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Περίληψη 

 

 

 

Οι συναισθηµατικοί παράγοντες µάθησης (affective factors) αποτελούν µια εξίσου 

σηµαντική συνισταµένη µε τους γνωστικούς παράγοντες στην εκπαιδευτική 

διαδικασία. Όπως µάλιστα διαπιστώνεται από τη διεθνή βιβλιογραφία, η 

αλληλεπίδραση των παραγόντων αυτών συµβάλλει στην αποτελεσµατική µάθηση, 

καθώς ευρήµατα ερευνών αποδεικνύουν ότι ο συγκινησιακός παράγοντας (affect) 

είναι περίπλοκα συνδυασµένος µε τη σκέψη και άλλες σηµαντικές λειτουργίες, όπως  

η µνήµη, η λήψη αποφάσεων και η δηµιουργικότητα. Η παρούσα εργασία διερευνά 

το σχεδιασµό των κατάλληλων στρατηγικών ανάπτυξης κινήτρων (motivation) των 

εκπαιδευοµένων, εφαρµόζοντας τις Τεχνολογίες της Πληροφορίας και Επικοινωνίας 

(ΤΠΕ) σε περιβάλλοντα που υλοποιούν σενάρια συνεργατικής µάθησης 

υποστηριζόµενα από την τεχνολογία (CSCL). Πιο συγκεκριµένα παρουσιάζεται 

ερευνητική διαδικασία µε στόχο να εντοπίσει τη µεθοδολογία εκείνη που θα 

επιτρέψει στον εκπαιδευτικό να ενισχύει τα κίνητρα των εκπαιδευοµένων µε τη 

χρήση των ΤΠΕ. 

Στόχος της εργασίας είναι να σχεδιαστούν και να εφαρµοστούν διδακτικές 

στρατηγικές, σε περιβάλλον που θα υποστηρίζεται  από την τεχνολογία, στα πλαίσια 

συνεργατικού σεναρίου και να ερευνηθεί αν αναπτύσσουν τα κίνητρα των µαθητών. 

Ταυτόχρονα για τις ανάγκες της εργασίας σχεδιάστηκε ηλεκτρονικό υλικό, το οποίο 

υποστηρίζει ένα συνεργατικό σενάριο (script) που ακολουθεί τη στρατηγική Jigsaw 

ως εκπαιδευτική προσέγγιση. Το περιεχόµενο του τεχνολογικά υποστηριζόµενου 

σεναρίου  αφορά το µάθηµα της Αρχαίας Ελληνικής Γλώσσας και Γραµµατείας της 

Β΄ Λυκείου. Παράλληλα µέσω ενός συστήµατος ασύγχρονης εκπαίδευσης (moodle) 

το ηλεκτρονικό υλικό υποστηρίχθηκε και παρασχέθηκε στους µαθητές. Το 

περιβάλλον το οποίο σχεδιάστηκε το προαναφερόµενο ηλεκτρονικό υλικό στηρίχθηκε 

στο εργαλείο συγγραφής ηλεκτρονικού υλικού Course Lab. 

Η διαδικασία της έρευνας, που πραγµατοποιήθηκε στην παρούσα εργασία, αναζητά 

αν υπάρχει στατιστικά σηµαντική επίδραση των τεχνολογικά υποστηριζόµενων 

στρατηγικών (TMIS) στα κίνητρα των µαθητών (motivation) και ειδικότερα στις 

εξαρτηµένες µεταβλητές Προσοχή, Σχετικότητα, Εµπιστοσύνη και Ικανοποίηση ως 

βασικές συνιστώσες του µοντέλου ARCS του Keller. Η ερευνητική µέθοδος που 
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επιλέχτηκε ήταν πολυµεθοδολογική. Αρχικά για το δείγµα των 71 µαθητών 

χρησιµοποιήσαµε κλειστού τύπου δοµηµένη συνέντευξη για να διερευνηθεί η στάση 

τους απέναντι στο µάθηµα των Αρχαίων Ελληνικών. Στη συνέχεια ακολούθησε η 

πρώτη φάση της έρευνας που πραγµατοποιήθηκε µε τη χρήση του ερευνητικού 

εργαλείου IMMS (Keller, 1993). 

Στη φάση αυτή  χρησιµοποιήθηκε µια  οµάδα µαθητών µε δύο µετρήσεις µία αρχική 

(Pre-test) πριν τη χρήση των TMIS και µία επαναληπτική (Post-test), αφού 

µεσολάβησε εκπαιδευτική παρέµβαση µε τη χρήση των προαναφερόµενων 

στρατηγικών σε συνεργατικό σενάριο. Έτσι επαληθεύτηκε ότι τα αποτελέσµατα της 

δεύτερης µέτρησης είναι υψηλότερα και ότι η διαφορά των δύο µετρήσεων είναι 

στατιστικά σηµαντική. 

Στη δεύτερη φάση της έρευνας το ηλεκτρονικό υλικό που χρησιµοποιήθηκε στην 

εκπαιδευτική παρέµβαση και ενσωµατώνει τις τεχνολογικά υποστηριζόµενες 

στρατηγικές δόθηκε προς αξιολόγηση αναφορικά µε τις µεταβλητές Κίνητρα, 

Προσοχή, Σχετικότητα, Εµπιστοσύνη και Ικανοποίηση σε δύο οµάδες εκπαιδευτικών 

προκειµένου να διερευνηθεί αν πιστεύουν πως οι  TMIS µπορεί να έχουν θετική 

επίδραση στα κίνητρα των µαθητών. Η φάση αυτή πραγµατοποιήθηκε µε τη  χρήση 

του ερευνητικού εργαλείου MTC (Keller, 2000b). Το αποτέλεσµα ήταν να 

επαληθευτεί ότι και οι εκπαιδευτικοί συµφωνούν πως οι τεχνολογικά 

υποστηριζόµενες στρατηγικές σε συνεργατικά σενάρια βελτιώνουν σηµαντικά τα 

κίνητρα των µαθητών. 

Η σηµαντικότητα αυτής της εργασίας έγκειται στο γεγονός ότι συνδυάζει µαθησιακές 

στρατηγικές ανάπτυξης των κινήτρων των εκπαιδευοµένων µε στρατηγικές 

συνεργατικής µάθησης, µέσω τεχνολογικά υποστηριζόµενων συνεργατικών 

σεναρίων. ∆ίνει έµφαση δηλαδή στους συναισθηµατικούς παράγοντες µάθησης, όπως 

τα κίνητρα και τονίζει τη σηµαντικότητα τους στη συνεργατική µάθηση µε την 

υποστήριξη της τεχνολογίας, χωρίς να παραγνωρίζει τους γνωστικούς παράγοντες. 
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motivational objects) 

επίλυση προβληµάτων (problem solving) 

εσωτερική ενίσχυση (Intrinsic Reinforcements) 

ευελιξία σεναρίων (Script Flexibility) 

ευκαιρίες επιτυχίας (Success Opportunities) 

ηλεκτρονική µάθηση (e- learning) 

θεωρία  της Προσδοκίας (Expectancy –Value Theory)  

θεωρία της Απόδοσης (Attribution Theory) 

θεωρία των Στόχων (Goal Theory) 

Ισότητα (Equity) 

ισχυρότερα εσωτερικά κίνητρα (stronger intrinsic motivation) 

καλές πρακτικές (best practices) 

καταιγισµός ιδεών (Brain storming) 

κατανοµή των συστατικών (components distribution) 

κεντρικός µηχανισµός (core script) 

Κέντρο Eλέγχου (Locus of Control)  

κίνητρα (motivation) 

κλάσεις Σεναρίων  (Script Classes)   

κλιµακούµενη υποστήριξη (Skaffolding) 

κοινωνικές - συνεργατικές δεξιότητες (cooperative social skills) 

κοινωνική οργάνωση (social organization) 

κοινωνικο-συναισθηµατικοί παράγοντες (socio-affective factors) 

κονστρουκτιβιστικές θεωρίες µάθησης (constructivist learning) 

κουµπιά (Buttons) 

µαθησιακά αντικείµενα (Learning Objects). 

µαθησιακές τεχνολογίες (learning technologies) 
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µαθησιακό στυλ (learning style) 

Μεταβλητότητα (Variability) 

µέτριο ρίσκο (moderate risk) 

µηχανισµοί των σεναρίων (Scripts mechanisms) 

µοντέλο Χρονικής Συνέχειας (Time Continuum Model) 

οικειότητα (Familiarity) 

οµάδες (Groups) 

οµάδες ειδικών (expert groups) 

οµαδική εργασία (groupwork) 

ορίζω (define)  

Παιχνίδι Ρόλων (Role Playing ή Simulation) 

περιεχόµενο (content) 

περιστροφή (rotation)  

πηγές (resources) 

πλαίσια κειµένου (Text boxes) 

Προσανατολισµός στόχων (Goal Orientation) 

προσαρµοστικά (adaptive) συστήµατα 

Προσδοκία (Expectancy) 

προσοµοίωση (simulation) 

Προσοχή (Attention) 

Προσωπική υπευθυνότητα (Personal Responsibilities) 

προσωπικός φάκελος  (portofolio)  

πρόσωπο µε πρόσωπο διδασκαλία (face to face) 

προυπάρχουσες  εµπειρίες (past experiences)  

Πυραµίδα (Pyramid ή Snowball) 

ρόλοι (Roles) 

ρουµπρίκες (rubrics) 

στάσεις (attitudes) 

στιγµιότυπα Σεναρίων (Script Instances) 

στόχοι (goals) 

στρατηγικές παρακίνησης (motivational strategies) 

συγχρωτισµός (affiliation) 

συµµετέχοντες (Participants) 
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συµπεριφορισµός (behaviourism) 

συναισθηµατικές καταστάσεις (emotional states) 

συναισθηµατικοί παράγοντες (affective factors) 

Συνάφεια (Relevance) 

συνδυαστική Μάθηση (blended learning) 

συνεργατικά σενάρια µάθησης µε υποστήριξη υπολογιστή (CSCL scripts) 

Συνεργατική Μάθηση Με Υποστήριξη Υπολογιστή (Computer Supported Collaborative Learning) 

συνεργατική µάθηση (collaborative learning) 

συνεργατικό σενάριο (Collaborative script) 

Συνταίριασµα κινήτρων  (Motive Matching) 

σύστηµα επεξεργασίας πληροφοριών (information processing system) 

συστήµατα διαχείρισης εκπαιδευτικού περιεχοµένου (LMS) 

σχεδιάζω (design) 

Σχέδιο Εργασίας (Project) 

Σχήµα Αµοιβαιότητας (Reciprocal schema) 

Σχήµα Συγκρούσεων (Conflict schema)  

Σχήµατα Σεναρίων  (Script Schemata) 

τεχνική «σύρε και άφησε» (drag and drop) 

Τεχνολογικά Υποστηριζόµενη ∆ιδακτική Στρατηγική (Technology mediated instructional strategy) 
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Συντοµογραφίες 

A: Attention 

ARCS : µοντέλο ανάπτυξης κινήτρων του Keller 

C: Confidence 

CSCL: computer supported collaborative learning 

IMMS: Instructional Material Motivation Survey 

LMS: συστήµατα διαχείρισης εκπαιδευτικού περιεχοµένου (LMS) 

MTC: motivational tactics checklist 

R: Relevance 

RMO: reusable motivational objects 

S: Satisfaction 

TMIS: Technology mediated instructional strategy 

TPS: Think pair share  

Βλ.: Βλέπε 

Τ.Π.Ε.: Τεχνολογίες της Πληροφορίας και των Επικοινωνιών 
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Κεφάλαιο 1: ΕΙΣΑΓΩΓΗ 

 

1.1  Παρουσίαση Προβληµατικής    

 

Η παρούσα εργασία επιχειρεί να εστιάσει στη σηµασία και να τονίσει τον ιδιαίτερο 

ρόλο των συναισθηµατικών παραγόντων στη διαδικασία της µάθησης, κυρίως όταν 

αυτή υποστηρίζεται από τις Τεχνολογίες της Πληροφορίας και της Επικοινωνίας. 

