τα Νέα 

επιχειρήµατα πιθανώς προκύπτουν από µια στρατηγική που έχει σκοπό να επιλύσει 

τη σύγκρουση µε πιο «δίκαιο» τρόπο απ’ οτι στην περίπτωση ενός επιχειρήµατος 

Νίκης, έτσι ώστε να µην υιοθετηθεί αποκλειστικά η άποψη του ενός µέλους. Από την 

άλλη, επίσης δείχνει ότι οι σπουδαστές επεξεργάζονται εκ νέου το περιεχόµενο, 

επανατοποθετούνται και παράγουν γνώση διερευνώντας ένα συγκεκριµένο τοµέα.  

8.3 ∆εδοµένα και παρατηρήσεις από τη συµµετοχή των φοιτητών στο 
SimCity 

Οι φοιτητές που συµµετείχαν στην έρευνα, είχαν την ευκαιρία να ασχοληθούν µε το 

ηλεκτρονικό παιχνίδι SimCity 4. Αρχικά, έγινε παρουσίαση του παιχνιδιού στο 

εργαστήριο. Προβλήθηκαν και επεξηγήθηκαν οι κύριες οθόνες και το µενού και 

επισηµάνθηκαν τα σηµεία-κλειδιά της λειτουργίας του. Στη συνέχεια, οι φοιτητές 

εργάστηκαν σε οµάδες των δύο ή τριών ατόµων, όπου κάθε οµάδα ακολούθησε το 

tutorial του παιχνιδιού και στη συνέχεια δηµιούργησε εξαρχής τη δική της πολιτεία.  

Το παιχνίδι, όπως έχει προαναφερθεί, παρέχει ανατροφοδότηση στον χρήστη 

αναφορικά µε διάφορους τοµείς διοίκησης της πόλης, µέσω πινάκων και γραφικών 

παραστάσεων. Λόγω της περιορισµένης σε χρόνο συµµετοχής των φοιτητών στο 

περιβάλλον του SimCity 4, τα στοιχεία που καταχωρήθηκαν δεν ήταν σε µεγάλο 

βαθµό αξιοποιήσιµα. Σε διαφορετική περίπτωση θα είχε ενδιαφέρον η στατιστική 
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ανάλυση των στοιχείων αυτών, γεγονός που µπορεί να λάβει χώρα κατά την 

εφαρµογή του σεναρίου στη σχολική αίθουσα. Κάτι τέτοιο, όµως, δεν αποτέλεσε 

στόχο της παρούσας έρευνας, όπως έχει προαναφερθεί. 

Αυτό που αξίζει να σηµειωθεί από την ενασχόληση των οµάδων µε το SimCity, είναι 

ότι έχει ιδιαίτερο ενδιαφέρον η παρατήρηση δύο θεµάτων: 1) των δραστηριοτήτων 

των χρηστών µέσα στο παιχνίδι, δηλαδή τι χαρακτήρα έχει η εκάστοτε πόλη, πόσο 

πληθυσµό έχει, ποιες είναι οι υποδοµές της, αν υπάρχει ισορροπία εσόδων-εξόδων, 

σε ποιους τοµείς έχει δοθεί βαρύτητα, κτλ. 2) των κοινωνικών αλληλεπιδράσεων 

µεταξύ των συµµετεχόντων, αφενός µεταξύ των µελών της οµάδας, δηλαδή ο 

τρόπος που συζητούν και αποφασίζουν, κτλ, αφετέρου µεταξύ των οµάδων, αν 

συνεργάζονται, ανταλλάσσουν ιδέες και συµβουλές, ή αν π.χ. χρησιµοποιούν το 

παιχνίδι για να περιγράψουν κοινωνικά φαινόµενα, κτλ. 

Στη συνέχεια, παραθέτουµε ενδεικτικά στιγµιότυπα από τις πόλεις που δηµιούργησαν 

οι οµάδες των φοιτητών. Τα στιγµιότυπα απεικονίζουν πίνακες και διαγράµµατα που 

αφορούν α) στα µηνιαία έσοδα/ έξοδα της πόλης, β) στο έργο που έχει γίνει στον 

τοµέα της παιδείας, γ) στην οικονοµική (αντικειµενική) αξία της περιοχής, δ) στην 

κίνηση που εµφανίζουν οι δρόµοι της πόλης. 

 

 

Οµάδα 1 

 

Εικόνα 8-3. Στιγµιότυπο οµάδας 1: µηνιαία έσοδα/ έξοδα της πόλης 



 171 

 

Εικόνα 8-4. Στιγµιότυπο οµάδας 1: ανατροφοδότηση σχετικά µε τον τοµέα της εκπαίδευσης 

 

 

 

 

 

Εικόνα 8-5. Στιγµιότυπο οµάδας 1: αντικειµενική αξία περιοχής 
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Εικόνα 8-6. Στιγµιότυπο οµάδας 1: Ανατροφοδότηση σχετικά µε την κίνηση στους δρόµους 

 

 

Οµάδα 2 

 

Εικόνα 8-7. Στιγµιότυπο οµάδας 2: µηνιαία έσοδα/ έξοδα της πόλης 
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Εικόνα 8-8. Στιγµιότυπο οµάδας 2: ανατροφοδότηση σχετικά µε τον τοµέα της εκπαίδευσης 

 

 

 

 

 

Εικόνα 8-9. Στιγµιότυπο οµάδας 2: αντικειµενική αξία περιοχής 
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Εικόνα 8-10. Στιγµιότυπο οµάδας 2: Ανατροφοδότηση σχετικά µε την κίνηση στους δρόµους 

 

 

 
Από την παρατήρηση στο εργαστήριο αλλά και από τα στιγµιότυπα που παρείχαν οι 

συµµετέχοντες, υπήρξαν, όπως είναι φυσικό, διαφορετικές προσεγγίσεις σχετικά µε 

τη µορφολογία αλλά και τη λειτουργία των πόλεων. Άλλοι επέλεξαν να 

δηµιουργήσουν παραθαλάσσιες, άλλοι ορεινές και ορισµένοι, πόλεις µε ιδιαίτερα 

χαρακτηριστικά, όπως ποτάµια, ηφαίστεια, κτλ. Όσον αφορά στη λειτουργία των 

πόλεων, οι περισσότεροι έδωσαν αρκετά µεγάλη βαρύτητα στις υποδοµές που 

σχετίζονται µε την εκπαίδευση και την ασφάλεια των κατοίκων.  

Επίσης, παρατηρήθηκε ότι όσοι ξεκίνησαν από την αρχή να δηµιουργούν µεγάλα και 

κοστοβόρα έργα, π.χ. αεροδρόµια, πολυτελή κτήρια, µεγάλα εργοστάσια σε µικρούς 

οικισµούς, κτλ, γρήγορα είδαν τον προϋπολογισµό της πόλης να µειώνεται 

επικίνδυνα ως την χρεωκοπία. Σε αυτή την περίπτωση, εγκατέλειψαν αυτή την πόλη 

και ξεκίνησαν καινούρια, µε διαφορετική στρατηγική διοίκησης αυτή τη φορά. Με 

αυτόν τον τρόπο συνειδητοποίησαν ότι δεν πρέπει να παρασύρονται από τις 

φιλοδοξίες τους, όσον αφορά στον τρόπο προσέγγισης του συγκεκριµένου 

παιχνιδιού, αλλά να προχωρούν αργά και σταθερά σε έργα υποδοµής και να 

παρακολουθούν τον προϋπολογισµό της πόλης σε συνδυασµό µε τις ανάγκες των 

κατοίκων, ώστε να πράττουν αναλόγως. 
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Παρατηρήθηκε στην αρχή ότι κάποιοι από τους φοιτητές ήταν εξοικειωµένοι µε το 

παιχνίδι, κάποιοι γνώριζαν το αντικείµενό του αλλά δεν είχαν παίξει ποτέ, ενώ λίγοι 

δεν το γνώριζαν καθόλου. Στην πορεία του παιχνιδιού, κάποιες οµάδες χρειάστηκαν 

βοήθεια σε κάποια σηµεία, η οποία και τους παρασχέθηκε. Οι εξοικειωµένοι µε το 

SimCity συµµετέχοντες, έδιναν συµβουλές στους συµφοιτητές τους σχετικά µε τους 

παράγοντες στους οποίους θα έπρεπε να δώσουν βαρύτητα, ώστε να δηµιουργήσουν 

και να επεκτείνουν την πόλη τους µε επιτυχία. Παρατηρήθηκε ότι σε κάποιες οµάδες 

ορισµένα µέλη υιοθέτησαν ένα κατά κάποιο τρόπο ηγετικό ρόλο. Γενικά, όµως, οι 

συµµετέχοντες δεν αντιµετώπισαν κάποιο πρόβληµα κατά τη συνεργασία τους. 

Αξίζει να σηµειωθεί ότι τα άτοµα που συµµετείχαν έδειξαν ενδιαφέρον για το SimCity 

4 και απορροφήθηκαν αρκετά κατά τη διάρκεια του παιχνιδιού. Ορισµένοι 

εκδήλωσαν ενδιαφέρον να ασχοληθούν και στο σπίτι. 

Συνοψίζοντας, στο παρόν κεφάλαιο παρουσιάστηκαν τα αποτελέσµατα της έρευνας. 

Τα συµπεράσµατα που απορρέουν από αυτά αναφέρονται στο επόµενο κεφάλαιο. 
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ΚΕΦΑΛΑΙΟ 9 

ΕΠΙΛΟΓΟΣ 

 

 

Εισαγωγή  

Στο κεφάλαιο αυτό, γίνεται ανασκόπηση της παρούσας διπλωµατικής εργασίας που 

αφορά στην παρουσίαση και αξιολόγηση του εκπαιδευτικού σεναρίου «∆ηµιουργήστε 

µια πόλη» για την κάλυψη εκπαιδευτικών στόχων του µαθήµατος «Κοινωνική και 

πολιτική αγωγή» της Γ’ Γυµνασίου. 

Στη συνέχεια, παρατίθενται τα σηµαντικότερα συµπεράσµατα, και τέλος οι προδοκίες 

για µελλοντικές επεκτάσεις. 

9.1 Ανασκόπηση της παρούσας διπλωµατικής εργασίας 

Το πρώτο κεφάλαιο της παρούσας εργασίας αποτέλεσε εισαγωγή στο αντικείµενο 

µελέτης. Έγινε θεωρητική προσέγγιση του θέµατος και τεκµηριώθηκε ο σκοπός 

διερεύνησής του. 

Στο δεύτερο κεφάλαιο παρουσιάστηκε το θεωρητικό πλαίσιο στο οποίο βασίζεται η 

παρούσα µελέτη, καθώς και οι διδακτικές προσεγγίσεις που αναδεικνύει. 

Παρουσιάστηκαν θεµελιώδεις αρχές µάθησης: κοινωνικός εποικοδοµητισµός, 

γνωστική µαθητεία, κοινότητες πρακτικής, συνεργατική µάθηση και αναφέθηκαν οι 
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βασικές προϋποθέσεις, προκειµένου να αποβούν αποτελεσµατικές όσον αφορά στη 

µαθησιακή διαδικασία. 

Στο τρίτο κεφάλαιο έγινε ανάλυση του όρου Ηλεκτρονική µάθηση, των τρόπων µε 

τους οποίους λειτουργεί το διαδίκτυο ως µαθησιακό περιβάλλον και πως µπορούν να 

εφαρµοστούν µέσα απ’ αυτό οι αρχές του εποικοδοµητισµού. Επίσης, 

παρουσιάστηκαν ο τρόπος και τα µέσα επικοινωνίας, αλλά και το επικοινωνιακό 

πλαίσιο στο οποίο πραγµατοποιείται η Συνεργατική µάθηση υποστηριζόµενη από 

ψηφιακά µέσα (CSCL).  

Στο τέταρτο κεφάλαιο έγινε περιγραφή των συνεργατικών σεναρίων. Αναφέρθηκαν 

τα πιο γνωστά σενάρια που συναντώνται στη βιβλιογραφία και αναλύθηκαν τα 

βήµατα που ακολουθούνται κατά τη σύνταξή τους. Αναφέρθηκαν, επίσης, οι 

δραστηριότητες που συνήθως περιλαµβάνουν αλλά και οι παράγοντες που 

επηρεάζουν την αποτελεσµατικότητά τους. Επίσης, παρουσιάστηκαν κάποιοι 

περιορισµοί που υφίστανται σχετικά µε τη χρήση των συνεργατικών σεναρίων στη 

σχολική αίθουσα. 