Είναι γεγονός ότι στη µάθηση υπάρχει µια διάκριση ανάµεσα στη γνώση (cognition) 

και το συναίσθηµα (affect). Οι συναισθηµατικοί δείκτες (affective factors), όπως τα 

κίνητρα, οι στάσεις και οι αντιλήψεις των εκπαιδευοµένων ως σηµαντικοί δείκτες της 

έννοιας του εαυτού (self-concept) έχουν αντιµετωπιστεί στη µελέτη του φαινόµενου 

της µάθησης ως κάτι το ξεχωριστό από τις γνωστικές ικανότητες και διαδικασίες 

χωρίς όµως να παραγνωρίζεται η σηµασία τους. Στην έρευνα µέχρι στιγµής είτε 

εξαιρούνται είτε µελετούνται ξεχωριστά από το γνωστικό τοµέα  (Jones & Issroff, 

2004). 

Η µάθηση όµως, καθώς συνδυάζεται µε τις νέες τεχνολογίες και τη δηµιουργία 

συνεργατικών περιβαλλόντων, δηµιουργεί ποικίλες µορφές αλληλεπίδρασης των 

συµµετεχόντων και περιλαµβάνει  πολλούς συναισθηµατικούς παράγοντες που δρουν 

καθοριστικά στην επίτευξη των στόχων και στην όλη διαδικασία. Εποµένως κατά το 

σχεδιασµό συνεργατικών σεναρίων µάθησης (CSCL scripts), τα οποία µπορούν να 

υλοποιηθούν και µέσω διδακτικών συστηµάτων διαχείρισης µάθησης (LMS), 

χρειάζεται προσεκτικός σχεδιασµός στρατηγικών ανάπτυξης συναισθηµατικών 

παραγόντων, καθώς  η ποιότητα των σχέσεων που θα αναπτυχθούν ανάµεσα στους 

µαθητές είτε ανάµεσα στον εκπαιδευτικό και τους µαθητές αποτελεί καθοριστικό 

παράγοντα για την επίτευξη της µάθησης. Κατ’ επέκταση τα συνεργατικά σενάρια 

µάθησης που υποστηρίζονται από µαθησιακές τεχνολογίες (learning technologies) 

οφείλουν να λαµβάνουν υπόψη όχι µόνο τη γνωστική πλευρά της µάθησης, αλλά και 

τους παράγοντες εκείνους που παίζουν έναν ενεργό ρόλο στη δόµηση των 

αλληλεπιδράσεων, δηλαδή τα κίνητρα (motivation), τις αντιλήψεις του εαυτού και τις 

συναισθηµατικές καταστάσεις (emotional states) (Quarto et al, 2006). 
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1.2  Στόχος της ∆ιπλωµατικής Εργασίας  

   

Στόχος της παρούσας εργασίας είναι να διερευνήσει αν οι διδακτικές στρατηγικές που 

υποστηρίζονται από την τεχνολογία (TMIS) (technology mediated instructional 

strategies) µπορούν να επηρεάσουν συναισθηµατικούς παράγοντες µάθησης, 

ενσωµατωµένες σε συνεργατικά περιβάλλοντα ηλεκτρονικής µάθησης (CSCL). Πιο 

συγκεκριµένα επιλέξαµε τον παράγοντα κίνητρα (motivation) έτσι όπως µελετήθηκε 

στο θεωρητικό µοντέλο ανάπτυξης κινήτρων (ARCS Model) του Κeller  (Keller, 

1987). Οι βασικές συνιστώσες του συγκεκριµένου µοντέλου αποτέλεσαν τους άξονες 

του εκπαιδευτικού σχεδιασµού του προτεινόµενου συνεργατικού σεναρίου (script). 

Ειδικότερα η Προσοχή (Attention) αναφέρεται στην ικανότητα διέγερσης του 

ενδιαφέροντος των εκπαιδευοµένων, πρόκλησης της περιέργειας τους και διατήρησης 

αυτών των πνευµατικών χαρακτηριστικών για όσο χρειαστεί.  

 Η Σχετικότητα ή Συνάφεια (Relevance) αναφέρεται στη σύνδεση του 

εκπαιδευτικού περιεχοµένου µε πράγµατα που έχουν σηµαντικό νόηµα (meaningful) 

για τους εκπαιδευόµενους.  

Η Εµπιστοσύνη (Confidence) αναφέρεται στις θετικές προσδοκίες του ατόµου για 

επιτυχία. Εµπεριέχει και την έννοια της αυτοαποτελεσµατικότητας (self-efficasy) 

(Bandura, 1997).  

 Η Ικανοποίηση (Satisfaction) αναφέρεται στα θετικά συναισθήµατα του 

εκπαιδευοµένου σχετικά µε τις µαθησιακές εµπειρίες.  

Οι συνιστώσες του µοντέλου που προαναφέρθηκαν αποτελούν τη βάση σχεδιασµού 

στρατηγικών που ενσωµατώνονται στη δοµή της στρατηγικής συνεργατικής µάθησης 

jigsaw. Η επιλογή της συγκεκριµένης στρατηγικής οφείλεται στο γεγονός ότι η δοµή 

του µοντέλου jigsaw παρέχει αλληλεπιδράσεις ανάµεσα στους µαθητές, ενώ 

συγχρόνως δηµιουργεί µια αίσθηση αυτονοµίας και υπευθυνότητας για τον καθένα. 

Για αυτό σε γενικές γραµµές υπάρχει θετική ανταπόκριση από τους µαθητές σ΄αυτό, 

καθώς παρέχει ευκαιρίες για συζήτηση, λήψη αποφάσεων, ποικιλία και κινητικότητα 

µέσα στην τάξη. Πρόκειται για ένα ευέλικτο µοντέλο που είναι δυνατόν να 

διαµορφωθεί ανάλογα µε τις ανάγκες των µαθητών και το γνωστικό αντικείµενο (Dell 

& Donk, 2007).  
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Ο στόχος εποµένως της εργασίας αυτής είναι να σχεδιαστούν περιβάλλοντα στα 

οποία οι στρατηγικές ανάπτυξης κινήτρων θα συνδυαστούν µε στρατηγικές 

συνεργατικής µάθησης µε την υποστήριξη της τεχνολογίας (Quatro et al,  2006) και 

στη συνέχεια να διερευνηθεί αν τελικά η µεσολάβηση αυτών των τεχνολογικά 

υποστηριζόµενων στρατηγικών θα επηρεάσει τους συναισθηµατικούς δείκτες 

µάθησης. 

 

                                                              

1.3  Καινοτοµία της ∆ιπλωµατικής Εργασίας    

   

Γνωρίζοντας ότι η τεχνολογικά υποστηριζόµενη µάθηση είναι µια πολυδιάστατη 

διαδικασία η παρούσα εργασία αποσκοπεί στην ανάδειξη των συναισθηµατικών 

παραγόντων πάντα σε συνδυασµό µε το κοινωνικό στοιχείο που διέπει κάθε 

µαθησιακή δραστηριότητα, χωρίς να το διαχωρίζει βέβαια από τη γνώση. 

Οι περισσότερες µελέτες για τα γνωστικά ζητήµατα που διενεργήθηκαν στο παρελθόν 

εξαιρούν τους συναισθηµατικούς παράγοντες από τις εκτιµήσεις τους. Αυτό ήταν το 

αποτέλεσµα  της επιρροής του συµπεριφορισµού (behaviourism) στην εκπαιδευτική 

ψυχολογία, που ενδιαφέρεται ελάχιστα για τις µη γνωστικές πλευρές της µάθησης, 

όπως οι πεποιθήσεις, τα συναισθήµατα και τα κίνητρα. Εντούτοις λόγω της αποδοχής 

των κονστρουκτιβιστικών θεωριών µάθησης (constructivist learning), τα τελευταία 

χρόνια, το συναίσθηµα (affect) έχει προκύψει ως σηµαντική και αναπόσπαστη από τη 

γνώση πτυχή της µάθησης. Η βιβλιογραφία έχει δείξει ότι οι συναισθηµατικές 

πλευρές της µάθησης όπως οι πεποιθήσεις, οι στάσεις, τα κίνητρα, οι προσδοκίες, τα 

συναισθήµατα και το µαθησιακό στυλ επηρεάζουν τη διαδικασία της µάθησης (Lee et 

al, 2004). 