Στο πέµπτο κεφάλαιο παρουσιάστηκε η µετάβαση από το παραδοσιακό στο ψηφιακό 

παιχνίδι και η σύνδεσή του µε τη µάθηση και την εκπαιδευτική διαδικασία. Στη 

συνέχεια, έγινε συσχετισµός του ηλεκτρονικού παιχνιδιού µε τις δεξιότητες χρήσης 

Η/Υ και µε την εκπαιδευτική διαδικασία. Ακόµη, επιχειρήθηκε ταξινόµηση των 

ηλεκτρονικών παιχνιδιών σε κατηγορίες, ενώ αναλύθηκε εκτενέστερα το είδος των 

παιχνιδιών µε θέµα τον αστικό προγραµµατισµό, όπου ανήκει και ο τίτλος SimCity 4 

που ενσωµατώνεται στο προτεινόµενο σενάριο αυτής της εργασίας. Αναφέρθηκαν, 

επίσης, τα σηµαντικότερα στοιχεία που αφορούν στη δηµιουργία και την καθιέρωση 

του SimCity 4 ως ένα εξαιρετικά δηµοφιλές παιχνίδι, καθώς και οι λόγοι που 

συνέτειναν στην επιλογή του για την παρούσα µελέτη. 

Στο έκτο κεφάλαιο παρουσιάστηκε η µεθοδολογία που ακολουθήθηκε για την 

ολοκλήρωση της παρούσας έρευνας. Έγινε παρουσίαση των ερευνητικών 

ερωτηµάτων και του δείγµατος της έρευνας που συµµετείχε στην εφαρµογή του 

σεναρίου. Έγινε αναλυτική περιγραφή των µέσων που χρησιµοποιήθηκαν για τη 

συλλογή δεδοµένων και αναλύθηκε λεπτοµερώς η διαδικασία της έρευνας, κατά την 

οποία οι συµµετέχοντες αξιολόγησαν το σενάριο και δραστηριοποιήθηκαν στα 

ψηφιακά περιβάλλοντα SimCity 4 και ArgueGraph. 

Στο έβδοµο κεφάλαιο έγινε εκτενής ανάλυση του προτεινόµενου εκπαιδευτικού 

σεναρίου. Αιτιολογήθηκε η αναγκαιότητα της διδακτικής παρέµβασης και 

περγράφησαν τα χαρακτηριστικά και οι ανάγκες των εκπαιδευοµένων που αφορά, 
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παρουσιάστηκαν οι εκπαιδευτικοί στόχοι και η µεθοδολογία που ακολουθείται, καθώς 

και τα απαραίτητα εκπαιδευτικά µέσα. Επίσης, έγινε αναλυτική περιγραφή του 

σεναρίου µε διαίρεση των σύνθετων δραστηριοτήτων σε απλούστερες. Στη συνέχεια 

παρουσιάστηκαν το ψηφιακό περιβάλλον SimCity 4 και η διαδικτυακή εφαρµογή 

ArgueGraph. Ακόµη, έγινε περιγραφή των µεθόδων που προτείνονται για την 

αξιολόγηση των εκπαιδευοµένων, όπου εξηγήθηκε ο σκοπός, οι βασικές αρχές και οι 

µορφές που πρέπει να έχει µια ολοκληρωµένη διαδικασία αξιολόγησης. Τέλος, έγινε 

αναφορά σε περιορισµούς και προϋποθέσεις σχετικά µε την εφαρµογή του σεναρίου. 

Στο όγδοο κεφάλαιο παρουσιάστηκαν τα αποτελέσµατα της έρευνας. Αναλύθηκαν τα 

αποτελέσµατα από τη ρουµπρίκα αξιολόγησης του σεναρίου, καθώς και οι προτάσεις 

και τα σχόλια των αξιολογητών. Στη συνέχεια έγινε εκτενής ανάλυση των 

δεδοµένων που συλλέχθηκαν από τη συµµετοχή των εκπαιδευοµένων στο 

ArgueGraph και έπειτα παρουσιάστηκαν δεδοµένα και παρατηρήσεις από τη 

συµµετοχή τους στο SimCity 4. 

Στο παρόν κεφάλαιο γίνεται ανασκόπηση της παρούσας διπλωµατικής εργασίας και 

παρατίθενται τα σηµαντικότερα συµπεράσµατα, αλλά και οι προδοκίες για 

µελλοντικές επεκτάσεις. 

9.2 Συµπεράσµατα 

Μέσω της έρευνας που διεξάχθηκε στα πλαίσια της αξιολόγησης του προτεινόµενου 

εκπαιδευτικού σεναρίου συλλέχθηκαν δεδοµένα από i) τη ρουµπρίκα αξιολόγησης 

του σεναρίου, ii) τη συµµετοχή στο ψηφιακό περιβάλλον του SimCity 4, iii) τη 

συµµετοχή στο διαδικτυακό συνεργατικό περιβάλλον ArgueGraph. 

 

i. Το σενάριο αξιολογήθηκε µε αρκετά υψηλούς βαθµούς βαρύτητας κατά µέσο 

όρο αλλά και σχετικά µε τα ερωτήµατα της παρούσας έρευνας. Οι 

αξιολογητές θεωρούν ενδιαφέρων τον τρόπο προσέγγισης για την υλοποίηση 

των συγκεκριµένων εκπαιδευτικών στόχων. Κάποιοι από αυτούς έκαναν 

προτάσεις που αφορούν σε µικρές επισηµάνσεις σχετικά µε την εφαρµογή του 

σεναρίου. 
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ii. Οι συµµετέχοντες στο ψηφιακό περιβάλλον SimCity 4 έδειξαν ενδιαφέρον για 

το εν λόγω παιχνίδι, είτε το γνώριζαν ήδη, είτε όχι και ορισµένοι εκδήλωσαν 

επιθυµία να ασχοληθούν και στο σπίτι. Αυτό έχει ιδιαίτερη βαρύτητα αν 

συνυπολογιστεί το γεγονός ότι οι συµµετέχοντες ανήκουν σε µεγαλύτερες 

ηλικιακές οµάδες απ’ότι οι µαθητές για τους οποίους προτείνεται το SimCity 4 

και ίσως γενικότερα δεν δείχνουν µεγάλο ενδιαφέρον για ενασχόληση µε 

ηλεκτρονικά παιχνίδια, σε σχέση µε τους µικρότερους. Τα στιγµιότυπα του 

παιχνιδιού που συλλέχθηκαν από τους παίκτες έδειξαν τους διαφορετικούς 

τρόπους προσέγγισης των προς επίτευξη στόχων, από τις διάφορες οµάδες 

που δηµιουργήθηκαν στο εργαστήριο. Το γεγονός αυτό καταδεικνύει τις 

δυνατότητες και το ερευνητικό ενδιαφέρον για περαιτέρω µελέτες, τα 

δεδοµένα των οποίων µπορούν να αξιοποιηθούν από εκπαιδευτικής αλλά και 

ψυχολογικής και κοινωνιολογκής σκοπιάς. Ακόµη, όπως κάποιοι 

συµµετέχοντες πρότειναν, µπορεί να αποτελέσει εφαλτήριο για χρήση και 

άλλων τίτλων ηλεκτρονικών παιχνιδιών στις σχολικές αίθουσες. 

 

iii. Τα αποτελέσµατα που συλλέχθηκαν από τη συµµετοχή στο ArgueGraph 

έδειξαν ότι το περιβάλλον αυτό ενισχύει τη διαφορετικότητα των απόψεων 

των συµµετεχόντων, δηµιουργώντας τις προϋποθέσεις για περαιτέρω παροχή 

εξηγήσεων και επιχειρηµατολογία µεταξύ τους. Οι δραστηριότητες αυτές 

θεωρούνται πως ευνοούν την ανάπτυξη γνωστικών και µεταγνωστικών 

δεξιοτήτων, γεγονός που αποτελεί στόχο του προτεινόµενου σεναρίου. 

Επίσης, τα επιχειρήµατα που κατέθεσαν οι συµµετέχοντες σε δυάδες -

αιτιολογώντας την επιλογή τους- ήταν σε µεγαλύτερο βαθµό επεξεργασµένα 

σε σχέση µε τα ατοµικά επιχειρήµατα, γεγονός που αναδεικνύει την αξία της 

συνεργατικής µάθησης στην εκπαιδευτική διαδικασία. Γίνεται, λοιπόν, φανερό 

πως τέτοιου τύπου εργαλεία όπως το ArgueGraph βοηθούν σε ένα βαθµό στο 

διαµοιρασµό και την παραµετροποίηση απόψεων, καθώς και στην 

επεξεργασία επιχειρηµάτων. Αυτή η διαπίστωση καθιστά αυτά τα 

περιβάλλοντα σηµαντικά ως προς τις δυνατότητες που µπορούν να 

προσφέρουν για καλύτερα αποτελέσµατα στην εκπαιδευτική διαδικασία. 
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9.3 Προσδοκίες και επεκτάσεις για το σενάριο. Προτάσεις για 
µελλοντική έρευνα 

Οι µαθητές αναµένεται να ανταποκριθούν µε ενδιαφέρον στην προτεινόµενη 

διδασκαλία δεδοµένου ότι περιλαµβάνει συµµετοχή σε ένα εξαιρετικά δηµοφιλές 

ηλεκτρονικό παιχνίδι, παρότι, στην ουσία, έχει περισσότερες απαιτήσεις για το 

µαθητή από µία παραδοσιακή διδασκαλία. Χρειάζεται από τους εκπαιδευοµένους να 

κινητοποιήσουν γνώσεις από προηγούµενα µαθήµατα, να συνεργαστούν αρµονικά 

µεταξύ τους και να συνειδητοποιήσουν κάποια σηµαντικά θέµατα, µε περισσότερο 

διασκεδαστικό, όµως, τρόπο.  

Στην ηλικία που βρίσκονται οι µαθητές της Γ’ Γυµνασίου είναι µεγάλο το εύρος των 

γνώσεων και δεξιοτήτων που φέρουν από τις προηγούµενες τάξεις και φυσικά από 

την ανάπτυξή τους στο κοινωνικό και πολιτισµικό περιβάλλον. Λόγω της 

πολυµορφίας των τάξεων που οφείλεται, όχι µόνο στους µαθητές που προέρχονται 

από άλλες χώρες, αλλά και στη δεδοµένη κοινωνικοπολιτισµική διαφοροποίηση και 

των γηγενών µαθητών, είναι βέβαιο ότι δεν θα έχουν όλα τα παιδιά το ίδιο γνωστικό 

υπόβαθρο. 

Φυσικά, η ενασχόληση µε τις έννοιες αυτές δεν εξαντλείται στο παρόν σενάριο. Ο 

χρόνος είναι πάντοτε ένα βασικό στοιχείο στην υλοποίηση των σεναρίων και θέτει 

σηµαντικούς περιορισµούς. 

 

Παρότι το προτεινόµενο σενάριο περιλαµβάνει ένα συγκεκριµένο τίτλο ηλεκτρονικού 

παιχνιδιού για να προάγει τη µάθηση εννοιών που καθορίζονται από το ∆.Ε.Π.Π.Σ. 

για το µάθηµα «Κοινωνική και πολιτική αγωγή» της Γ’ Γυµνασίου, η παρούσα µελέτη 

και ανάλυση των διαδικασιών θα µπορούσε να έχει ευρύτερη εφαρµογή στην 

εκπαίδευση. Το παρόν σενάριο θα µπορούσε να χρησιµοποιηθεί και κατά τη 

διδασκαλία παρεµφερών αντικειµένων, µε µικρές αλλαγές. Συγκεκριµένα, θα 

µπορούσε να ενσωµατωθεί στη διδασκαλία του µαθήµατος «Μελέτη περιβάλλοντος» 

στην ΣΤ’ δηµοτικού ή στα πλαίσια της ευέλικτης ζώνης που έχει καθιερωθεί στο 

ωρολόγιο πρόγραµµα του δηµοτικού σχολείου και να ερευνηθεί ευρύτερα το 

συγκεκριµένο ψηφιακό περιβάλλον στην εκπαιδευτική διαδικασία. Προϋπόθεση είναι 

η γνώση χειρισµού Η/Υ και η γνώση της αγγλικής γλώσσας από τους µαθητές, 

προκειµένου να µπορέσουν να χειριστούν τα ψηφιακά περιβάλλοντα που 

προτείνονται. Επίσης, θα µπορούσε να χρησιµοποιηθεί σε µαθήµατα κοινωνικών 

επιστηµών ή οικονοµικών στην τριτοβάθµια εκπαίδευση. Σε άλλες χώρες, το 
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Simcity4 έχει χρησιµοποιηθεί στο µάθηµα της γεωµετρίας (Bleah, 2005), αλλά και σε 

µάθηµα κατεύθυνσης κοινωνικών επιστηµών (Grover, 2007), γεωγραφίας (Adams, 

1998). Το ψηφιακό περιβάλλον ArgueGraph έχει χρησιµοποιηθεί κυρίως για την 

ανάδειξη εννοιών σε µαθήµατα παιδαγωγικής κατεύθυνσης (Dillenbourg, 1999).  

 

Κατά την εφαρµογή στην τάξη, ο εκπαιδευτικός ή ερευνητής, εκτός από τα pre και 

post-test, θα µπορούσε µε παρέµβαση συνεντεύξεων από τους µαθητές µετά τη 

συµµετοχή τους, να αποτιµήσει το περιβάλλον του SimCity 4 ως προς τις 

δυνατότητες που έχει στην εκπαιδευτική διαδικασία. Οι συµµετέχοντες µαθητές 

µπορούν να ερωτηθούν σχετικά µε το τι πιστεύουν ότι έµαθαν από το περιβάλλον 

αυτό, ή τι θα άλλαζε αν εξασκούσαν µια διαφορετική διοικητική προσέγγιση στην 

πόλη τους, κτλ. Επίσης, θα µπορούσε να διεξαχθεί συζήτηση, όπου το συγκεκριµένο 

περιβάλλον να αποτελέσει αφετηρία για περαιτέρω επεξεργασία εννοιών. Οι 

πρακτικές που εφαρµόζονται στο SimCity 4 θα µπορούσαν µε επιχειρηµατολογία και 

αποσαφήνιση εννοιών να οδηγήσουν σε επεξεργασία πιο αφηρηµένων εννοιών από 

το σύνολο της τάξης.  

Επίσης, θα ήταν δόκιµη η επεξεργασία δεδοµένων από τη συµµετοχή των µαθητών 

στο περιβάλλον αυτό, καθώς θα είχε ενδιαφέρον η στατιστική ανάλυση των 

στοιχείων που µπορεί να αποθηκεύσει κάθε συµµετέχων από τη δική του πόλη στο 

SimCity 4. Λόγω περιορισµών στην έρευνά µας, κάτι τέτοιο δεν ήταν εφικτό, θα 

µπορούσε να γίνει όµως σε µελλοντική έρευνα. 

 

∆εν µπορούµε να υποστηρίξουµε βέβαια, ότι το SimCity 4 ή το ArgueGraph ή 

οποιοδήποτε ψηφιακό περιβάλλον περιέχει από µόνο του όλες τις απαντήσεις σχετικά 

µε την εκπαίδευση στο µάθηµα της Κοινωνικής Και Πολιτικής Αγωγής. Άλλωστε, το 

σενάριο προτείνεται να εφαρµοστεί συνεπικουρικά στο εν λόγω µάθηµα, ώστε να 

αποτελέσει ερέθισµα και να προσελκύσει το ενδιαφέρον των µαθητών για να 

εµπλακούν σε µαθησιακές δραστηριότες. Από την άλλη πλευρά, υπάρχουν 

σηµαντικοί προβληµατισµοί που οι εκπαιδευτικοί-µελετητές των κοινωνικών 

επιστηµών οφείλουν να εξετάσουν για τα ψηφιακά περιβάλλοντα ως υποστηρικτικά 

εκπαιδευτικά µέσα.  

Η παρούσα εργασία θα µπορούσε να αποτελέσει ερέθισµα για άλλες µελλοντικές 

µελέτες ενσωµάτωσης ηλεκτρονικών παιχνιδιών και συνεργατικών σεναρίων στην 

εκπαιδευτική διαδικασία. Θα µπορούσε να λειτουργήσει ως βάση για την ανάπτυξη 

ερευνητικής κουλτούρας στα σχολεία αλλά και για τη διεύρυνση των δηµιουργικών 
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ικανοτήτων των καθηγητών, όσον αφορά στον τρόπο προσέγγισης του εκάστοτε 

γνωστικού αντικειµένου. 
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ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ A

Εκπαιδευτικοί πόροι για τη συμμετοχή των εκπαιδευομένων στο 
σενάριο «Δημιουργήστε μια πόλη»

A1. Ερωτήσεις PRE-TEST και POST-TEST

Να  απαντήσεις  στις  ερωτήσεις.  Στις  ερωτήσεις  πολλαπλής  επιλογής,  μπορεί  να 
υπάρχουν περισσότερες από μία σωστές απαντήσεις.

1.Ποιες υποδομές θεωρείς ότι είναι απαραίτητες για τη λειτουργία μιας πόλης;

ηλεκτροδότηση  οδικό δίκτυο δίκτυο εναέριας κυκλοφορίας

2.   Βάλε σε σειρά τις παρακάτω παροχές, ξεκινώντας από αυτή που θεωρείς πιο 

σημαντική. 

παιδεία νοσοκομειακή περίθαλψη      χώροι αναψυχής

3. Ποιος πληρώνει για τις παροχές αυτές;

Η κυβέρνηση Οι πολίτες Κοινωνικές οργανώσεις

4. Εκτός  από  τη  μορφολογία  του  εδάφους  μιας  πόλης,  ποιοι  άλλοι  παράγοντες 

επηρεάζουν την αξία μιας περιοχής;

οι υποδομές οι χωροι πρασίνου     η κίνηση στους δρόμους

5. Από που συλλέγει χρήματα μια πόλη;

          Από φόρους           Από εράνους            Από δανεισμό

6. Ποιος αποφασίζει πως θα επενδυθούν τα χρήματα;

      Η διοίκηση       Οι πολίτες       Διακρατικές οργανώσεις
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7. Πως επενδύονται συνήθως τα χρήματα;

...............................................................................................................

...............................................................................................................

8. Τι είναι ο «προϋπολογισμός»; 

...............................................................................................................

...............................................................................................................

...............................................................................................................

9. Τι σημαίνει «ισορροπία του προϋπολογισμού»;

...............................................................................................................

...............................................................................................................

10. Τι μπορεί να συμβεί αν ο προϋπολογισμός μιας πόλης δεν καλύπτει τις ανάγκες της;

...............................................................................................................

...............................................................................................................

11. Θα μπορούσε η αύξηση των φόρων να μειώσει τα συνολικά έσοδα της πόλης;

       ΝΑΙ ΟΧΙ 

Αιτιολόγησε την απάντησή σου.

...............................................................................................................

...............................................................................................................

12. Ποια μέτρα κοινωνικής πολιτικής παίρνει το κράτος σε σχέση με το σημαντικό 

κοινωνικό πρόβλημα των τροχαίων ατυχημάτων; 

...............................................................................................................

...............................................................................................................

...............................................................................................................

13. Αν υποθέσουμε ότι το ταμείο της πόλης σου είχε λίγα χρήματα, σε τι θα έδινες 

προτεραιότητα, σε υπηρεσίες όπως αστυνόμευση και επάνδρωση πυροσβεστικού 

σώματος, σε δημιουργία σχολείων και πανεπιστημίων ή σε δημιουργία χώρων 

αναψυχής (πάρκα, χώρους άθλησης, κλπ.) Αιτιολόγησε την απάντησή σου.

...............................................................................................................

...............................................................................................................
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A2. Προτεινόμενοι σύνδεσμοι (links) για συλλογή –από τις ομάδες- 
πληροφοριών σχετικά με το παιχνίδι SimCity (φάση 1δ)

SimCity manual 

http  ://  www  .  art  .  net  /~  hopkins  /  Don  /  simcity  /  manual  /  index  .  html  

SimCity Tips

http  ://  simcity  .  ea  .  com  /  tipstricks  /  tipsntricks  .  php  

 http://old.gameplanet.co.nz/mag.dyn/Features/1570.html

 http://simcityforum.com/forumdisplay.php?f=8

 

A.3 Ερωτήσεις πολλαπλής επιλογής ArgueGraph 

1. Οι θεσμοί δημιουργούνται:

Α) για την οργάνωση της κοινωνίας

Β) Για να μάθουν τα άτομα τις αξίες και τους κανόνες

Γ) Για να εξυπηρετήσουν αποκλειστικά ατομικές επιδιώξεις

 

2. Αν διοικούσες μια πόλη, τι θα επέλεγες να εγκαταστήσεις

Α) μια φθηνή αλλά ρυπογόνα μονάδας παραγωγής ενέργειας 

Β) μια ακριβή οικολογική, 

Γ) Ότι αποφάσιζε η κοινή γνώμη

 

3. Αν υποθέσουμε ότι το ταμείο της πόλης σου είχε λίγα χρήματα, σε τι θα έδινες 

προτεραιότητα

Α) Σε υπηρεσίες όπως αστυνόμευση και επάνδρωση πυροσβεστικού σώματος

Β) Σε δημιουργία σχολείων και πανεπιστημίων

Γ) Σε δημιουργία χώρων αναψυχής
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4. Τι μπορεί να συμβεί αν ο προϋπολογισμός μιας πόλης δεν καλύπτει τις ανάγκες 

της;

Α) Συνάπτει δάνειο

Β) Αυξάνεται η φορολογία των κατοίκων

Γ) Μηδενίζεται κάθε παροχή προς τους κατοίκους

 

5. Ποιες υποδομές είναι πιο απαραίτητες για τη λειτουργία μιας πόλης?

Α) Ηλεκτροδότηση

Β) Οδικό δίκτυο

Γ) Εκπαιδευτικά ιδρύματα

 

6. Να επιλέξεις την πρόταση που θεωρείς πιο σωστή:

Α) Οι κοινωνικές ομάδες είναι τυχαίες συναθροίσεις ατόμων

Β) Οι κοινωνικοί κανόνες εκφράζουν κοινωνικές αξίες

Γ) Οι κοινωνικοί θεσμοί βοηθούν το άτομο στη σχέση του με την κοινωνία

 

7. Να επιλέξεις την πρόταση που είναι πλησιέστερη στις απόψεις σου

Α) Στις σύγχρονες κοινωνίες επικρατεί ένα ανοιχτό σύστημα διαστρωμάτωσης, με το 

οποίο τα άτομα έχουν τη δυνατότητα ν’αλλάξουν την οικονομική και κοινωνική τους 

κατάσταση.

Β) Ο πιο συνηθισμένος λόγος κοινωνικής κινητικότητας είναι η αλλαγή 

επαγγέλματος

Γ) Εάν τα νέα μέλη της κοινωνίας παρουσιάζουν ανοδική κινητικότητα, σε σχεση με 

την κατάταξη των γονιών τους, αυτό αποτελεί δείκτη κοινωνικής ανάπτυξης κι 

ευημερίας.

 

8. Να επιλέξεις την πρόταση που είναι πλησιέστερη στις απόψεις σου

Α) Οι κοινωνικές μεταβολές βελτιώνουν τις συνθήκες ζωής και παρέχουν 

περισσότερες ευκαιρίες στα άτομα για ανοδική κινητικότητα.

Β) Κοινωνίες οι οποίες δεν μεταβάλλονται οδηγούνται στο μαρασμό και την 

εξαφάνιση.