Εποµένως η καινοτοµία της παρούσας εργασίας συνίσταται στα εξής:  

� Επιχειρεί να συγκεκριµενοποιήσει επαναχρησιµοποιήσιµες µαθησιακές 

στρατηγικές ανάπτυξης συναισθηµατικών δεικτών (κίνητρα) που να βρίσκουν 

πεδίο εφαρµογής την ηλεκτρονική µάθηση 

� Γίνεται σχεδιασµός πρωτότυπου ηλεκτρονικού υλικού που αφορά διδακτικό 

αντικείµενο της ∆ευτεροβάθµιας Εκπαίδευσης (Αρχαία Ελληνική 

Γραµµατεία), στο οποίο εφαρµόζονται οι περισσότερες από αυτές τις 

µαθησιακές στρατηγικές 
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�  Συνδυάζονται οι µαθησιακές στρατηγικές ανάπτυξης των κινήτρων των 

εκπαιδευοµένων µε στρατηγικές συνεργατικής µάθησης, µέσω τεχνολογικά 

υποστηριζόµενων συνεργατικών σεναρίων (CSCL scripts) 

� Επιχειρείται εκπαιδευτική παρέµβαση, στα πλαίσια του επίσηµου ελληνικού 

αναλυτικού προγράµµατος της δευτεροβάθµιας εκπαίδευσης διάρκειας  5 

µηνών, εφαρµόζοντας στην εκπαιδευτική πράξη το σύνολο σχεδόν των 

στρατηγικών ανάπτυξης κινήτρων και επιλεγµένων στρατηγικών 

συνεργατικής µάθησης 

� Προτείνεται η εφαρµογή των προαναφερόµενων στρατηγικών στα πλαίσια 

ασύγχρονης εκπαίδευσης µε τη χρήση  ηλεκτρονικής πλατφόρµας 

διαµοιρασµού υλικού και επικοινωνίας (moodle) 

                       

 

                                

1.4  Ερευνητικά Ερωτήµατα  

 

Η παρούσα ερευνητική εργασία προσπαθεί να δώσει απάντηση στα ακόλουθα 

ερευνητικά ερωτήµατα τα οποία προκύπτουν από το στόχο της ερευνητικής 

προσπάθειας που προαναφέρθηκε: 

Ερευνητικό ερώτηµα Ι 

Οι τεχνολογικά υποστηριζόµενες διδακτικές στρατηγικές (technology mediated 

instructional strategies) (TMIS)  όταν ενσωµατώνονται σε συνεργατικά σενάρια 

(CSCL scripts) έχουν επίδραση στα κίνητρα των εκπαιδευόµενων (motivation); 

 

Ερευνητικό ερώτηµα ΙΙ 

Οι τεχνολογικά υποστηριζόµενες διδακτικές στρατηγικές (technology mediated 

instructional strategies TMIS) όταν ενσωµατώνονται σε συνεργατικά σενάρια (CSCL 

scripts) έχουν επίδραση στην Προσοχή (Attention) των εκπαιδευόµενων; 

 

Ερευνητικό ερώτηµα ΙΙΙ 

Οι τεχνολογικά υποστηριζόµενες διδακτικές στρατηγικές (technology mediated 

instructional strategies TMIS) όταν ενσωµατώνονται σε συνεργατικά σενάρια (CSCL 
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scripts) έχουν επίδραση στη Σχετικότητα – Συνάφεια (Relevance) των 

εκπαιδευόµενων; 

 

Ερευνητικό ερώτηµα IV 

Οι τεχνολογικά υποστηριζόµενες διδακτικές στρατηγικές (technology mediated 

instructional strategies TMIS) όταν ενσωµατώνονται σε συνεργατικά σενάρια (CSCL 

scripts) έχουν επίδραση στην Εµπιστοσύνη (Confidence) των εκπαιδευόµενων; 

 

Ερευνητικό ερώτηµα V 

Οι τεχνολογικά υποστηριζόµενες διδακτικές στρατηγικές (technology mediated 

instructional strategies TMIS) όταν ενσωµατώνονται σε συνεργατικά σενάρια (CSCL 

scripts) έχουν επίδραση στην Ικανοποίηση (Satisfaction) των εκπαιδευόµενων; 

 

                                                      

1.5  Ερευνητικές υποθέσεις 

 

Για τις ανάγκες της στατιστικής επεξεργασίας των αποτελεσµάτων της έρευνας 

διατυπώθηκαν οι εξής ερευνητικές υποθέσεις: 

 

ΗA1: Υπάρχει στατιστικά σηµαντική επίδραση στα κίνητρα των µαθητών από τη 

χρήση των τεχνολογικά υποστηριζόµενων διδακτικών στρατηγικών (TMIS) 

(technology mediated instructional strategies). 

  

ΗA2: Υπάρχει στατιστικά σηµαντική επίδραση στην Προσοχή (Attention) των 

µαθητών από τη χρήση των TMIS (technology mediated instructional strategies).  

 

ΗA3: Υπάρχει στατιστικά σηµαντική επίδραση στη Σχετικότητα – Συνάφεια 

(Relevance) των µαθητών από τη χρήση των TMIS (technology mediated 

instructional strategies) . 

 

ΗA4: Υπάρχει στατιστικά σηµαντική επίδραση στην Εµπιστοσύνη (Confidence) των 

µαθητών από τη χρήση των TMIS (technology mediated instructional strategies).  
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ΗA5: Υπάρχει στατιστικά σηµαντική επίδραση στην Ικανοποίηση (Satisfaction) των 

µαθητών από τη χρήση των TMIS (technology mediated instructional strategies).  

 

 

1.6  Γενική Επισκόπηση της Μεθοδολογίας   

 

 Η ερευνητική µέθοδος που επιλέχτηκε στην παρούσα εργασία ήταν 

πολυµεθοδολογική (Παρασκευόπουλος, 1993), βασισµένη σε ποσοτικές και ποιοτικές 

αναλύσεις και στόχευε στην αποκάλυψη αιτιωδών σχέσεων των επιπτώσεων που 

µπορεί να έχει η συστηµατική µεταβολή µιας ή περισσότερων µεταβλητών σε µια 

άλλη. Ανεξάρτητη µεταβλητή αποτέλεσαν οι τεχνολογικά υποστηριζόµενες 

στρατηγικές (TMIS) ενσωµατωµένες στο συνεργατικό σενάριο (script) και 

εξαρτηµένες τα κίνητρα (motivation)  και τα συστατικά του ARCS µοντέλου του 

Keller Προσοχή (Attention),  Σχετικότητα – Συνάφεια (Relevance), Εµπιστοσύνη 

(Confidence) και Ικανοποίηση (Satisfaction). 

                                                   

1.7  Οργάνωση της ∆ιπλωµατικής εργασίας   

       

Στο πρώτο κεφάλαιο της διπλωµατικής εργασίας παρουσιάστηκε η προβληµατική του 

θέµατος, οι βασικοί στόχοι του όλου εγχειρήµατος, αναδείχθηκαν τα σηµεία που 

συνίσταται η καινοτοµία της µελέτης αυτής, ταυτόχρονα διατυπώθηκαν τόσο τα 

ερευνητικά ερωτήµατα όσο και οι ερευνητικές υποθέσεις και τέλος έγινε µια σύντοµη 

αναφορά στη µεθοδολογία και τη δοµή των κεφαλαίων. 

Στο δεύτερο κεφάλαιο αρχικά αναλύεται το θεωρητικό πλαίσιο µε έµφαση στη 

θεωρία ανάπτυξης κινήτρων του Keller και διατυπώνονται οι στρατηγικές εκείνες που 

βρίσκουν εφαρµογή στην ηλεκτρονική µάθηση. Στη συνέχεια περιγράφονται οι 

κυριότερες στρατηγικές συνεργατικής µάθησης καθώς και το πώς αυτές 

συνδυάζονται µε τις στρατηγικές ανάπτυξης κινήτρων καταλήγοντας στην   

αιτιολόγηση της επιλογής της στρατηγικής jigsaw για τις ανάγκες της παρούσας 

έρευνας. Τέλος αναλύεται τόσο η διαδικασία περιγραφής της δοµής των 

συνεργατικών σεναρίων (CSCL script), όσο και η αναγκαιότητα χρήσης της δοµής 

συνεργατικού σεναρίου (script) και παρουσιάζεται το  συνεργατικό σενάριο της 
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έρευνας σε επίπεδο macro script αποτυπώνοντας και τις στρατηγικές ανάπτυξης 

κινήτρων που χρησιµοποιήθηκαν σε κάθε φάση του. 

Στο τρίτο κεφάλαιο παρουσιάζεται η µεθοδολογία της έρευνας. Αναφέρονται οι 

στόχοι, διατυπώνονται τα ερευνητικά ερωτήµατα και επιλέγονται οι µηδενικές και 

εναλλακτικές ερευνητικές υποθέσεις, ορίζονται εννοιολογικά και λειτουργικά οι 

µεταβλητές. Ακολουθεί ο σχεδιασµός έρευνας, το δείγµα, τα εργαλεία µέτρησης, τα 

ερευνητικά ηλεκτρονικά περιβάλλοντα. Στη συνέχεια περιγράφεται αναλυτικά η 

διαδικασία της έρευνας µε έµφαση στις συνιστώσες του εκπαιδευτικού σεναρίου. 

Στο τέταρτο κεφάλαιο παρουσιάζεται η ποιοτική και ποσοτική ανάλυση των 

δεδοµένων της έρευνας. 

Στο πέµπτο κεφάλαιο γίνεται η επισκόπηση των αποτελεσµάτων, τα συµπεράσµατα 

και οι προτάσεις για µελλοντική περαιτέρω έρευνα. 

Έπεται η βιβλιογραφία και τα παραρτήµατα. Στο παράρτηµα Α παρουσιάζονται τα 

ερωτηµατολόγια της έρευνας. Στο παράρτηµα Β παρουσιάζεται η εκπαιδευτική 

διαδικασία µε το σχεδιάγραµµα οθονών του συστήµατος. Στο παράρτηµα Γ 

παρουσιάζονται οι οθόνες του συστήµατος σε σχέση µε τις τεχνολογικά 

υποστηριζόµενες στρατηγικές που εφαρµόστηκαν σε καθεµία ξεχωριστά. Τέλος στο 

παράρτηµα ∆ παρατίθενται οι πίνακες µε τα στατιστικά δεδοµένα της ερευνητικής 

διαδικασίας. 
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Κεφάλαιο 2: ΘΕΩΡΗΤΙΚΗ ΘΕΜΕΛΙΩΣΗ 

ΠΡΟΒΛΗΜΑΤΙΚΗΣ 

 

Σύνοψη 

 

Στο κεφάλαιο αυτό παρουσιάζεται αρχικά ο ρόλος των συναισθηµατικών δεικτών στη 

διαδικασία της µάθησης µε στόχο να διαφανεί η αναγκαιότητα µελέτης τους, ιδαίτερα 

στα πλαίσια της µάθησης µε την υποστήριξη της τεχνολογίας. Επιλέγουµε να 

εστιάσουµε σε ένα συγκεκριµένο δείκτη, στην ανάπτυξη των κινήτρων (motivation) 

που θεωρείται σηµαντικός για την ενίσχυση  των εκπαιδευοµένων σε περιβάλλοντα 

τεχνολογικά υποστηριζόµενης µάθησης. Αφού παρουσιαστούν, µέσα από τη διεθνή 

βιβλιογραφία, τα κυριότερα µοντέλα ανάπτυξης κινήτρων αναλύεται το ARCS 

µοντέλο του Keller που παρέχει σχεδιαστικές απαιτήσεις για την ανάπτυξη 

στρατηγικών παρακίνησης. 