Γ) Οι σύγχρονες ταχύτατες μεταβολές δημιουργούν κοινωνικά προβλήματα.
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ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ B 
 

ΡΟΥΜΠΡΙΚΑ ΑΥΤΟΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗΣ ΕΚΠΑΙ∆ΕΥΟΜΕΝΟΥ 
 

(∆ίδεται µετά το πέρας της προτεινόµενης διδασκαλίας και αφορά µόνο στις δραστηριότητες του σεναρίου. 
Σηµειώνεται ότι η δεύτερη στήλη δεν είναι ορατή από τους µαθητές, αλλά µόνο από τον εκπαιδευτικό.) 

Εδώ παρατίθεται όπως δόθηκε στους αξιολογητές, µε δυνατότητα συµπλήρωσης προτάσεων βελτίωσής της στα αντίστοιχα πεδία. 

 

 
Κριτήρια 

Επίπεδο κριτηρίου Α  
Βαθµοί: 1 (υψηλή επίδοση) 

Επίπεδο κριτηρίου  Β 
Βαθµοί: 2 (µέτρια επίδοση) 

Επίπεδο κριτηρίου Γ  
Βαθµοί: 3 (χαµηλή επίδοση) 

Βαθµοί 
Βαρύτητας 

Ι. Επίδοση     

1. Απαντήσεις σε 
ερωτήσεις 

Απάντησα σε όλες τις ερωτήσεις 
που δόθηκαν 

Απάντησα στις µισές περίπου 
ερωτήσεις που δόθηκαν 

Απάντησα σε λίγότερες από τις 
µισές ερωτήσεις που δόθηκαν 

 

Ι.1 Προτάσεις 
βελτίωσης από τον 
Αξιολογητή ανά 
επίπεδο κριτηρίου 
 

   

 

2. 

Σύνθεση τελικού 
παραδοτέου κειµένου 

Το κείµενό µου είναι κατανοητό 
και κάλυψα πλήρως το θέµα που 
επέλεξα (σε ποσοστό άνω του 
75%) 

Το κείµενό µου είναι κατανοητό 
και κάλυψα το θέµα που επέλεξα 
σε ποσοστό 50%-75%. 

Το κείµενό µου είναι κατανοητό 
και κάλυψα το θέµα που επέλεξα 
σε ποσοστό µικρότερο από 50%. 

 

Ι.2 Προτάσεις 
βελτίωσης από τον 
Αξιολογητή ανά 
επίπεδο κριτηρίου 

   

 

ΙΙ Αυτο-ρύθµιση     

1. 
∆ιαχείριση χρόνου 

Ολοκλήρωσα όλα τα ζητούµενα 
στις δραστηριότητες χωρίς καµία 
καθυστέρηση 

Πρόλαβα να ολοκληρώσω 
περισσότερα από τα µισά 
ζητούµενα στις δραστηριότητες 

Πρόλαβα να ολοκληρώσω 
λιγότερα από τα µισά ζητούµενα 
στις δραστηριότητες 
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ΙΙ.1 Προτάσεις 
βελτίωσης από τον 
Αξιολογητή ανά 
επίπεδο κριτηρίου 
 

   

 

2. Εστίαση στο 
ανατεθειµένο έργο 

Έµεινα προσηλωµένος στο έργο 
µου σε όλη τη διάρκειά του. 

Έµεινα προσηλωµένος στο 
µεγαλύτερο µέρος του έργου.  

∆εν µπορούσα να µείνω 
προσηλωµένος στο έργο. 

 

ΙΙ.2 Προτάσεις 
βελτίωσης από τον 
Αξιολογητή ανά 
επίπεδο κριτηρίου 
 

   

 

ΙΙΙ Συµµετοχή     

1. 
Συµµετοχή στην 
οµάδα 

Συµµετείχα σε όλες τις 
συζητήσεις της οµάδας 

Συµµετείχα σε περισσότερες από 
τις µισές συζητήσεις της οµάδας 
 

Συµµετείχα σε λιγότερες από τις 
µισές συζητήσεις της οµάδας 

 

ΙΙΙ.1 Προτάσεις 
βελτίωσης από τον 
Αξιολογητή ανά 
επίπεδο κριτηρίου 
 

   

 

2. 
Συνεισφορά ιδεών 
στην οµάδα 

Όσον αφορά σε ιδέες, 
συνείσφερα σε ποσοστό 75%-
100% στην οµάδα µου. 

Όσον αφορά σε ιδέες, 
συνείσφερα σε ποσοστό 50%-
75% στην οµάδα µου. 

Όσον αφορά σε ιδέες, συνείσφερα 
σε ποσοστό µικρότερο από 50% 
στην οµάδα µου. 

 

ΙΙΙ.2 Προτάσεις 
βελτίωσης από τον 
Αξιολογητή ανά 
επίπεδο κριτηρίου 
 

   

 

IV Συνεργασία     

1. 

Συνεργασία και 
ανάληψη ευθυνών 

Κατά τη διάρκεια του έργου, 
συνεργάστηκα καλά µε τους 
άλλους. Ανέλαβα ένα ξεκάθαρο 
ρόλο µαζί µε τις σχετικές 
ευθύνες και αρµοδιότητες. 

Συνεργάστηκα µε τους άλλους. 
Μοιράστηκα την ευθύνη και τις 
αποφάσεις µε τα άλλα µέλη της 
οµάδας. 

Συνεργάστηκα µε τους άλλους 
αλλά είχα δυσκολία να µοιραστώ 
µαζί τους ευθύνες και αποφάσεις. 
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IV.1 Προτάσεις 
βελτίωσης από τον 
Αξιολογητή ανά 
επίπεδο κριτηρίου 

   

 

2. 

Θετική ενίσχυση των 
συµµαθητών µου 

Κατά τη διάρκεια του έργου της 
οµάδας, ενίσχυσα θετικά τις 
καλές ιδέες και συµπεριφορές 
των συµµαθητών µου. 

Κατά τη διάρκεια του έργου της 
οµάδας, ενίσχυσα τουλάχιστον 
µια φορά θετικά τις καλές ιδέες 
και συµπεριφορές των 
συµµαθητών µου. 

Κατά τη διάρκεια του έργου της 
οµάδας, σε καµία περίπτωση δεν 
ενίσχυσα θετικά τις καλές ιδέες 
και συµπεριφορές των 
συµµαθητών µου. 

 

IV.2 Προτάσεις 
βελτίωσης από τον 
Αξιολογητή ανά 
επίπεδο κριτηρίου 

   

 

V Ικανότητες - 
∆εξιότητες 

   
 

1. 

Επικοινωνιακές 
δεξιότητες 

Κατά τη διάρκεια του έργου της 
οµάδας, άκουγα πάντα 
προσεκτικά τον συνοµιλητή µου, 
σεβάστηκα την άποψή του και 
δεν τον διέκοψα ποτέ πριν 
ολοκληρώσει τη σκέψη του. 

Κατά τη διάρκεια του έργου της 
οµάδας, άκουγα συνήθως 
προσεκτικά τον συνοµιλητή µου, 
σεβόµουν την άποψή του, αλλά 
µερικές φορές µιλούσα πολύ. 

Κατά τη διάρκεια του έργου της 
οµάδας, δεν άκουγα προσεκτικά 
τον συνοµιλητή µου και δεν 
ενδιαφερόµουν για την άποψή 
του. Περισσότερο µιλούσα παρά 
άκουγα. 

 

V.1 Προτάσεις 
βελτίωσης από τον 
Αξιολογητή ανά 
επίπεδο κριτηρίου 

   

 

2 

Επιχειρηµατολογία 

Κατά τη διάρκεια του έργου της 
οµάδας, χρησιµοποιούσα πάντα 
πειστικά επιχειρήµατα για να 
υποστηρίξω την άποψή µου.  

Κατά τη διάρκεια του έργου της 
οµάδας, δεν χρησιµοποίησα σε 
όλες τις περιπτώσεις πειστικά 
επιχειρήµατα για να υποστηρίξω 
την άποψή µου. 

Κατά τη διάρκεια του έργου της 
οµάδας ήθελα πάντα να επικρατεί 
η άποψή µου, ακόµη και όταν δεν 
την υποστήριζα µε πειστικά 
επιχειρήµατα. 

 

V.2 Προτάσεις 
βελτίωσης από τον 
Αξιολογητή ανά 
επίπεδο κριτηρίου 
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3 
Σεβασµός στις 
αποφάσεις της οµάδας 

Κατά τη διάρκεια του έργου της 
οµάδας σεβάστηκα όλες τις 
αποφάσεις της οµάδας 

Κατά τη διάρκεια του έργου της 
οµάδας, τουλάχιστον µία φορά, 
δεν σεβάστηκα τις αποφάσεις 
της οµάδας. 

Κατά τη διάρκεια του έργου της 
οµάδας, τις περισσότερες φορές, 
δεν σεβάστηκα τις αποφάσεις της 
οµάδας. 

 

V.3 Προτάσεις 
βελτίωσης από τον 
Αξιολογητή ανά 
επίπεδο κριτηρίου 
 

   

 

4 
Χειρισµός 
διαπληκτισµών και 
συγκρούσεων 

Κατά τη διάρκεια του έργου της 
οµάδας, δεν ενεπλάκην ποτέ σε 
συγκρούσεις µε τα µέλη της 
οµάδας µου. 

Κατά τη διάρκεια του έργου της 
οµάδας, υπήρξε τουλάχιστον µία 
φορά φορές που ενεπλάκην σε 
συγκρούσεις µε τα µέλη της 
οµάδας µου. 

Κατά τη διάρκεια του έργου της 
οµάδας, έτυχε πολλές φορές να 
εµπλακώ σε συγκρούσεις µε τα 
µέλη της οµάδας µου. 

 

V.4 Προτάσεις 
βελτίωσης από τον 
Αξιολογητή ανά 
επίπεδο κριτηρίου 
 

   

 

5 

Αποδοχή κριτικής 

Κατά τη διάρκεια των 
δραστηριοτήτων, σεβάστηκα την 
κριτική που µου έκαναν γιατί τη 
θεωρώ εποικοδοµητική (σε 
ποσοστό 75%-100%.) 

Κατά τη διάρκεια των 
δραστηριοτήτων, σεβάστηκα την 
κριτική που µου έκαναν σε 
ποσοσό 50-75%. 

Κατά τη διάρκεια των 
δραστηριοτήτων, σεβάστηκα την 
κριτική που µου έκαναν σε 
ποσοσό µικρότερο από 50%. 

 

V.5 Προτάσεις 
βελτίωσης από τον 
Αξιολογητή ανά 
επίπεδο κριτηρίου 
 

   

 

 



ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ Γ
Παρουσίαση του σεναρίου όπως δόθηκε προς αξιολόγηση στους συμμετέχοντες στην έρευνα.

 ΕΚΠΑΙΔΕΥΤΙΚΟ ΣΕΝΑΡΙΟ “ΔΗΜΙΟΥΡΓΗΣΤΕ ΜΙΑ ΠΟΛΙΤΕΙΑ”
Εν όψει της ρευστότητας στο κοινωνικό γίγνεσθαι, εξαιτίας των διαρκώς μεταβαλλόμενων συνθηκών 

στο  σύγχρονο κόσμο, εσείς (καθώς επίσης και εκπαιδευτικοί και μαθητές) καλείστε να σχεδιάσετε 
μια μικρή κοινωνία ενταγμένη σε μια νέα μορφή πόλης, ώστε να την οργανώσετε καλύτερα. 

Τι λέτε, είστε έτοιμοι να δημιουργήσετε μια πόλη; 
Επίσης, καλείστε να δώσετε μια καλή πρακτική σε επίπεδο σχολικής εκπαίδευσης με την αξιοποίηση του e-learning.

Σχέδιο σεναρίου Περιγραφή πορείας μάθησης και διδασκαλίας Απεικόνιση

Τίτλος σεναρίου (Subject)

Δημιουργήστε μια πολιτεία
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Κοινωνικός 
Εποικοδομητισμός

(Social 
constructivism)

Γνωστική Μαθητεία
(Cognitive 

apprenticeship)

Μέθοδοι
(Methods)

Μαθησιακή
 δραστηριότητα
(Learning activity)

Πλαίσιο
(Context)

Θέμα
(Subject)

Στόχοι
(Aims)

Προϋποθέσεις
(Pre-requisites)

Περιβάλλον
(Environment)

Διάρκεια
(Time)

Βαθμός δυσκολίας
(Difficulty)

1η Δραστηριότητα
SimCity

Ανάλυση έργου
(Tasks)

2η Δραστηριότητα
ArgueGraph Script

Επίδειξη
(Modeling)

Καθοδήγηση
(Coaching)

Αιτιολόγηση
(Articu lation)

Στήριξη
(Scaffolding)

Εξερεύνηση
(Exploration)

Αναστοχασμός
(Reflection)
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Στόχοι (Aims)

Επιδιώκεται για τους εκπαιδευόμενους:
1. Να κατανοήσουν τη διαλεκτική σχέση ατόµου και κοινωνίας. 

1.1  Να  προσδιορίσουν  την  έννοια  των  κοινωνικών 
θεσµών.  Να  αναγνωρίσουν  την  αναγκαιότητα  και  τη 
χρησιµότητά  τους  στην  οργάνωση  και  λειτουργία  της 
κοινωνίας. 
1.2 Να αναγνωρίσουν την αντιστοιχία και αλληλοσύνδεση 
δικαιωµάτων και υποχρεώσεων.
1.3 Να αντιληφθούν τις  πολυπαραμετρικές σχέσεις που 
επηρεάζουν το αστικό περιβάλλον
1.4 Να αναπτύξουν κριτική ικανότητα ώστε να δύνανται 
να επιλύουν κοινωνικά προβλήματα

2. Να εξηγήσουν τις έννοιες πολίτης και πολιτική 
2.1  Να  αντιληφθούν  τη  σηµασία  της  τοπικής 
αυτοδιοίκησης στην περιφερειακή ανάπτυξη
2.2 Να εκτιμήσουν τη δύναµη του εκλογικού σώµατος

3. Να μάθουν να συνεργάζονται με τους ομοίους τους
3.1 Να σέβονται τις απόψεις των ομοίων τους
3.2 Να επιλέγουν κατάλληλα επιχειρήματα για τη στήριξη 
των  απόψεών  τους  και  να  συμμετέχουν  σε  γόνιμες 
συζητήσεις με τους ομοίους τους
3.3  Να  ασκηθούν στην  αυτοκριτική  και  αξιολόγηση με 
αυτοέλεγχο και υπεύθυνη αντιμετώπιση των ρόλων τους
3.4  Να αναπτύξουν πνεύμα συνεργασίας  και  σεβασμού 
των άλλων ομάδων.

4. Να  ευαισθητοποιηθούν  στην  πρόληψη,  αλλά  και  στην 
οργάνωση και επίλυση περιβαλλοντικών θεµάτων

4.1  Να  συνειδητοποιήσουν  πόσο  σημαντικό  είναι  το 
πρόβλημα της ατμοσφαιρικής ρύπανσης
4.2 Να απορρίπτουν την αλόγιστη χρήση ενέργειας, να 
υποστηρίζουν  την  σωστή  διαχείρισή  της  και  να 
υιοθετήσουν  θετική  στάση  ως  προς  την  χρήση  ήπιων 
μορφών ενέργειας στον περιβαλλοντικό σχεδιασμό.

5.  Να  ασκηθούν  στην  χρήση  Η/Υ  και  την  αποτελεσματική 
πλοήγηση στο διαδίκτυο για συλλογή πληροφοριών.
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Κοινωνικός 
Εποικοδομητισμός

(Social 
constructivism)

Γνωστική Μαθητεία
(Cognitive 

apprenticeship)

Μέθοδοι
(Methods)

Μαθησιακή
 δραστηριότητα
(Learning activity)

Πλαίσιο
(Context)

Θέμα
(Subject)

Στόχοι
(Aims)

Προϋποθέσεις
(Pre-requisites)

Περιβάλλον
(Environment)

Διάρκεια
(Time)

Βαθμός δυσκολίας
(Difficulty)

1η Δραστηριότητα
SimCity

Ανάλυση έργου
(Tasks)

2η Δραστηριότητα
ArgueGraph Script

Επίδειξη
(Modeling)

Καθοδήγηση
(Coaching)

Αιτιολόγηση
(Articulation)

Στήριξη
(Scaffolding)

Εξερεύνηση
(Exploration)

Αναστοχασμός
(Reflection)
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6.  Να  εμπλουτίσουν  το  λεξιλόγιό  τους  στην  αγγλική  γλώσσα/ 
διαθεματικό πλαίσιο.

Προϋποθέσεις που διασφαλίζουν την εφαρμογή 
της εκπαιδευτικής προσέγγισης (Pre-requisites)

• Η εξασφάλιση του απαιτούμενου χρόνου εργασίας για την 
ολοκλήρωση  του  σχεδίου  μαθήματος  -απαιτούνται  7-8 
ώρες,  σε  επίπεδο  σχολικής  τάξης,  στα  πλαίσια  του 
μαθήματος  «Κοινωνική  και  πολιτική  αγωγή»  της  Γ’ 
Γυμνασίου.

• Η  δυνατότητα  πρόσβασης  σε  Η/Υ  συγκεκριμένων 
προδιαγραφών  (ώστε  να  είναι  δυνατή  η  χρήση  του 
προτεινόμενου ηλεκτρονικού παιχνιδιού) με σύνδεση στο 
διαδίκτυο.

• Η εξοικείωση του διδάσκοντα στη χρήση του SimCity, της 

εφαρμογής  ArgueGraph και  στην  πλοήγηση  στο 
διαδίκτυο.

• Η εξοικείωση των εκπαιδευομένων με τη χρήση Η/Υ και 
την  πλοήγηση  στο  διαδίκτυο.  (Το  επίσημο  Α.Π.Σ. 
περιλαμβάνει το μάθημα της Τεχνολογίας για τις Α’ και Β’ 
τάξεις Γυμνασίου). 

• Η  γνώση  της  Αγγλικής  γλώσσας  από  τους 
εκπαιδευόμενους.  (Το  επίσημο  Α.Π.Σ.  υπαγορεύει  την 
εκμάθηση της από την Γ’ τάξη Δημοτικού)

• Η δυνατότητα συνεργασίας  των συνεκπαιδευομένων σε 
ομάδες.

199

Κοινωνικός 
Εποικοδομητισμός

(Social 
constructivism)

Γνωστική Μαθητεία
(Cognitive 

apprenticeship)

Μέθοδοι
(Methods)

Μαθησιακή
 δραστηριότητα
(Learning activity)

Πλαίσιο
(Context)

Θέμα
(Subject)

Στόχοι
(Aims)

Προϋποθέσεις
(Pre-requisites)

Περιβάλλον
(Environment)

Διάρκεια
(Time)

Βαθμός δυσκολίας
(Difficulty)

1η Δραστηριότητα
SimCity

Ανάλυση έργου
(Tasks)

2η Δραστηριότητα
ArgueGraph Script

Επίδειξη
(Modeling)

Καθοδήγηση
(Coaching)

Αιτιολόγηση
(Articulation)

Στήριξη
(Scaffolding)

Εξερεύνηση
(Exploration)

Αναστοχασμός
(Reflection)
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Περιβάλλον (Environment)

• Εικονικό περιβάλλον SimCity
• Διαδικτυακό συνεργατικό περιβάλλον ArgueGraph

Χρονικός προγραμματισμός (Time)

Για  την  ολοκλήρωση  του  σεναρίου  απαιτούνται  7-8 
διδακτικές ώρες σε επίπεδο σχολικής τάξης. Οι ώρες αυτές 
μπορούν να αποσπασθούν από τις 56 συνολικά ώρες που 
προτείνει το Α.Π.Σ. για το μάθημα «Κοινωνική και πολιτική 
αγωγή» στη Γ’ Γυμνασίου.

Επίπεδο δυσκολίας (Difficulty)
Μέτριο
Απαιτεί γνώσεις αγγλικών και χειρισμού Η/Υ 
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Κοινωνικός 
Εποικοδομητισμός

(Social 
constructivism)

Γνωστική Μαθητεία
(Cognitive 
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Μέθοδοι
(Methods)

Μαθησιακή
 δραστηριότητα
(Learning activity)

Πλαίσιο
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Στόχοι
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Προϋποθέσεις
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Περιβάλλον
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Διάρκεια
(Time)

Βαθμός δυσκολίας
(Difficulty)

1η Δραστηριότητα
SimCity

Ανάλυση έργου
(Tasks)

2η Δραστηριότητα
ArgueGraph Script

Επίδειξη
(Modeling)

Καθοδήγηση
(Coaching)

Αιτιολόγηση
(Articulation)

Στήριξη
(Scaffolding)

Εξερεύνηση
(Exploration)

Αναστοχασμός
(Reflection)
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1η δραστηριότητα

SimCity

Ανάλυση  της  1ης  δραστηριότητας  (SimCity)  σε 
επιμέρους βήματα
Επειδή οι  δύο κύριες δραστηριότητες του σεναρίου είναι 
σύνθετες,  ακολουθεί  η  ανάλυσή  τους  σε  επιμέρους 
βήματα. Kάθε μια διαιρείται σε φάσεις. 
Η  πρώτη  δραστηριότητα,  το  SimCity,  διαιρείται  σε  έξι 
φάσεις: 1.α, 1.β, 1.γ, 1.δ, 1.ε, 1.στ. 
Στη συνέχεια, για κάθε φάση, σημειώνονται σχηματικά ο 
τύπος, η τεχνική, οι ρόλοι, τα μέσα, οι πόροι, ο τρόπος 
αλληλεπίδρασης  και  η  αξιολόγηση,  σύμφωνα  με  τους 
χαρακτηρισμούς  που  προτείνονται  από  το  Dialog Plus 
project (2006).
Το σενάριο, όπως έχει προαναφερθεί, βασίζεται στις αρχές 
του κοινωνικού εποικοδομητισμού και ειδικότερα στο 
μοντέλο της γνωστικής μαθητείας. Η προσέγγιση αυτή 
αφορά σε όλες τις φάσεις των δραστηριοτήτων, σε κάθε 
μια, όμως, σημειώνεται επιπλέον η μέθοδος που 
χρησιμοποιείται και εμπίπτει στο σύνολο των μεθόδων της 
γνωστικής μαθητείας. 

Μέσα (Tools)
H/Y
Σύνδεση στο διαδίκτυο
Εικονικό περιβάλλον SimCity

Πόροι (Resources)
Οδηγίες σε ψηφιακή μορφή για το παιχνίδι SimCity

Αξιολόγηση (Assessment)
-Pre-test
-Post-test
-Ο εκπαιδευτικός αξιολογεί, επίσης, τη συνεργασία μεταξύ 
των εκπαιδευομένων κρατώντας σημειώσεις
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Φάση 1.α Επίδειξη
Παρουσίαση θέματος και 
εξήγηση της διαδικασίας

Φάση 1.β Διατύπωση 
νόηησης- Αιτιολόγηση

Οι εκπαιδευόμενοι απαντούν 
στις ερωτήσεις του pre-test

Φάση 1.γ Καθοδήγηση -
Στήριξη

Οι εκπαιδευόμενοι χωρίζονται σε 
ομάδες των 3 ατόμων και Κάθε 
ομάδα ακολουθεί το tutorial για 
να εξοικειωθεί με το παιχνίδι.

Φάση 1.ε Εξερεύνηση -
Καθοδήγηση - Αναστοχασμός

Κάθε ομάδα δημιουργεί 
και αναπτύσσει 

τη δική της πόλη

Φάση 1.δ Εξερεύνηση -
Καθοδήγηση

Γίνεται αναζήτηση στο διαδίκτυο 
σε πηγές ανάλογου θέματος

Φάση 1.στ Διατύπωση 
νόησης- Αιτιολόγηση

Οι εκπαιδευόμενοι απαντούν 
στις ερωτήσεις του post-test
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Φάση 1.α 

Επίδειξη (Modeling)

Φάση 1.α 

Ο  εκπαιδευτικός  παρουσιάζει  το  θέμα  (presenting), 
εισάγοντας  τους  μαθητές  στις  εκπαιδευτικές 
δραστηριότητες που θα ακολουθήσουν. Εξηγεί σε επίπεδο 
τάξης (class based) τη διαδικασία και τους ρόλους που θα 
αναλάβουν  οι  εκπαιδευόμενοι.  Δείχνει  στον  Η/Υ  μέσω 
videoprojector το  περιβάλλον  και  τα  βασικά 
χαρακτηριστικά του παιχνιδιού  SimCity (modeling). Κάθε 
εκπαιδευόμενος  (individual learner)  ακούει  τον 
εκπαιδευτικό  (listening)  που  παρουσιάζει  το  θέμα  της 
διδασκαλίας (discussion theme). 
Αναλυτικότερα η διαδικασία έχει ως εξής:
1. Εισαγωγή στο θέμα
2. Γίνεται εκκίνηση του SimCity από τον εκπαιδευτικό.
3. Γίνεται  επίδειξη  των  βασικών  χαρακτηριστικών  του  παιχνιδιού 
και της διαδικασίας που θα ακολουθήσει με τη βοήθεια videoprojector.