Στη συνέχεια γίνεται προσπάθεια να εφαρµοστούν οι στρατηγικές  αυτές στα πλαίσια 

της τεχνολογικά υποστηριζόµενης συνεργατικής µάθησης. Για το σκοπό αυτό 

επιλέγονται οι στρατηγικές συνεργατικής µάθησης που µπορούν να συνδιαστούν µε 

τις στρατηγικές ανάπτυξης των κινήτρων πάντα µε την υποστήριξη των ψηφιακών 

τεχνολογιών. Τελικά υιοθετείται το διδακτικό µοντέλο Jigsaw, καθώς οι συνιστώσες 

του µοντέλου του Keller υποστηρίζονται µε τον καλύτερο δυνατό τρόπο από το 

µοντέλο αυτό µε τη χρήση πάντα κατάλληλων τεχνολογικών εργαλείων. 

Προκειµένου να σχεδιαστεί το σενάριο της έρευνας που θα ενσωµατώσει τα 

προαναφερόµενα επιλέγουµε τη δοµή των συνεργατικών σεναρίων CSCL scripts. Για 

το λόγο αυτό τεκµηριώνεται η αναγκαιότητα χρήσης τους  και παρουσιάζεται η δοµή 

τους (φάσεις, συστατικά, µηχανισµοί) καθώς και πρότυπο παράδειγµα περιγραφής 

τους (ArguGraph), ώστε να ακολουθήσει στη συνέχεια η περιγραφή του 

εκπαιδευτικού σεναρίου της έρευνας στα πλαίσια της διαθεµατικής διδασκαλίας του 

Αρχαίου Ελληνικού ∆ράµατος. 
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2.1 Συναισθηµατικοί παράγοντες µάθησης (affective factors) 

 

2.1.1  Συναισθηµατικοί και κοινωνικοί παράγοντες µάθησης σε περιβάλλοντα  

τεχνολογικά υποστηριζόµενης συνεργατικής µάθησης 

 

Παραδοσιακά στη µάθηση υπάρχει µια διάκριση ανάµεσα σε γνωστικούς (cognition) 

και συναισθηµατικούς (affect) παράγοντες. Η γνώση σχετίζεται µε δεξιότητες και 

διαδικασίες όπως η σκέψη και η επίλυση προβληµάτων (problem solving), ενώ ο 

συγκινησιακός παράγοντας αφορά το συναισθηµατικό τοµέα που περιλαµβάνει 

δείκτες όπως κίνητρα, στάσεις και αντιλήψεις σχετικά µε την έννοια του εαυτού. 

Οι περισσότερες µελέτες για τα γνωστικά ζητήµατα, που διενεργήθηκαν στο 

παρελθόν, εξαιρούν τους συναισθηµατικούς παράγοντες από τις εκτιµήσεις τους. 

Αυτό ήταν το αποτέλεσµα της επιρροής του συµπεριφορισµού (behaviourism) στην 

εκπαιδευτική ψυχολογία, που ενδιαφέρεται ελάχιστα για τις µη γνωστικές πλευρές 

της µάθησης, όπως οι πεποιθήσεις, τα συναισθήµατα και τα κίνητρα. Εντούτοις λόγω 

της αποδοχής των κονστρουκτιβιστικών θεωριών µάθησης (constructivist learning), 

τα τελευταία χρόνια, το συναίσθηµα (affect) έχει προκύψει ως σηµαντική και 

αναπόσπαστη από τη γνώση πτυχή της µάθησης. Η βιβλιογραφία έχει δείξει ότι οι 

συναισθηµατικές πλευρές της µάθησης όπως οι πεποιθήσεις, οι στάσεις, τα κίνητρα, 

οι προσδοκίες, τα συναισθήµατα και το µαθησιακό στυλ επηρεάζουν τη διαδικασία 

της µάθησης (Lee et al, 2004). 

Οι συναισθηµατικοί δείκτες (affective factors) έχουν αντιµετωπιστεί ως κάτι το 

προβληµατικό στη µελέτη του φαινόµενου της µάθησης χωρίς όµως να 

παραγνωρίζεται η σηµασία τους. Στην έρευνα µέχρι στιγµής είτε εξαιρούνται είτε 

µελετούνται ξεχωριστά από το γνωστικό τοµέα (Jones & Issroff, 2004). 

Οι εξελίξεις της τελευταίας δεκαετίας έχουν υπερτονίσει το χάσµα στη θεωρητική 

κατανόηση µεταξύ των δύο πλευρών, ενώ ευρήµατα στην επιστήµη της Νευρολογίας, 

Φυσιολογίας και Γνωσιολογίας παρουσιάζουν το συγκινησιακό παράγοντα (affect) 

περίπλοκα συνδυασµένο µε τη σκέψη και άλλες σηµαντικές λειτουργίες, όπως η 

καθοδήγηση της λογικής συµπεριφοράς, η µνήµη, η λήψη αποφάσεων και η 

δηµιουργικότητα. Τα ευρήµατα των ερευνών ανοίγουν νέες προοπτικές στην 
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κατανόηση του ανθρώπινου εγκεφάλου όχι µόνο ως σύστηµα επεξεργασίας 

πληροφοριών (information processing system), αλλά και ως ένα σύστηµα στο οποίο 

συναισθηµατικές και γνωστικές λειτουργίες είναι περίπλοκα ενσωµατωµένες (Picard 

et al, 2004). 

Στο πεδίο της συνεργατικής µάθησης (collaborative learning) είναι πολύ σηµαντικό 

να λαµβάνονται υπόψη οι κοινωνικο-συναισθηµατικοί παράγοντες (socio-affective 

factors) που εµφανίζονται κατά τη διάρκεια της αλληλεπίδρασης των µαθητών (βλ. 

σχήµα 1). Ιδιαίτερα κατά το σχεδιασµό  διδακτικών τεχνολογικών συστηµάτων οι 

παράγοντες αυτοί θα έπρεπε να αποτελούν σηµαντική προτεραιότητα για τους 

σχεδιαστές, πέρα από τα τεχνικά ζητήµατα. Κατ’ επέκταση τα συνεργατικά σενάρια 

µάθησης που υποστηρίζονται από µαθησιακές τεχνολογίες (learning technologies) 

οφείλουν να λαµβάνουν υπόψη όχι µόνο τη γνωστική πλευρά της µάθησης, αλλά και 

τους παράγοντες εκείνους που παίζουν έναν ενεργό ρόλο στη δόµηση των 

αλληλεπιδράσεων, δηλαδή τις στάσεις (attitudes), τα κίνητρα (motivation), τις 

αντιλήψεις του εαυτού και τις συναισθηµατικές καταστάσεις (emotional states) 

(Quarto et al, 2006). 

ΓΝΩΣΤΙΚΟΣ 
ΤΟΜΕΑΣ

ΣΥΝΑΙΣΘΗΜΑΤΙΚΟΣ 
ΤΟΜΕΑΣ

ΚΟΙΝΩΝΙΚΟΣ

 ΤΟΜΕΑΣ

ΜΑΘΗΣΗ

ΣΥΝΕΡΓΑΤΙΚΗ 
ΜΑΘΗΣΗ

Α
Λ
Λ
Η
Λ
Ε
Π
Ι∆
Ρ
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Σ
Η
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Α
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Ο
Υ

 
Σχήµα 1 Οι τρεις συνιστώσες της µαθησιακής διαδικασίας 

Η µάθηση όµως, καθώς συνδυάζεται µε τις νέες τεχνολογίες και τη δηµιουργία 

συνεργατικών περιβαλλόντων, δηµιουργεί ποικίλες µορφές αλληλεπίδρασης των 

συµµετεχόντων και περιλαµβάνει αναγκαστικά πολλούς συναισθηµατικούς 
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παράγοντες (affective factors) που δρουν καθοριστικά στην επίτευξη των στόχων και 

στην όλη διαδικασία. 

Εποµένως κατά το σχεδιασµό συνεργατικών σεναρίων µάθησης (CSCL scripts), τα 

οποία υλοποιούνται µέσω διδακτικών συστηµάτων διαχείρισης µάθησης, χρειάζεται 

προσεκτικός σχεδιασµός στρατηγικών ανάπτυξης συναισθηµατικών παραγόντων, 

καθώς  η ποιότητα των σχέσεων που θα αναπτυχθούν είτε ανάµεσα στους µαθητές 

είτε ανάµεσα στον εκπαιδευτικό και τους µαθητές αποτελεί καθοριστικό παράγοντα 

µάθησης. 

Αυτό ακριβώς το δεδοµένο έρχεται η παρούσα µελέτη να διερευνήσει και να 

αναζητήσει το ρόλο των συναισθηµατικών παραγόντων µάθησης στην µαθησιακή 

διαδικασία καθώς αυτή διευκολύνεται αλλά και υποστηρίζεται από τα υπολογιστικά 

συστήµατα. 

 

 

 

2.1.2 Τα κίνητρα (motivation) ως βασικός συναισθηµατικός παράγοντας    

µάθησης 

 

Τα κίνητρα (motivation) του µαθητή είναι ένα απαραίτητο συστατικό της µάθησης. 

Το ενδιαφέρον για αυτή την περιοχή ξεκινάει από την εποχή του Πλάτωνα και του 

Αριστοτέλη τον 5οαι. π.χ. Τα τελευταία 60 χρόνια το πεδίο µελέτης των κινήτρων 

στην εκπαιδευτική διαδικασία είναι τόσο ευρύ µε αποτέλεσµα να υπάρχουν πολλοί 

ορισµοί των κινήτρων µαζί µε διαφορετικές θεωρητικές προσεγγίσεις. Οι 

κοινωνιογνωστικές θεωρίες των κινήτρων παρουσιάζουν πολλά κοινά σηµεία. Σε 

γενικές γραµµές  τα κίνητρα αναπτύσσουν τα ατοµικά επίπεδα ενέργειας και 

δραστηριότητας. Επιπροσθέτως το κίνητρο κατευθύνει προς κάποιους στόχους, ενώ 

µπορεί να σηµατοδοτεί την έναρξη µιας δράσης αλλά και την παραµονή του ατόµου 

σε αυτήν µέχρι την ολοκλήρωση της. Ταυτόχρονα τα κίνητρα επηρεάζουν τις 

στρατηγικές µάθησης αλλά και τη γνωστική διαδικασία. Η κοινωνιογνωστική θεωρία 

αντιµετωπίζει τα κίνητρα ως ατοµική λειτουργία της σκέψης περισσότερο παρά ως 

ένστικτο, ανάγκη ή ορµή όπως εξετάζεται από τον Freud  και τον Maslow  (Mitiadou 

& Savenye, 2003). 