Μέθοδος
Επίδειξη
Παρουσιάζεται το παιχνίδι και οι βασικοί κανόνες που το 
διέπουν. Ο εκπαιδευτικός, προκειμένου να ενθαρρύνει τη 
συμμετοχή  των  μαθητών  στη  διαδικασία  που  θα 
ακολουθήσει,  χρησιμοποιεί  ερωτήσεις  που  υπονοούν 
προτροπή,  όπως:  «τι  λέτε,  μπορούμε  κι  εμείς  να 
δημιουργήσουμε μια πόλη;»

Χρονική διάρκεια
20 λεπτά

Επίπεδο δυσκολίας
Εύκολο 
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Roles
Ρόλοι

Resources
Πόροι

Interaction
Αλληλεπίδραση

Type
Τύπος

Technique
Τεχνική

Presenter

Communicative
- Presentation

Class based

Assimilative
- Listening

Communicative
- Presenting

Individual learner

Discussion theme

Φάση 1.α

Κοινωνικός 
Εποικοδομητισμός Γνωστική Μαθητεία Επίδειξη

(Modeling)
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Φάση 1.β

Διατύπωση νόησης - Αιτιολόγηση 
(Articulation)

Φάση 1.β 

Δίδεται  στους  εκπαιδευόμενους  ένα ατομικό  pre-test,  το 
οποίο  περιέχει  ερωτήσεις  περιορισμένης  ανοικτής 
απάντησης  (short answer).  Κάθε  εκπαιδευόμενος 
(individual learner)  γράφει  τις  απαντήσεις  του (writing). 
Το  ερωτηματολόγιο  αποτελεί  μέσο  διαγνωστικής 
αξιολόγησης  (diagnostic assessment)  με  σκοπό  τη 
σκιαγράφηση του προϋπάρχοντος γνωστικού επιπέδου των 
εκπαιδευομένων.
 
Αναλυτικότερα η διαδικασία έχει ως εξής:
1. Δίδεται στους εκπαιδευόμενους τεστ με ερωτήσεις πολλαπλής επιλογής 
και ερωτήσεις περιορισμένης ανοικτής απάντησης.
2. Κάθε εκπαιδευόμενος απαντά ατομικά στις ερωτήσεις.

Μέθοδος
Διατύπωση νόησης – αιτιολόγηση
Οι εκπαιδευόμενοι καλούνται να εξωτερικεύσουν τη γνώση 
τους  και  να  διατυπώσουν  την  κατανόησή  τους  για 
συγκεκεριμένες έννοιες, μέσω των απαντήσεών τους.

Χρονική διάρκεια
20 λεπτά

Επίπεδο δυσκολίας
Εύκολο 
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Roles
Ρόλοι

Resources
Πόροι

Interaction
Αλληλεπίδραση

Type
Τύπος

Technique
Τεχνική

Productive
- Test

Individual

Productive
- Writing

Individual learner

Test

Assessment
Αξιολόγηση

Type:
Diagnostic

Technique :
Short answer

Φάση 1.β

Κοινωνικός 
Εποικοδομητισμός Γνωστική Μαθητεία

Αιτιολόγηση-
Διατύπωση νόησης

(Articulation)
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Φάση 1.γ

Καθοδήγηση - Στήριξη 
(Coaching - Scaffolding)

Φάση 1.γ
Δημιουργούνται ομάδες των 3 ατόμων και κάθε ομάδα κάνει 
εκκίνηση  του  SimCity 4  και  ακολουθεί  το  σχετικό  tutorial 
προκειμένου να εξοικειωθεί με το παιχνίδι. Κάθε μέλος ομάδας 
(group participant)  έρχεται  σε  επαφή  (experiencing)  και 
επεξεργάζεται  τα  στοιχεία  του  παιχνιδιού  (information 
handling).

Μέθοδος
Καθοδήγηση, Στήριξη
Το  tutorial αποτελεί  μια  απλουστευμένη  έκδοση  του 
παιχνιδιού, η οποία είναι έτσι σχεδιασμένη ώστε να παρέχεται 
καθοδήγηση στον παίκτη που δεν είναι εξοικειωμένος μ’ αυτό, 
και  χρειάζεται  βοήθεια  για  να  προχωρήσει.  Υπάρχει 
ανατροφοδότηση στις κινήσεις του χρήστη, είτε με παρέμβαση 
από εικονικούς χαρακτήρες που λειτουργούν ως σύμβουλοι, 
είτε  με  συνεχή  πρόσβαση  σε  στοιχεία  σχετικά  με  την 
κατάσταση  της  εικονικής  πόλης  (virtual world)  που  διοικεί 
κάθε ομάδα.
Επίσης, σε όλη τη διάρκεια αυτής της φάσης, ο εκπαιδευτικός 
(facilitator) παρέχει καθοδήγηση και στήριξη με επεξηγήσεις 
και συμβουλές (hints), όταν χρειάζεται. Το ρόλο του ειδικού 
μπορεί,  επίσης,  να  αναλάβει  και  κάποιος  μαθητής  που 
γνωρίζει  το  παιχνίδι  και  μπορεί  να  επισημάνει  κάποιες 
δυσκολίες ή να παρέχει συμβουλές στους συμμαθητές του.
Αναλυτικότερα η διαδικασία έχει ως εξής:
1. Ο εκπαιδευτικός δημιουργεί ομάδες των 3 ατόμων
2. Κάθε ομάδα κάνει εκκίνηση του tutorial
3. Κάθε ομάδα ακολουθεί το tutorial

Χρονική διάρκεια
15 λεπτά
Επίπεδο δυσκολίας
Μέτριο
Περιβάλλον (Environment)
Εικονικό περιβάλλον SimCity 
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Roles
Ρόλοι

Tools
Μέσα

Interaction
Αλληλεπίδραση

Type
Τύπος

Technique
Τεχνική

Assimilative
- Information handling

Individual

Experiential
- Experiencing

Group participant

Hardware
- Computer

Experiential
- Game

Software
- Virtual world

Facilitator

Resources
Πόροι

Hints

Φάση 1.γ

Κοινωνικός 
Εποικοδομητισμός Γνωστική Μαθητεία

Καθοδήγηση
(Coaching)

Στήριξη (Scaffolding)



Σχέδιο σεναρίου Περιγραφή πορείας μάθησης και διδασκαλίας Απεικόνιση

Φάση 1.δ 

Εξερεύνηση, καθοδήγηση
(Exploration, coaching)

Φάση 1.δ 

Κάθε  ομάδα  (group based)  έχει  τη  δυνατότητα  να  κάνει 
αναζήτηση  πληροφοριών  στο  διαδίκτυο  (μέσω  μηχανής 
αναζήτησης:search engine),  και  να  τις  επεξεργαστεί 
προκειμένου να «διοικήσει» την πόλη της όσο καλύτερα γίνεται 
(gathering & handling information). Οι εκπαιδευόμενοι μπορούν 
να  επισκεφτούν  διάφορες  σχετικές  ιστοσελίδες  ή  ακόμη  και 
forums για  να  διαβάσουν  συμβουλές  σχετικά  με  το  παιχνίδι. 
(reading, peer exchange).
Αναλυτικότερα η διαδικασία έχει ως εξής:
1. Εκκίνηση του φυλλομετρητή που βρίσκεται προεγκατεστημένος στον 
Η/Υ που χρησιμοποιεί κάθε ομάδα (π.χ. Mozilla Firefox, Internet explorer, 
Safari, κτλ)
2. Μετάβαση σε ιστοσελίδες που προτείνει ο εκπαιδευτικός και περιέχουν 
πληροφορίες για το SimCity
3. Όποια  ομάδα  επιθυμεί  μπορεί  να  κάνει  αναζήτηση  και  για  άλλες 
ιστοσελίδες και forums με το ίδιο θέμα, μέσω μηχανής αναζήτησης, όπως 
το google.
4. Γίνεται συλλογή πληροφοριών προς αξιοποίηση.

Μέθοδος
Εξερεύνηση, καθοδήγηση. 
Κάθε ομάδα κάνει τη δική της έρευνα στο διαδίκτυο και δέχεται 
την  καθοδήγηση  πιο  έμπειρων  παικτών  που  γνωρίζουν 
περισσότερα για το παιχνίδι.

Χρονική διάρκεια
30 λεπτά
Επίπεδο δυσκολίας
Εύκολο

Περιβάλλον (Environment)
Εικονικό περιβάλλον SimCity

Σημείωση:  Όταν  η  ομάδα  αισθανθεί  ότι  ολοκλήρωσε  την  έρευνά  της 
προχωρά  στην  επόμενη  φάση,  ακόμη  και  πριν  τη  συμπλήρωση  του 
προτεινόμενου χρόνου.

ΠΡΟΤΕΙΝΟΜΕΝΟΙ ΣΥΝΔΕΣΜΟΙ
 
SimCity manual 
http://www.art.net/~hopkins/Don/si
mcity/manual/index.html
 
 
SimCity Tips
http  ://  simcity  .  ea  .  com  /  tipstricks  /  tips  
ntricks  .  php  
 
http://old.gameplanet.co.nz/mag.dy
n/Features/1570.html
 
http://simcityforum.com/forumdispl
ay.php?f=8 

205

Roles
Ρόλοι

Tools
Μέσα

Interaction
Αλληλεπίδραση

Type
Τύπος

Technique
Τεχνική

Assimilative
- Information handling

Group based

Group participant

Hardware
- Computer

Communicative
- Peer exchange

Software
- Search engine

Assimilative
- Reading

Information handling
- Gathering

Φάση 1.δ

Κοινωνικός 
Εποικοδομητισμός Γνωστική Μαθητεία

Εξερεύνηση
(Exploration)
Καθοδήγηση
(Coaching)

http://www.art.net/~hopkins/Don/simcity/manual/index.html
http://www.art.net/~hopkins/Don/simcity/manual/index.html
http://simcityforum.com/forumdisplay.php?f=8
http://simcityforum.com/forumdisplay.php?f=8
http://old.gameplanet.co.nz/mag.dyn/Features/1570.html
http://old.gameplanet.co.nz/mag.dyn/Features/1570.html
http://simcity.ea.com/tipstricks/tipsntricks.php
http://simcity.ea.com/tipstricks/tipsntricks.php
http://simcity.ea.com/tipstricks/tipsntricks.php
http://simcity.ea.com/tipstricks/tipsntricks.php
http://simcity.ea.com/tipstricks/tipsntricks.php
http://simcity.ea.com/tipstricks/tipsntricks.php
http://simcity.ea.com/tipstricks/tipsntricks.php
http://simcity.ea.com/tipstricks/tipsntricks.php
http://simcity.ea.com/tipstricks/tipsntricks.php
http://simcity.ea.com/tipstricks/tipsntricks.php
http://simcity.ea.com/tipstricks/tipsntricks.php
http://simcity.ea.com/tipstricks/tipsntricks.php
http://simcity.ea.com/tipstricks/tipsntricks.php
http://simcity.ea.com/tipstricks/tipsntricks.php
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Φάση 1.ε 

Εξερεύνηση, Καθοδήγηση, 
Αναστοχασμός
(Exploration, Coaching, Reflection)

Φάση 1.ε 
Kάθε  ομάδα  (group based)  αναπτύσσει  μια  εικονική  πόλη  με 
στόχο να αυξήσει όσο γίνεται τον πληθυσμό της. Τα μέλη της 
συζητούν  μεταξύ  τους  (discussing)  και  αξιοποιούν  την 
ανατροφοδότηση  που  δέχονται  από  το  παιχνίδι  (information 
handling).  Κάθε  ομάδα  κρατά  screenshots  από  το  παιχνίδι  με 
στοιχεία που αφορούν την κατάσταση της πόλης σε οικονομικό 
αλλά και σε κοινωνικό και περιβαλλοντικό επίπεδο. Συγκεκριμένα 
ζητείται η γραφική απεικόνιση της εξέλιξης της εκπαίδευσης, του 
κυκλοφοριακού,  της  ατμοσφαιρικής  ρύπανσης,  της  κατανομής 
εδάφους (RCI) και του οικονομικού προϋπολογισμού.
 
Μέθοδος
Εξερεύνηση, καθοδήγηση, αναστοχασμός. 
Οι  μαθητές,  εξερευνούν  το  περιβάλλον  του  SimCity, 
ανακαλύπτοντας προβλήματα και δοκιμάζοντας λύσεις (Analysing 
& manipulating information). Ο αναστοχασμός των κινήσεων στις 
οποίες  προβαίνουν  οι  μαθητές  αλλά  και  των  αποτελεσμάτων 
αυτών,  τους  βοηθά  να  προγραμματίσουν  τα  επόμενα  βήματά 
τους. 
Ο  εκπαιδευτικός  βρίσκεται  παρών  σε  όλη  τη  διαδικασία,  δεν 
συμμετέχει άμεσα, αλλά παρατηρεί και προσφέρει βοήθεια όταν 
χρειάζεται (facilitator). Για παράδειγμα, μπορεί να χρησιμοποιήσει 
την  τεχνική  των  ερωτήσεων  τύπου  «Πιστεύετε  ότι.....»  ή 
παραινέσεις  όπως  «Προσέξτε  και  αυτό....»,  προκειμένου  να 
προτρέψει τους μαθητές να σκεφτούν κάποιους παράγοντες που 
θα έπρεπε να ληφθούν υπόψη. 
Αναλυτικότερα η διαδικασία έχει ως εξής:
1. Γίνεται εκκίνηση του SimCity 4
2. Κάθε ομάδα δημιουργεί και αναπτύσσει μια νέα πόλη.
3. Ο εκπαιδευτικός είναι παρών και παρέχει βοήθεια αν χρειάζεται.
4. Κάθε ομάδα αποθηκεύει τα ζητούμενα screenshots.
 
Χρονική διάρκεια
3 διδακτικές ώρες
Επίπεδο δυσκολίας
Μέτριο
Περιβάλλον (Environment)
Εικονικό περιβάλλον SimCity 
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Roles
Ρόλοι

Tools
Μέσα

Interaction
Αλληλεπίδραση

Type
Τύπος

Technique
Τεχνική

Assimilative
- Information handling

Group based

Group participant

Hardware
- Computer

Communicative
- Discussion

Models
- Simulation

Information handling
- Analysing
- Manipulating

Communicative
- Discussing

Experiential
- Game

Productive
- Product

Facilitator

Φάση 1.ε

Κοινωνικός 
Εποικοδομητισμός Γνωστική Μαθητεία

Εξερεύνηση
(Exploration)
Καθοδήγηση
(Coaching)

Αναστοχασμός
(Reflection)
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Φάση 1.στ

Διατύπωση νόησης – Αιτιολόγηση
(Articulation)

Φάση 1.στ

Δίδεται  στους  εκπαιδευόμενους  ένα  ατομικό  test (post-
test) με τις ίδιες ερωτήσεις που περιελάμβανε και το  pre-
test. Οι εκπαιδευόμενοι καλούνται να απαντήσουν εκ νέου 
στις  ερωτήσεις  γραπτώς  (writing)  προκειμένου  να 
διαπιστωθεί  αν  έχει  επιτευχθεί  μάθηση  μέσω  της 
ενασχόλησής  τους  με  το  SimCity 4  (βραχυπρόθεσμα 
αποτελέσματα - summative assessment).

Αναλυτικότερα η διαδικασία έχει ως εξής:
1. Δίδεται στους εκπαιδευόμενους το τεστ με τις ίδιες ερωτήσεις που είχε 
χρησιμοποιηθεί στη φάση 1.β.
2. Κάθε εκπαιδευόμενος απαντά ατομικά στις ερωτήσεις.

Μέθοδος
Διατύπωση νόησης - αιτιολόγηση 
Κάθε εκπαιδευόμενος (individual) καλείται  να διατυπώσει 
την νέα, ενδεχομένως, κατανόησή του για συγκεκριμένες 
έννοιες.
Η  διαδικασία  αυτή  θα  βοηθήσει  στην  αξιολόγηση  της 
δραστηριότητας από τον εκπαιδευτικό.
 
Χρονική διάρκεια
20 λεπτά
 
Επίπεδο δυσκολίας
Εύκολο
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Roles
Ρόλοι

Resources
Πόροι

Interaction
Αλληλεπίδραση

Type
Τύπος

Technique
Τεχνική

Productive
- Test

Individual

Productive
- Writing

Individual learner

Test

Assessment
Αξιολόγηση

Type:
Summative

Technique:
Short answer

Φάση 1.στ

Κοινωνικός 
Εποικοδομητισμός Γνωστική Μαθητεία

Αιτιολόγηση-
Διατύπωση νόησης

(Articulation)
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2η δραστηριότητα

ArgueGraph

Ανάλυση  της  2ης  δραστηριότητας  (ArgueGraph 
Script) σε επιμέρους βήματα

Η  δεύτερη  δραστηριότητα  είναι  το  ArgueGraph Script. 
Πρόκειται  για  διαδικτυακή  συνεργατική  εφαρμογή,  με 
σκοπό  οι  εκπαιδευόμενοι  να  αποκτήσουν  ενεργά  γνώση 
μέσω  διαφωνιών  και  συζητήσεων.  Το  ArgueGraph 
διαιρείται  σε  πέντε  φάσεις:  2.α,  2.β,  2.γ,  2.δ,  2.ε.  Στη 
συνέχεια,  για  κάθε  φάση,  σημειώνονται  σχηματικά  ο 
τύπος, η τεχνική, οι ρόλοι, τα μέσα, οι πόροι, ο τρόπος 
αλληλεπίδρασης  και  η  αξιολόγηση,  σύμφωνα  με  τους 
χαρακτηρισμούς  που  προτείνονται  από  το  Dialog  Plus 
project (2006). 

Μέσα (Tools)
• H/Y
• Σύνδεση στο διαδίκτυο
• Διαδικτυακό συνεργατικό περιβάλλον ArgueGraph

Πόροι (Resources) 
Ερωτήσεις πολλαπλής επιλογής

Αξιολόγηση (Assessment)
-Δεδομένα της εφαρμογής ArgueGraph.
-Παραδοτέο  κειμένου  από  κάθε  μαθητή  σχετικά  με  ένα 
θέμα  που  έχει  συζητηθεί  μέσω  της  διαδικασίας 
ArgueGraph.
-Ο  εκπαιδευτικός  αξιολογεί,  επίσης,  τη  συμμετοχή  των 
μαθητών στη συζήτηση που διεξάγεται σε επίπεδο τάξης, 
αλλά και τη συνεργασία μεταξύ τους.
- Αυτοαξιολόγηση*

*(Πραγματοποιείται μετά το πέρας της 2ης δραστηριότητας και αφορά στη 
συνολική διαδικασία: 1η και 2η δραστηριότητα)
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Φάση 2.α Διατύπωση 
νόηησης- Αιτιολόγηση

Kάθε εκπαιδευόμενος απαντά σε 
ερωτήσεις πολλαπλής επιλογής 

αιτιολογώντας την απάντησή του
Φάση 2.β Αναστοχασμός 

Οι εκπαιδευόμενοι σχολιάζουν 
τη γραφική παράσταση που 

προκύπτει βάσει των 
απαντήσεών τους

Φάση 2.γ Συνεργατική μάθηση
Το σύστημα παράγει ζεύγη 

εκπαιδευομένων που απαντούν εκ 
νέου στις ίδιες ερωτήσεις 

αιτιολογώντας την απάντησή τους.

Φάση 2.ε Διατύπωση 
νόηησης- Αιτιολόγηση

Κάθε εκπαιδευόμενος συντάσσει 
ένα κείμενο που πραγματεύεται μια 
εκ των εννοιών που σχολιάστηκαν 

στην προηγούμενη φάση.

Φάση 2.δ Διατύπωση 
νόηησης- Αιτιολόγηση
Το σύστημα απεικονίζει σε 
γραφική παράσταση τις 

απαντήσεις που δόθηκαν στις δύο 
περιπτώσεις και σχολιάζονται σε 

επίπεδο τάξης.
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Φάση 2.α

Διατύπωση νόησης – Αιτιολόγηση
(Articulation)

Φάση 2.α

Οι  εκπαιδευόμενοι,  με  τις  υποδείξεις  του  εκπαιδευτικού, 
συνδέονται  διαδικτυακά  με  την  εφαρμογή  ArgueGraph. 
Καθένας  (individual)  καλείται  να  απαντήσει  σε  κάποιες 
ερωτήσεις  πολλαπλής  επιλογής  (question &  answer), 
αιτιολογώντας  κάθε  φορά,  σε  ένα  πλαίσιο  κειμένου 
(writing), την επιλογή του. 
Για  κάθε  διαθέσιμη  απάντηση  (εκ  των  οποίων  οι 
εκπαιδευόμενοι επιλέγουν μόνο μία) έχουν οριστεί, εκ των 
προτέρων, συντεταγμένες χ και ψ.
Αναλυτικότερα η διαδικασία έχει ως εξής:

1. Σύνδεση με την εφαρμογή ArgueGraph στο διαδίκτυο.
2. Κάθε  εκπαιδευόμενος  απαντά  ατομικά  σε  8  ερωτήσεις  πολλαπλής 
επιλογής, αιτιολογώντας κάθε φορά εν συντομία την απάντηση του σε 
ένα πλαίσιο κειμένου.

Μέθοδος
Διατύπωση νόησης - αιτιολόγηση 
Οι εκπαιδευόμενοι καλούνται να εξωτερικεύσουν τη γνώση 
τους  και  να  εξηγήσουν  τη  συλλογιστική  τους  για 
συγκεκριμένα θέματα.

Χρονική διάρκεια
10 λεπτά

Επίπεδο δυσκολίας
Εύκολο

Περιβάλλον
Διαδικτυακό συνεργατικό περιβάλλον ArgueGraph
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Roles
Ρόλοι

Interaction
Αλληλεπίδραση

Type
Τύπος

Technique
Τεχνική

Communicative
- Question & answer

Individual

Productive
- Writing

Individual learner

Sostware
- Arguegraph tool

Assessment
Αξιολόγηση

Type:
Diagnostic

Technique:
Short answer

Φάση 2.α

Κοινωνικός 
Εποικοδομητισμός Γνωστική Μαθητεία

Διατύπωση νόησης
Αιτιολόγηση
(Articulation)

Tools
Μέσα

Hardware
-Computer
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Φάση 2.β

Αναστοχασμός
(Reflection)

Φάση 2.β

Οι  θέσεις  των  εκπαιδευομένων  απεικονίζονται,  στη 
συνέχεια, σε γράφημα βάσει των απαντήσεων που έχουν 
δώσει. 
Οι  εκπαιδευόμενοι  συζητούν  μεταξύ  τους  ανεπίσημα  τη 
γραφική παράσταση και τη σχολιάζουν (discussing).

Αναλυτικότερα η διαδικασία έχει ως εξής:
1. Το  σύστημα  παράγει  γραφική  παράσταση,  όπου  απεικονίζονται  οι 
θέσεις των εκπαιδευομένων βάσει των απαντήσεων που έχουν δώσει (για 
κάθε απάντηση έχουν οριστεί εκ των προτέρων συντεταγμένες χ και ψ, 
όπως έχει ήδη αναφερθεί στην προηγούμενη φάση).
2. Οι  εκπαιδευόμενοι  σχολιάζουν  ανεπίσημα  μεταξύ  τους  τη  γραφική 
παράσταση.