Η παρακίνηση αποτελεί ένα από τα πιο σηµαντικά συστατικά των µαθησιακών 

περιβαλλόντων. Ο  Maslow το 1970 όρισε τα κίνητρα ως διαδικασία της φυσιολογίας, 



12 
 

όπου η συµπεριφορά κατευθύνεται προς ένα στόχο βασισµένο στις ανάγκες του 

άτοµου. Σε αυτό το σηµείο ο Keller  πρόσθεσε  το 1999 ότι τα κίνητρα µπορεί να 

επηρεαστούν από εξωτερικούς παράγοντες όπως η θετική αλληλεπίδραση µε τον 

εκπαιδευτικό και τους συνοµηλίκους, ενώ το 2000 η Lee ανέφερε  τη σηµασία της 

παρακίνησης στην απόδοση του ατόµου ειδικά σε περιβάλλοντα υποστηριζόµενα από 

την τεχνολογία (Patronis, 2005). 

Ανεξάρτητα από το γεγονός ότι τα κίνητρα αποτελούν βασικό παράγοντα στη 

διδασκαλία και τη µάθηση δεν υπάρχει ένας µοναδικός ορισµός. Ο Bandura (1997) 

ορίζει τρεις διαφορετικούς τύπους παρακίνησης, στους οποίους στηρίζονται 

διαφορετικές θεωρίες. Αυτές είναι η θεωρία της Απόδοσης (Attribution Theory), η 

θεωρία  της Προσδοκίας (Expectancy –Value Theory) και η θεωρία των Στόχων 

(Goal Theory) (βλ. σχήµα 2). 

Σύµφωνα µε την πρώτη θεωρία οι µαθητές αποδίδουν αποτελέσµατα της µαθησιακής 

διαδικασίας σε ελέγξιµους παράγοντες π.χ αποδίδουν την επιτυχία ή την αποτυχία 

τους στον εαυτό τους. Για τη δεύτερη θεωρία τα αποτελέσµατα µιας µαθησιακής 

διαδικασίας (outcomes) εµπίπτουν µε τις προσδοκίες που έχουν οι µαθητές για τον 

εαυτό τους. Τέλος η τρίτη θεωρία υποστηρίζει ότι οι στόχοι που θέτουν οι 

εκπαιδευόµενοι πρέπει να είναι µαθησιακοί (learning goals) και όχι  στόχοι απόδοσης 

(performance goals). Το κοινό στοιχείο και των τριών θεωριών σύµφωνα µε τον 

Bandura, είναι το γεγονός ότι συνδέουν τα κίνητρα µε την έννοια της 

αυτοαποτελεσµατικότητας (self-efficasy) (Hodges, 2004).  

Ανάµεσα σε όλες αυτές τις θεωρίες υπάρχουν και οι απόψεις για τα εσωτερικά 

(intrinsic) και εξωτερικά (extrinsic) κίνητρα. Τα εσωτερικά κίνητρα αναφέρονται 

στην εγγενή επιθυµία του εκπαιδευοµένου να εκτελέσει µια δραστηριότητα µε µόνη 

αµοιβή την εσωτερική ικανοποίηση και ευχαρίστηση. Ενώ όταν ένας εκπαιδευόµενος 

κινητοποιείται  λόγω κάποιας εξωτερικής αµοιβής π.χ βαθµολογία, τότε θεωρούµε ότι 

τα κίνητρα είναι εξωτερικά. Φυσικά η πιο επιθυµητή µορφή παρακίνησης είναι τα 

εσωτερικά κίνητρα (Hodges, 2004). 
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Σχήµα 2 Θεωρίες κινήτρων 

Είναι γεγονός ότι κατά το σχεδιασµό µιας διδασκαλίας ο εκπαιδευτικός ενδιαφέρεται 

να οργανώσει στρατηγικές οι οποίες θα κινητοποιήσουν τους µαθητές του. Ωστόσο, 

όπως γράφει και ο Alkin (1992) «η έρευνα σχετικά µε τα κίνητρα δεν έχει 

προχωρήσει διότι υπάρχει µια µη ρεαλιστική προσδοκία από τους εκπαιδευτικούς για 

συγκεκριµένες συνταγές επιτυχίας σχετικά µε το πώς θα παρακινήσουν  τους µαθητές 

τους». ∆εν υπάρχει όµως η δυνατότητα για βιβλίο συνταγών, παρά µόνο γενικές 

αρχές στο σχεδιασµό στρατηγικών κινήτρων κατά τον εκπαιδευτικό σχεδιασµό. Ο 

Wlodkowski (1985)  και ο Keller (1987) παρείχαν µοντέλα σχεδιασµού κινήτρων που 

έχουν αξιοποιηθεί στην έρευνα (Hodges, 2004). 

 

2.2 Θεωρητικά Μοντέλα ανάπτυξης κινήτρων µάθησης (Motivation 

Models) 

 

2.2.1.To Μοντέλο Χρονικής Συνέχειας (Time Continuum Model) 

 

Το µοντέλο κινήτρων για µάθηση του Wlodkowski (Time Continuum model) 

εντοπίζει τρεις περιόδους στην µαθησιακή διαδικασία, στην αρχή, κατά τη διάρκεια 

και στο τέλος της µαθησιακής διαδικασίας. Οι στρατηγικές κινήτρων που 

προτείνονται στην αρχική φάση της µαθησιακής διαδικασίας επιτρέπουν στους 
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σπουδαστές να έχουν µια ξεκάθαρη εικόνα για τους σκοπούς του µαθήµατος και τις 

σχετικές απαιτήσεις. Κατά τη διάρκεια της µαθησιακής διαδικασίας το ενδιαφέρον 

των σπουδαστών διατηρείται µε ερωτήσεις, χιούµορ και ποικιλία δραστηριοτήτων. 

Στο τέλος της µαθησιακής διαδικασίας οι στρατηγικές κινήτρων που προτείνονται 

έχουν να κάνουν µε την παροχή ανατροφοδότησης στους σπουδαστές, ενηµέρωση για 

την πρόοδό τους, σύνδεση των αποτελεσµάτων της µάθησης µε τον ίδιο τον 

εκπαιδευόµενο και σε κάποιες περιπτώσεις παροχή ανταµοιβών (Hodges, 2004). 

 

 2.2.2 To ARCS µοντέλο (ARCS Model) 

 

Το ARCS µοντέλο (Keller, 1987) είναι  µια µέθοδος συστηµατικού σχεδιασµού 

στρατηγικών κινήτρων σε εκπαιδευτικό υλικό. Ο Keller βάσισε το µοντέλο του σε 

ένα συνδυασµό θεωριών όπως: (1) Η θεωρία της αυτοαποτελεσµατικότητας (self-

efficasy) του Bandura (2) Η θεωρία  του Berlyne για την περιέργεια και την διέγερση 

(Curiosity & Arousal) (3) Η ιεράρχηση αναγκών του Maslow (4) Το κέντρο ελέγχου 

(Locus of Control) του Rotter (Shellnut, 1996).  

Το επόµενο Σχήµα (Σχήµα 3) αποπειράται να απεικονίσει αυτό το συνδυασµό:  

 
Σχήµα 3 Οι θεωρίες που επηρέασαν το µοντέλο του Keller 

Το  µοντέλο ARCS εµπεριέχει τρία µέρη: 

• Τέσσερις κατηγορίες εννοιών για την ανθρώπινη παρακίνηση 

• Στρατηγικές ενίσχυσης των κινήτρων κατά τη διδασκαλία 

• Ένα µοντέλο εκπαιδευτικού σχεδιασµού  κινήτρων 
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Το προαναφερόµενο µοντέλο λειτουργεί κάτω από την παραδοχή ότι οι 

εκπαιδευόµενοι µπορούν να αναπτύξουν κίνητρα, εάν αισθάνονται ότι µπορούν να  

επιτύχουν και εάν αποδίδουν αξία στη µάθηση. Φαίνεται εξάλλου ότι το 

συγκεκριµένο µοντέλο έχει τις ρίζες του στη θεωρία της προσδοκίας (Expectancy –

Value Theory). Το ακρωνύµιο ARCS χρησιµοποιείται για να συµπτύξει τις τέσσερις 

κατηγορίες της παρακίνησης (βλ σχήµα 4) όπως τις όρισε ο Keller. Πιο συγκεκριµένα 

οι κατηγορίες είναι: 

• Προσοχή (Attention) 

• Σχετικότητα – Συνάφεια (Relevance) 

• Εµπιστοσύνη (Confidence) 

• Ικανοποίηση (Satisfaction) 

 

 
Σχήµα 4 Tο µοντέλο  ARCS του Keller 

 

Αναλυτικά οι κατηγορίες αυτές θα παρουσιαστούν στην επόµενη ενότητα καθώς και 

οι αντίστοιχες στρατηγικές που βρίσκουν εφαρµογή στην τεχνολογικά 

υποστηριζόµενη µάθηση. 
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Μια συστηµατική διαδικασία σχεδιασµού ολοκληρώνει το µοντέλο του Keller. Η 

διαδικασία χρησιµοποιείται για να αναπτύξει την κατάλληλη στρατηγική 

παρακίνησης για µια συγκεκριµένη διδακτική περίσταση. Η διαδικασία αυτή  

αποτελείται από τέσσερα βήµατα: ορίζω (define), σχεδιάζω (design), αναπτύσσω 

(develop) και αξιολογώ (evaluate). Έτσι κατά τη διαδικασία αυτή σε πρώτη φάση 

γίνεται ορισµός του προβλήµατος, ακολουθεί η ανάλυση των χαρακτηριστικών των 

εκπαιδευοµένων και η προετοιµασία των στόχων παρακίνησης, στη συνέχεια έπεται ο 

σχεδιασµός των κατάλληλων στρατηγικών και η προετοιµασία του διδακτικού υλικού 

που θα τις ενσωµατώσει. Τελικά αξιολογείται η µαθησιακή εµπειρία (Keller, 2000). 

 

 

 

 

 

2.2.3 Σύγκριση των δύο µοντέλων 

 

Το µοντέλο του Wlodkowski (1999) παρέχει µία λίστα µε κατηγορίες στρατηγικών 

παρακίνησης και καθορίζει το πότε πρέπει να χρησιµοποιηθούν, στην αρχή, κατά τη 

διάρκεια ή στο τέλος της διδασκαλίας. Το συγκεκριµένο µοντέλο είναι δεσµευτικό 

διότι καθοδηγεί µε ακρίβεια στην επιλογή του κατάλληλου τύπου στρατηγικής αλλά 

και του κατάλληλου χρονικού σηµείου εφαρµογής στη µαθησιακή διαδικασία. 

Το µοντέλο ARCS έχει αρκετές οµοιότητες αλλά διαφέρει σε δύο σηµαντικά σηµεία: 

1. Η επιλογή της στρατηγικής γίνεται συστηµατικά από ένα σύνολο κατηγοριών που 

βασίζονται σε µια περιληπτική σύνθεση θεωριών σχετικά µε τα ανθρώπινα κίνητρα. 

2. Το ARCS µοντέλο είναι µια προσέγγιση επίλυσης προβλήµατος (problem- 

solving). Αυτό σηµαίνει ότι η επιλογή των στρατηγικών τόσο ως προς τον τύπο όσο 

και ως προς τον αριθµό βασίζεται σε ένα συστηµατικό εκπαιδευτικό σχεδιασµό, ώστε 

να είναι η κατάλληλη για τους εκάστοτε εκπαιδευόµενους (Song & Keller, 2001). 

Εποµένως το δεύτερο µοντέλο είναι πιο ευέλικτο και αφήνει περισσότερα περιθώρια 

επιλογών στη διαδικασία του εκπαιδευτικού σχεδιασµού. 

Εφόσον και τα δύο αυτά µοντέλα (βλ. Πίνακα 1) έχουν βρει εφαρµογή στη 

διδασκαλία µε την υποστήριξη της τεχνολογίας, τα προαναφερόµενα πλεονεκτήµατα 

αποτελούν και το λόγο επιλογής του µοντέλου ARCS στα πλαίσια της συγκεκριµένης 

έρευνας.  
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Πίνακας 1 Συγκριτική παρουσίαση των µοντέλων παρακίνησης (motivation) 

ARCS 

(Keller)  

Time Continuum 

(Wlodkowski) 

Προσοχή: 

 

προσέλκυση και διατήρηση 

Έλξη: Πόσο ελκυστική είναι η µάθηση; 

 

Παροχή ποικιλίας δραστηριοτήτων και 

διαφορετικές τεχνικές αναπαράστασης 

Σχετικότητα – Συνάφεια: 

 

προσέγγιση των αναγκών των 

εκπαιδευοµένων 

 

καθορισµός στόχων 

Αξία: Είναι η µάθηση σηµαντική; 

 

καθορισµός στόχων 

 

συνεχιζόµενη κινητοποίηση - χρήση 

προϋπάρχουσας γνώσης 

 

Εµπιστοσύνη: 

 

δηµιουργία προσδοκίας για επιτυχία 

 

Χρήση παραδειγµάτων 

 

Καθορισµός κριτηρίων αξιολόγησης 

 

Ανατροφοδότηση 

 

Μείωση ή αποµάκρυνση στοιχείων που 

προκαλούν αποτυχία 

Ικανοποίηση: 

 

πόσο καλά αισθάνεται ο εκπαιδευόµενος 

για  την επίδοση του; 
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2.2.4 Το µοντέλο ARCS στην Ηλεκτρονική µάθηση (e-learning) - Ερευνητικά 

δεδοµένα 

 

Το µοντέλο ARCS  έχει επικυρωθεί ως µέσο ανάπτυξης των κινήτρων του µαθητή σε 

περιβάλλοντα ηλεκτρονικής µάθησης. Πολλά ερευνητικά προγράµµατα στο e- 

learning  έχουν πραγµατοποιηθεί βασιζόµενα στις στρατηγικές του µοντέλου αυτού, 

προκείµενου να ενισχύσουν τα κίνητρα των συµµετεχόντων. 

Ο Chyung (2001) παρουσιάζει το πρόβληµα της εγκατάλειψης των εκπαιδευοµένων 

στην εξ’ αποστάσεως εκπαίδευση και προτείνει τις στρατηγικές του µοντέλου ARCS 

ως λύση. Ανάλογες έρευνες έχουν διεξάγει και οι Visser, Plomp, Arimault και Kuiper 

(2002), οι οποίοι κατέληξαν στο συµπέρασµα ότι οι στρατηγικές παρακίνησης 

(motivational strategies) ενίσχυσαν την πρόθεση των εκπαιδευόµενων να 

ολοκληρώσουν τη σειρά µαθηµάτων, ανέπτυξαν το επίπεδο αυτοπεποίθησης και 

γενικά εµπλούτισαν το σύστηµα υποστήριξης των µαθητών. Οι Schon, Hoffmann, 

Herczeg (2003) ενσωµάτωσαν το µοντέλο ARCS στη µελέτη τους, προκειµένου να 

µετατρέψουν την ιεραρχική δοµή των online µαθηµάτων σε πιο φιλική για τους 

εκπαιδευόµενους. Οι Keller & Suzuki (2004) επεξεργάστηκαν ένα γενικό µοντέλο 

σχεδιασµού στρατηγικών παρακίνησης (motivational strategies), το οποίο µπορεί να 

βρει εφαρµογή σε περιβάλλοντα e-learning, υποστηρίζοντας ότι η τεχνολογία 

προσφέρει καινοτόµα χαρακτηριστικά που όµως χάνουν την ελκυστικότητα τους 

καθώς  οι µαθητές εξοικειώνονται µε αυτά. Εποµένως δεν αρκεί µόνο η τεχνολογία, 

αλλά χρειάζονται και ανάλογες στρατηγικές που θα ενσωµατωθούν στο διδακτικό 

υλικό. 

Οι Mills & Sorensen (2004) ενσωµάτωσαν το ARCS στο εκπαιδευτικό λογισµικό 

Kid’s College 2004 µε στόχο να κρατήσουν τους µαθητές απασχοληµένους σε όλη τη 

διάρκεια της µαθησιακής διαδικασίας,  παρέχοντας διαδραστικό ηλεκτρονικό υλικό. 

Ο  Patronis (2005) ερεύνησε µια µελέτη περίπτωσης σχετικά µε το πώς ένα online 

forum συζητήσεων χρησιµοποιείται για τη δηµιουργία αλληλεπίδρασης µεταξύ των 

εκπαιδευοµένων µε τη χρήση του ARCS µοντέλου, ενώ ο  Perrin (2005) επισήµανε 

στην έρευνά του ότι η εξ’ αποστάσεως (online) µαθησιακή εµπειρία δεν είναι 

υποχρεωτικά  καλύτερη ή χειρότερη από την πρόσωπο µε πρόσωπο διδασκαλία (face 

to face) και προτείνει καλές πρακτικές και δηµιουργικές προσεγγίσεις στη διδασκαλία 

και τη µάθηση µε έµφαση στο προαναφερόµενο µοντέλο. 
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Συµπερασµατικά το µοντέλο ARCS του Keller έχει εφαρµοστεί σε περιβάλλοντα 

ηλεκτρονικής µάθησης (e-learning) µε δύο τρόπους: 

• Ως µοντέλο σχεδιασµού µαθησιακού ηλεκτρονικού υλικού µε στόχο την 

κινητοποίηση (motivation) των εκπαιδευµένων.  

• Ως µέθοδος αξιολόγησης ηλεκτρονικού µαθησιακού υλικού ως προς τις 

τέσσερις βασικές συνιστώσες, αλλά και συγκεντρωτικά ως προς τον 

παράγοντα ανάπτυξης των κινήτρων (motivation) των εκπαιδευοµένων. 

 

 

2.3.  Tο  ARCS Μοντέλο Κινήτρων του Keller 

 

Η επισκόπηση της διεθνούς βιβλιογραφίας αποδεικνύει ότι ο  Keller είναι ίσως ο πιο 

συχνά αναφερόµενος συγγραφέας θεωριών που άµεσα σχετίζονται µε τον τοµέα των 

κινήτρων όσο αφορά τον εκπαιδευτικό σχεδιασµό (Margueratt, 2007). Στις αρχές της 

δεκαετίας του ΄80 αντιλήφθηκε ότι δεν είχε µελετηθεί η σχέση της παρακίνησης ή 

κινητροδότησης (motivation) µε τον εκπαιδευτικό σχεδιασµό. Έτσι µέσα από έρευνες 

κατέληξε στον ορισµό αρχικά τεσσάρων κατηγοριών, στις οποίες ενσωµάτωσε 

στρατηγικές ανάπτυξης κινήτρων. Η διαίρεση των τεσσάρων κατηγοριών αρχικά είχε 

ως εξής:  

1. Το Ενδιαφέρον (Interest) αναφέρεται στη διέγερση της περιέργειας του 

εκπαιδευόµενου, αλλά και στο πώς αυτή θα διατηρηθεί στο πέρασµα του 

χρόνου. 

2. Η Συνάφεια (Relevance) αναφέρεται στην αντίληψη του εκπαιδευόµενου 

σχετικά µε τη προσωπική του ευχαρίστηση σε σχέση µε τη διδασκαλία. 

3. Η Προσδοκία (Expectancy) αναφέρεται στην επιθυµία για επιτυχία και 

εκτείνεται σε ποιο βαθµό αυτή η επιτυχία είναι ελεγχόµενη από τον 

εκπαιδευόµενο. 

4. Η Ικανοποίηση (Satisfaction) αναφέρεται στο συνδυασµό εξωτερικών 

αµοιβών και εσωτερικών κινήτρων και στο αν αυτά συµβαδίζουν µε τις 

προσδοκίες του µαθητή (Keller, 1983). 
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Αυτές οι τέσσερις κατηγορίες µετατράπηκαν στη συνέχεια στο µοντέλο ARCS, αφού 

πρώτα µεσολάβησαν οι εξής αλλαγές: Το Ενδιαφέρον (Interest) µετονοµάστηκε σε 

Προσοχή (Attention) και η Προσδοκία (Expectancy) µετονοµάστηκε σε 

Αυτοπεποίθηση (Confidence). Τα υπόλοιπα στοιχεία του µοντέλου παρέµειναν ίδια. 

Παράλληλα ο Keller συνέδεσε το Κέντρο Ελέγχου (Locus of Control) και την 

Αυτοαποτελεσµατικότητα  (Self-efficasy) µε το τρίτο στοιχείο του µοντέλου την 

Αυτοπεποίθηση (Confidence), διότι οι έρευνες απέδειξαν ότι αν αυξηθεί η 

αυτοπεποίθηση του µαθητή θα του δοθεί η αίσθηση του ελέγχου των γεγονότων που 

συνδέονται µε τη µάθηση, ενώ παράλληλα θα βελτιώνονται και οι προσδοκίες 

αυτοαποτελεσµατικότητας που συνδέονται άµεσα µε την αυτοπεποίθηση. Από την 

άλλη διαπίστωσε ότι τα εξωτερικά αλλά και εσωτερικά κίνητρα συνδέονται µε το 

στοιχείο Ικανοποίηση (Satisfaction). 

Έτσι ο Keller το 1987 εισήγαγε ένα µοντέλο ανάπτυξης κινήτρων στο εκπαιδευτικό 

σχεδιασµό, το οποίο αποτελεί το θεωρητικό πλαίσιο της παρούσας µελέτης.  Η 

ονοµασία του µοντέλου ARCS παράγεται από το ακρωνύµιο Attention δηλαδή 

προσοχή, Relevance δηλαδή σχετικότητα – συνάφεια, Confidence δηλαδή 

εµπιστοσύνη και Satisfaction δηλαδή ικανοποίηση.  