Μέθοδος
Αναστοχασμός
Οι  συμμετέχοντες  σχολιάζοντας  τη  γραφική  παράσταση 
που απεικονίζει τις θέσεις τους, αναστοχάζονται σχετικά με 
τις απαντήσεις που έχουν δώσει.

Χρονική διάρκεια
10 λεπτά

Επίπεδο δυσκολίας
Εύκολο

Περιβάλλον
Διαδικτυακό συνεργατικό περιβάλλον ArgueGraph
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Roles
Ρόλοι

Interaction
Αλληλεπίδραση

Type
Τύπος

Technique
Τεχνική

Communicative
- Discussion

Class based

Communicative
- Discussing

Individual learner

Sostware
- Arguegraph tool

Φάση 2.β

Κοινωνικός 
Εποικοδομητισμός Γνωστική Μαθητεία

Αναστοχασμός
(Reflection)

Tools
Μέσα

Hardware
Computer



Σχέδιο σεναρίου Περιγραφή πορείας μάθησης και διδασκαλίας Απεικόνιση

Φάση 2.γ
Συνεργατική μάθηση
(Collaborative Learning)

Φάση 2.γ
 
Το σύστημα παράγει ζεύγη των οποίων τα μέλη έχουν τις 
περισσότερες αντίθετες απαντήσεις. Τα ζευγάρια καλούνται 
εκ  νέου  να  απαντήσουν  στις  ερωτήσεις  πολλαπλής 
επιλογής.  Ως  ζευγάρι  (group based),  συζητούν 
(discussing), επιλέγουν μία απάντηση και αιτιολογούν την 
επιλογή τους (writing)  με  μια  σύντομη απάντηση (short 
answer).
Αναλυτικότερα η διαδικασία έχει ως εξής:

1. H εφαρμογή ΑrgueGraph παράγει λίστα με ζευγάρια μαθητών, όπου τα 
μέλη τους είχαν τις περισσότερες διαφορές όσον αφορά στις απαντήσεις 
που έδωσαν στη φάση 2.α.
2. Κάθε  ζευγάρι  απαντά  στις  ερωτήσεις  πολλαπλής  επιλογής, 
αιτιολογώντας την επιλογή του.

 
Μέθοδος
Συνεργατική μάθηση
 
Χρονική διάρκεια
15 λεπτά
 
Επίπεδο δυσκολίας
Εύκολο

Περιβάλλον
Διαδικτυακό συνεργατικό περιβάλλον ArgueGraph
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Roles
Ρόλοι

Interaction
Αλληλεπίδραση

Type
Τύπος

Technique
Τεχνική

Group based

Communicative
- Discussing

Pair person

Sostware
- Arguegraph tool

Φάση 2.γ

Κοινωνικός 
Εποικοδομητισμός Γνωστική Μαθητεία Συνεργατική μάθηση

Tools
Μέσα

Hardware
-Computer

Productive
- Writing

Communicative
- Discussion

Assessment
Αξιολόγηση

Type:
Formative

Technique :
Short answer
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Φάση 2.δ

Διατύπωση νόησης – Αιτιολόγηση
(Articulation)

Φάση 2.δ

Tο  σύστημα  απεικονίζει  σε  γραφική  παράσταση  τις 
απαντήσεις που έδωσαν μεμονωμένα οι συμμετέχοντες και 
τις απαντήσεις που έδωσαν τα ζευγάρια. Η απεικόνιση και 
οι  απαντήσεις  σχολιάζονται  από  όλη  την  τάξη  (class 
based).  Ο  εκπαιδευτικός  καλεί  τους  συμμετέχοντες  να 
επιχειρηματολογήσουν  για  τις  απαντήσεις  τους  και 
αποσαφηνίζει  τις  απαιτούμενες  έννοιες  (defining). Για  να 
κατευθύνει τη συζήτηση (coach) μπορεί να χρησιμοποιήσει 
ερωτήσεις, όπως «τι λέτε, μπορούμε να κάνουμε κι εμείς 
κάτι για να προστατεύσουμε την πόλη μας από τη μόλυνση 
του περιβάλλοντος;»
Αναλυτικότερα η διαδικασία έχει ως εξής:

1.       Η εφαρμογή  Arguegraph δημιουργεί  γραφική απεικόνιση με τις 
απαντήσεις  των  μαθητών  στην  φάση  2.α  και  τις  απαντήσεις  των 
ζευγαριών στη φάση 2.δ.
2.       Γίνεται  συζήτηση  στην  τάξη  με  αφορμή  τις  απαντήσεις  των 
εκπαιδευομένων.
3.       Ο εκπαιδευτικός προτρέπει με ερωτήσεις τους εκπαιδευόμενους να 
διατυπώσουν  τη  συλλογιστική  τους  και  αποσαφηνίζει  τα  θέματα  που 
πρέπει.

Μέθοδος
Διατύπωση νόησης – Αιτιολόγηση, Καθοδήγηση
Οι  εκπαιδευόμενοι  καλούνται  να  εκφράσουν  προφορικά 
την κατανόησή τους για συγκεκριμένα θέματα.

Χρονική διάρκεια
30 λεπτά
Επίπεδο δυσκολίας
Εύκολο

Περιβάλλον
Διαδικτυακό συνεργατικό περιβάλλον ArgueGraph
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Roles
Ρόλοι

Interaction
Αλληλεπίδραση

Type
Τύπος

Technique
Τεχνική

Class based

Communicative
- Discussing

Class participant

Arguegraph tool

Φάση 2.δ

Κοινωνικός 
Εποικοδομητισμός Γνωστική Μαθητεία

Διατύπωση νόησης
Αιτιολόγηση
(Articulation)

Tools
Μέσα Hardware

-Computer

Communicative
- Discussion

Assimilative
- Defining

Coach
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Φάση 2.ε

Διατύπωση νόησης – Αιτιολόγηση
(Articulation)

Φάση 2.ε

Κάθε  εκπαιδευόμενος  (individual learner)  καλείται  να 
συντάξει ηλεκτρονικά ένα μικρό κείμενο  (product -  μέσω 
της εφαρμογής  Arguegraph)  το οποίο θα αφορά μία από 
τις ερωτήσεις  που έχει συζητηθεί σε επίπεδο τάξης (βάσει 
των  επιχειρημάτων  που  συνέλλεξε  κατά  τη  συζήτηση), 
όπως την έχει κατανοήσει. Το κείμενο αυτό θα αποτελέσει 
μέσο συνολικής αξιολόγησης (summative assessment).

Αναλυτικότερα η διαδικασία έχει ως εξής:
1. Κάθε  μαθητής  ατομικά  συντάσσει  ένα  κείμενο  με  τις  αποκτηθείσες 
γνώσεις ή/και στάσεις του, στο οποίο καλείται να διατυπώσει τις σκέψεις 
του σχετικά με ένα θέμα που σχολιάστηκε στην προηγούμενη φάση.
2. Το κείμενο αποθηκεύεται μέσω της εφαρμογής και παραμένει διαθέσιμο 
προς αξιολόγηση από τον εκπαιδευτικό.

Μέθοδος
Διατύπωση νόησης – Αιτιολόγηση
Οι  εκπαιδευόμενοι  καλούνται  να  εκφράσουν  την 
κατανόησή  τους  σχετικά  με  μια  από  τις  ερωτήσεις  των 
αμέσως προηγούμενων φάσεων.
 
Χρονική διάρκεια
20 λεπτά
 
Επίπεδο δυσκολίας
Μέτριο 
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Roles
Ρόλοι

Interaction
Αλληλεπίδραση

Type
Τύπος

Technique
Τεχνική

Individual 

Productive
- Producing

Individual learner

Φάση 2.ε

Κοινωνικός 
Εποικοδομητισμός Γνωστική Μαθητεία

Διατύπωση νόησης -
Αιτιολόγηση
(Articulation)

Productive
- Product

Assessment
Αξιολόγηση

Type:
Summative

Technique:
Assignment
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ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ ∆ 
 
 
 
 

∆. ΕΛΕΓΧΟΣ ΣΤΑΤΙΣΤΙΚΗΣ ΣΗΜΑΝΤΙΚΟΤΗΤΑΣ 

 

Αποτελέσµατα που προέκυψαν από τη συµµετοχή στο διαδικτυακό 

συνεργατικό περιβάλλον ArgueGraph 

 
 
Έλεγχος των ποσοστών που προέκυψαν από τις καταχωρίσεις των συµµετεχόντων 
σε ατοµικό επίπεδο και σε δυάδες.  
 
 
Πίνακας 8-2 
 
α)  Επιχείρηµα Αποδοχής (Accept) 
 
p1=0.7773, 
 
p2=0.7656 
 

p= 7734.0
128256

98199
=

+

+
,  

 
Άρα 
  

Z= 58.2
00453.0

0117.0

0000205.0

0117.0

)256/1128/1(*)7734.01(*7734.0

7656.07773.0
====

+−

−
 

 
 
 
 
β) Επιχείρηµα Απόρριψης (Discard) 
 
p1=0.1545 
 
p2=0.1328 
 

p= 1406.0
256128

1737
=

+

+
 

 
Άρα 
  

Z= 86.5
0037.0

0217.0

000014.0

0217.0

)256/1128/1(*)1406.01(*1406.0

1328.01545.0
====

+−

−
 

 
 
γ) Επιχείρηµα µε έλεγχο συνθηκών (Condition) 
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p1=0.0781 
 
p2=0.1015 
 

p= 0859.0
256128

1320
=

+

+
 

 
Άρα 
  

Z= 16.7
00303.0

0217.0

000092.0

0234.0

)256/1128/1(*)0859.01(*0859.0

0781.01015.0
===

+−

−
 

 
 
 
 
Πίνακας 8-3 
 
α) Επιχείρηµα µε Αιτιολόγηση (justification) 
 
p1=0.3672 
 
p2=0.5469 
 

p= 4271.0
256128

7094
=

+

+
 

Άρα 
  

Z= 382.4
00534.0

0234.0

0000286.0

0234.0

)256/1128/1(*)4271.01(*4271.0

3672.05469.0
===

+−

−
 

 
 
 
 
β) Επιχείρηµα µε Αναδιατύπωση (reformulation) 
 
p1=0.6328 
 
p2=0.4531 
 

p= 5729.0
256128

58162
=

+

+
 

Άρα 
  

Z= 626.10
0169.0

1797.0

000286.0

1797.0

)256/1128/1(*)5729.01(*5729.0

4531.06328.0
===

+−

−
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Πίνακας 8-4 
 
Έλεγχος x2 για την εξέταση των διαφορών στις απαντήσεις δυάδων αναφορικά µε 

την ύπαρξη διαφωνίας στις ατοµικές απαντήσεις των µελών 

 
 

VAR00002 * VAR00001 Crosstabulation

Count

39 16 17 72

6 41 9 56

45 57 26 128

1,00

2,00

VAR00002

Total

1,00 2,00 3,00

VAR00001

Total

 
 
 
 

Chi-Square Tests

36,192
a

2 ,000

38,886 2 ,000

7,568 1 ,006

128

Pearson Chi-Square

Likelihood Ratio

Linear-by-Linear

Association

N of Valid Cases

Value df

Asymp. Sig.

(2-sided)

0 cells (,0%) have expected count less than 5. The

minimum expected count is 11,38.

a. 

 
 
 

  

Symmetric Measures

.532 .000

.532 .000

128

Phi

Cramer's V

Nominal by

Nominal

N of Valid Cases

Value

Asymp.

Std. Error
a

Approx. T
b

Approx. Sig.

Not assuming the null hypothesis.a. 

Using the asymptotic standard error assuming the null hypothesis.b. 

 
 
 
 
Η εξάρτηση µεταξύ των επιχειρηµάτων σε δυάδες και της ύπαρξης διαφωνίας στις 

ατοµικές απαντήσεις των συµµετεχόντων είναι στατιστικά σηµαντική (Χ2=36.192, 

df=2, p-value<0.001). Επιπλέον το µέτρο συνάφειας µεταξύ δύο ονοµαστικών 

µεταβλητών Cramer’s V είναι ίσο µε 0.532, φανερώνοντας µία συνάφεια µεσαίου 

επιπέδου. 
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