Το µοντέλο έχει επιτυχηµένα επαληθευτεί ως την εγκυρότητα και την αξιοπιστία του 

σε µια ποικιλία περιβαλλόντων (Gabrielle, 2003), όπως στην παραδοσιακή 

διδασκαλία µέσα σε τάξη (Naime-Diefenbach, 1991; Small, 2000; J. Visser, 1990; J. 

Visser & Keller, 1990), στην εξ αποστάσεως εκπαίδευση (L. Visser, 1998; L. Visser 

et al., 2002; L.Visser et al., 1999), στην εκπαίδευση µέσω του διαδικτύου(web-based) 

(Maushak, Lincecum, & Martin, 2000; Vafa, 1999; Cook et al., 2009) και στη 

διδασκαλία υποστηριζόµενη από υπολογιστή (Song, 1998; Suzuki & Keller, 1996).  

Στην εργασία αυτή το γίνεται µια απόπειρα να ενσωµατωθούν οι στρατηγικές του 

ARCS Μοντέλου του  Keller στα πλαίσια της συνεργατικής µάθησης κατά τη φάση 

του εκπαιδευτικού σχεδιασµού συνεργατικών σεναρίων (scripts) σε περιβάλλοντα 

ηλεκτρονικής µάθησης. 
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2.3.1 Παρουσίαση των  βασικών συνιστωσών του µοντέλου ARCS 

 

2.3.1.1 Προσοχή - Attention 

Η πρώτη συνιστώσα του µοντέλου είναι η «Προσοχή» (Attention). Ορίζεται ως η 

ικανότητα να προσελκύουµε το ενδιαφέρον του µαθητή και να διεγείρουµε την 

περιέργεια του. Ταυτόχρονα θεωρείται σηµαντική και η διατήρηση της προσοχής του 

µαθητή σε όλη τη διάρκεια της µαθησιακής διαδικασίας (Keller, 1992).  

Κάθε µαθησιακή θεωρία περιλαµβάνει κάποια υπόθεση σχετική µε την «Προσοχή». 

Ως µεταβλητή κινήτρων η «Προσοχή» περιλαµβάνει παραµέτρους όπως την 

περιέργεια και την αφύπνιση. 

Περίεργο καθίσταται το  άτοµο όταν: 

α) αντιδρά θετικά σε νέα, περίεργα, αταίριαστα ή µυστηριώδη στοιχεία στο χώρο του, 

µε το να τα χειριστεί 

β) επιδεικνύει µια ανάγκη γνωριµίας περισσοτέρων πραγµάτων σχετικά µε αυτό και 

το περιβάλλον του 

γ) ανιχνεύει το περιβάλλον αναζητώντας νέες εµπειρίες 

δ) επιµένει στην εξέταση ερεθισµάτων για να µάθει περισσότερα πάνω σε αυτά. 

Ιδιότητες των αντικειµένων και των καταστάσεων που προκαλούν περιέργεια είναι η 

καινοτοµία, παράδοξο, πολυπλοκότητα, παραφωνία. Παράλληλα όµως οι µαθητές 

πρέπει να έχουν την δυνατότητα να εµπλακούν σε δραστηριότητες ανίχνευσης, 

χειρισµού του περιβάλλοντός τους, έτσι ώστε να συντηρηθεί η περιέργειά τους.  

Ο Keller διακρίνει τρεις δείκτες  (factors) «Προσοχής» (Attention): 

1. ∆ιέγερση Αντίληψης (Perceptual Arousal) 

2. ∆ιέγερση ∆ιάθεσης  Έρευνας (Inquiry Arousal)  

3. Μεταβλητότητα (Variability)  

Με βάση αυτούς τους δείκτες αναπτύσσονται στρατηγικές που απαντούν στα εξής 

ερωτήµατα: 

• Είναι η διδασκαλία ενδιαφέρουσα σε µένα; 

• Παρέχει κάτι το νέο; 

• Είµαι περίεργος να µάθω γι αυτό; 

• Είναι αρκετά προκλητικό; 

Μέσω της ∆ιέγερσης της Αντίληψης (Perceptual Arousal) (A1) η περιέργεια 

κεντρίζεται έτσι ώστε να προσελκύσουµε την προσοχή των µαθητών (Keller, 1992). 
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Οι µέθοδοι προσέλκυσης της προσοχής περιλαµβάνουν χρήση οπτικών γραφικών 

αναπαραστάσεων ή απρόσµενων ενεργειών που αιφνιδιάζουν θετικά το µαθητή 

(Keller, 2008). 

Πιο συγκεκριµένα στα πλαίσια της τεχνολογικά υποστηριζόµενης µάθησης σε 

συνεργατικά περιβάλλοντα µπορούν να εφαρµοστούν οι εξής στρατηγικές ∆ιέγερσης 

της Αντιληπτικής Ικανότητας των µαθητών: 

α. Η νέα γνώση µπορεί να παρέχεται µε τη χρήση οπτικών αναπαραστάσεων δηλαδή 

ενδιαφέροντα γραφικά, videos µε απροσδόκητο περιεχόµενο, προσοµοιώσεις 

φαινοµένων αλλά και οποιοδήποτε οπτικό ή ηχητικό ερέθισµα θα αφυπνίσει τον 

µαθητή και θα τον κάνει να ενδιαφερθεί για τη νέα γνώση (Keller & Suzuki, 2004). Η 

διέγερση της προσοχής µε τη χρήση οπτικοποιηµένων ερεθισµάτων µπορεί να 

εφαρµοστεί στην αρχή του µαθήµατος, αλλά και κατά τη διάρκεια καθώς ενδέχεται ο 

µαθητής να κουραστεί ή να βαρεθεί, οπότε χρειάζεται  πάλι  να ενεργοποιηθεί η 

περιέργεια  ή το ενδιαφέρον του. 

β. Η αντίληψη του µαθητή διεγείρεται και µε τη χρήση µηχανισµών που εισάγουν ένα 

προσωπικό, συναισθηµατικό στοιχείο στο στεγνό διανοητικά µαθησιακό υλικό. Οι 

µαθητές ενδιαφέρονται πιο πολύ για το συµπαγές - πρακτικό από το αφηρηµένο και 

για πραγµατικούς ανθρώπους ή γεγονότα από την ανθρωπότητα γενικά ή κάποιες 

υποθετικές καταστάσεις Η αναφορά προσωπικών βιωµάτων του εκπαιδευτικού σε 

συνδυασµό µε στρατηγικές, όπως η µελέτη περίπτωσης ή η αναφορά σε βιογραφικές 

πληροφορίες που µπορεί να ενδιαφέρουν τους µαθητές, θεωρούνται κάποιες από τις 

συνηθέστερες µεθόδους για την προσέλκυση της προσοχής (Keller, 1987). 

γ. Όταν οι µαθητές µπορούν να συσχετίσουν και να συγκρίνουν τη νέα γνώση µε κάτι 

που υπάρχει ήδη στην εξωτερική τους πραγµατικότητα, µπορούν όχι µόνο να 

αισθανθούν καλύτερα, αλλά κυρίως να προκληθεί το ενδιαφέρον τους να 

εξερευνήσουν το νέο. Πρόκειται για τη στρατηγική της χρήσης αναλογιών δηλαδή 

την στρατηγική Synetics, η οποία µπορεί να χρησιµοποιηθεί και για αντιστοίχιση 

φαινοµενικά άσχετων στοιχείων, που διεγείρουν όµως τη φαντασία και τη 

δηµιουργικότητα των µαθητών (Keller, 1998).  

Τέλος ας σηµειωθεί ότι η σχέση ανάµεσα στα κίνητρα και την απόδοση έχει την 

µορφή ανεστραµµένου U. Τα κίνητρα επιτευγµάτων αναπτύσσονται στο βέλτιστο 

επίπεδο για µετρίας δυσκολίας και ρίσκου εργασίες. Τον ίδιο κανόνα, πιθανότατα, 

ακολουθούν και οι έννοιες της περιέργειας και της αφύπνισης (Shelnut, 1996). 
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Στο µοντέλο της σχεδίασης κινήτρων "περισσότερο" από κάτι δεν είναι πάντα 

επιθυµητό. Ενδιαφέρον δηµιουργείται όταν έχουµε ένα απρόσµενο ή ασυνεπές 

γεγονός ή όταν υπάρχει ένα κενό ανάµεσα στη δεδοµένη και την επιθυµητή 

κατάσταση γνώσης. Ωστόσο η υπερβολή στη χρήση των ερεθισµάτων για τη διέγερση 

της προσοχής µπορεί να φέρει αντίθετα από τα αναµενόµενα αποτελέσµατα. 

 

 

Πίνακας 2 Στρατηγικές ∆ιέγερσης Αντίληψης (Perceptual Arousal) 

 

Ο στόχος της δεύτερης παραµέτρου, της ∆ιέγερσης της ∆ιάθεσης Έρευνας (Inquiry 

Arousal) (A2) είναι να διατηρηθεί η αντιληπτική προσοχή το µεγαλύτερο δυνατό 

διάστηµα χρόνου. Οι µέθοδοι διατήρησης της προσοχής περιλαµβάνουν  προκλητικές 

ερωτήσεις και ολοκληρωµένες επαγωγικού τύπου προσεγγίσεις επίλυσης 

προβληµάτων (Keller, 2008). 

Πιο συγκεκριµένα στα πλαίσια της τεχνολογικά υποστηριζόµενης µάθησης σε 

συνεργατικά περιβάλλοντα µπορούν να εφαρµοστούν οι εξής στρατηγικές ∆ιέγερσης 

της ∆ιάθεσης  Έρευνας των µαθητών: 

A. Attention (προσοχή-ενδιαφέρον) 

Α1. ∆ιέγερση αντίληψης (Perceptual Arousal) 

Στόχος εκπαιδευτικού σχεδιασµού: Να προσελκύσουµε το ενδιαφέρον του µαθητή (Keller,1987) 

Βασική στρατηγική: Χρήση καινούριων, αταίριαστων, αντιφατικών και παράδοξων γεγονότων (Keller 

1998). Η προσοχή αφυπνίζεται όταν υπάρχει µια ξαφνική µεταβολή στο status quο 

Στρατηγική εφαρµόσιµη στην τεχνολογικά υποστηριζόµενη µάθηση 

 Στρατηγική Τεχνική εφαρµογής της 
στρατηγικής 

A1.1 Συγκεκριµενοποίηση τη πληροφορίας µέσω της 

οπτικοποίησης για κάθε σηµαντικό θέµα (Keller, 

Suzuki, 2004) 

Α1.2 Χρήση µηχανισµών που εισάγουν ένα 

προσωπικό, συναισθηµατικό στοιχείο στο στεγνό 

διανοητικά ή διαδικαστικό µαθησιακό υλικό (Keller, 

1983) 

Α1.3 Χρήση αναλογιών για να µετατραπεί  το 

παράξενο σε γνώριµο και αντίστροφα 

Ενδιαφέροντα γραφικά, videos, animation, flash, 

ηχητικά και οπτικά ερεθίσµατα  

 

Μελέτες περίπτωσης, βιογραφίες  

 

Χρήση προσωπικής γλώσσας στην επικοινωνία 

 

Στρατηγική synetics 
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α. Ο εκπαιδευτικός µπορεί να υποβάλει ερωτήσεις που θα προκαλέσουν στη συνέχεια 

καταιγισµό ιδεών (Brainstorming). Έτσι είναι δυνατόν να κατασκευαστούν, 

συνεργατικά, εννοιολογικοί χάρτες µε τη συνδροµή λογισµικών όπως Cmap ή 

Synergo. H διαδικασία αυτή όχι µόνο θα εµπλέξει τους µαθητές, αλλά θα διατηρήσει 

την προσοχή τους σε υψηλό επίπεδο καθ΄ όλη τη διάρκεια της µαθησιακής 

διαδικασίας 

β. Οι δραστηριότητες επίλυσης – προβλήµατος (problem –solving) (Keller, 1983) αν 

οργανωθούν σωστά, δηµιουργούν στους µαθητές τη διάθεση να ερευνήσουν το προς 

αναζήτηση θέµα. Για παράδειγµα τα σχέδια εργασία (projects) αλλά και η διερεύνηση 

µέσω του διαδικτύου (WebQuest) αποτελούν στρατηγικές συνεργατικής µάθησης  

που διεγείρουν τη διάθεση έρευνας των µαθητών. 

γ. Είναι σηµαντικό ωστόσο να µπορούν οι µαθητές να επιλέγουν οι ίδιοι τα θέµατα τα 

οποία θα διερευνήσουν. Με αυτό τον τρόπο θα βρίσκονται πιο κοντά στα 

ενδιαφέροντα τους και στις προσωπικές τους αναζητήσεις. Ως µέθοδος εποµένως 

συνίσταται η παροχή µενού (menu) εναλλακτικών επιλογών κατά το σχεδιασµό των 

ηλεκτρονικών περιβαλλόντων. 

δ. Η αίσθηση ότι κάτι κρύβει µυστήριο δηµιουργεί ενδιαφέρον στους µαθητές, ενώ αν 

συνδυαστεί µε την προβολή γεγονότων που έρχονται σε σύγκρουση  µε αυτό που 

έχουν συνηθίσει, βάση εµπειρίας, τους δηµιουργεί την ανάγκη αναζήτησης και 

ελέγχου (Balaban-Sali, 2008). 

ε. Είναι επίσης σηµαντικό να παρέχονται ευκαιρίες ενεργής συµµετοχής του µαθητή 

για να διατηρείται αµείωτο το ενδιαφέρον του. Σε αυτό συντελεί η υιοθέτηση 

µεθόδων συνεργατικής µάθησης όπως το παιχνίδι ρόλων (role playing) ή η 

προσοµοίωση (simulation) (Keller, 1987). 

στ. Ο εκπαιδευτικός τέλος µπορεί να διοργανώσει αγώνες επιχειρηµατολογίας 

(debate) σε διαδικτυακό forum συζητήσεων και να επιλέξει την προσέγγιση 

«συνήγορος του διαβόλου» (Keller, 1983), προκειµένου να έρθει σε σύγκρουση µε 

την προηγούµενη εµπειρία των µαθητών και να τους αιφνιδιάσει. 
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Πίνακας 3 Στρατηγικές ∆ιέγερσης ∆ιάθεση Έρευνας (Inquiry Arousal) 

 

Ο στόχος της τρίτης παραµέτρου, της Μεταβλητότητας (Variability) (Α3) είναι η 

δηµιουργία εναλλαγής και ποικιλίας στα ερεθίσµατα των µαθητών ώστε να 

διατηρείται αµείωτο το ενδιαφέρον τους. Έτσι αφενός θα αποφευχθεί η ανία του 

µαθητή λόγω της επανάληψης του ίδιου τρόπου διδασκαλίας, άλλα από την άλλη και 

θα περιοριστεί η απογοήτευση (frustration) λόγω της υπερβολικής ποικιλίας των 

ερεθισµάτων (Keller, 1992). 

Πιο συγκεκριµένα στα πλαίσια της τεχνολογικά υποστηριζόµενης µάθησης σε 

συνεργατικά περιβάλλοντα µπορούν να εφαρµοστούν οι εξής στρατηγικές που θα 

υποστηρίξουν τη Μεταβλητότητα (Variability): 

α. Το υλικό που συνοδεύει τη νέα γνώση χρειάζεται να παρουσιάζεται µέσω µιας 

ποικιλίας µεθόδων δηλαδή για παράδειγµα να συνδυάζεται η διάλεξη µε προβολή 

A. Attention (προσοχή-ενδιαφέρον) 

Α2.∆ιέγερση διάθεση έρευνας (Inquiry Arousal) 

Στόχος εκπαιδευτικού σχεδιασµού: Να δηµιουργήσουµε στους µαθητές διάθεση έρευνας (Keller, 1987) 

Βασική στρατηγική: Ενεργοποίηση της περιέργειας, θέτοντας προκλητικές ερωτήσεις ή προβλήµατα προς 

επίλυση (inquiry teaching) (Keller, 1998). 

Στρατηγική εφαρµόσιµη στην τεχνολογικά υποστηριζόµενη µάθηση 

Στρατηγική Τεχνική εφαρµογής της στρατηγικής 

Α.2.1 Παράθεση ερωτηµάτων και πρόκληση 

καταιγισµού ιδεών (Brainstorming)  

Α.2.2 Σχεδιασµός δραστηριοτήτων επίλυσης 

προβλήµατος (problem solving)  

Α.2.3 ∆υνατότητα ευκαιρίας στους µαθητές να 

επιλέξουν θέµατα που άπτονται του ενδιαφέροντος 

τους και θέλουν να εξερευνήσουν 

 Α.2.4 Παρουσίαση ενός γεγονότος, το οποίο έρχεται 

σε σύγκρουση µε την προηγούµενη  εµπειρία του 

µαθητή ή προκαλεί ην αίσθηση του µυστηρίου 

(Balaban-Sali, 2008) 

Α.2.5  Παροχή ευκαιριών ενεργής συµµετοχής 

(participation) του µαθητή 

Α.2.6 Υιοθέτηση της προσέγγισης «συνήγορος του 

διαβόλου», διατυπώνοντας εκφράσεις που 

συγκρούονται µε την προηγούµενη εµπειρία των 

µαθητών 

Κατασκευή εννοιολογικών χαρτών µε τη χρήση 

λογισµικών όπως Synergo ή Cmap 

 

Παροχή  κατάλληλων links για αναζήτηση 

πληροφοριών 

 

Παροχή  menu εναλλακτικών επιλογών 

 

Υιοθέτηση στρατηγικών όπως παιχνίδι ρόλων (role-

playing) ή προσοµοίωση   (simulation) και  άλλων 

µεθόδων συνεργατικής µάθησης που εµπλέκουν τους 

µαθητές ενεργά µε  το θέµα 

 

Οργάνωση  debate σε online forum  

 



26 
 

διαφανειών, ή µε οµαδική εργασία ή µε ατοµικές δραστηριότητες, µε πρακτική 

εξάσκηση ή µε κάποιο τέστ (Balaban-Sali, 2008). 

β. Και τα µέσα διδασκαλίας πρέπει να ποικίλουν (Driscoll, 2000). Συνίσταται η 

χρήση λογισµικών που υποστηρίζουν τη µαθησιακή διαδικασία, του διαδικτύου, αλλά 

και η  χρήση είτε του ηλεκτρονικού ταχυδροµείου (email), είτε της σύγχρονης και 

ασύγχρονης συζήτησης (chat, forum). 

γ. Βέβαια και η παρουσίαση του υλικού χρειάζεται εναλλαγή και ποικιλία (Small, 

2000). Σε αυτό  µπορούν να συντελέσουν τα χρώµατα, οι γραµµατοσειρές, το φόντο, 

οι πίνακες και οι εικόνες. Οπωσδήποτε απαιτείται λογική χρήση που συνάδει µε τον 

επιδιωκόµενο στόχο, διότι η υπερβολική χρήση αυτών των στοιχείων µπορεί να 

αποσπάσει την προσοχή από τον αρχικό στόχο του µαθήµατος. 

δ. Τα εκπαιδευτικά παιχνίδια είτε µέσω λογισµικών είτε µέσω του διαδικτύου 

χαλαρώνουν τους µαθητές, τους δηµιουργούν ευχάριστα συναισθήµατα, ενώ 

ταυτόχρονα τους βοηθούν να εξασκούν τις νεοαποκτηθείσες γνώσεις τους. 

Συνίσταται να σχετίζεται το περιεχόµενο τους µε τους µαθησιακούς στόχους. 

ε. Όταν η διδασκαλία διανθίζεται µε µικρές δόσεις χιούµορ, σύµφωνα πάντα µε τον  

Keller (1987) µπορεί να κρατά αµείωτο το ενδιαφέρον του µαθητή µε την 

προϋπόθεση βέβαια να µην αποσυντονίσει τη διαδικασία. Χιουµοριστικές  εισαγωγές 

ή λογοπαίγνια ή χιουµοριστικές αναλογίες µπορούν να χρησιµοποιηθούν ώστε να 

φέρουν τα αναµενόµενα αποτελέσµατα. Ειδικότερα στην ηλεκτρονική µάθηση 

δίνεται η δυνατότητα να παρουσιαστούν κόµικς (comics), τα οποία µπορεί να έχουν 

διαδραστική µορφή (animations). 

στ. Τέλος µε βάση το ζητούµενο που είναι η εναλλαγή και η ποικιλία, η 

αλληλεπίδραση είναι αναγκαίο να µετατοπίζεται από εκπαιδευτικό – µαθητή σε 

µαθητή – µαθητή (Keller, 1987).  

 

Πίνακας 4 Στρατηγικές ∆ηµιουργίας Μεταβλητότητας (Variability) 

 

A. Attention (προσοχή-ενδιαφέρον) 

Α3. Μεταβλητότητα (Variability)  

Στόχος εκπαιδευτικού σχεδιασµού: Να διατηρήσουµε  αµείωτη την προσοχή και το ενδιαφέρον του µαθητή  

(Keller, 1987) 

Βασική στρατηγική: Εναλλαγή της διαδικασίας της µάθηση µε ποικίλες στρατηγικές και µέσα παρουσίασης 

(Keller, 1998) 
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2.3.1.2 Σχετικότητα ή Συνάφεια - Relevance 

Η Σχετικότητα ή Συνάφεια (Relevance) αναφέρεται στη σύνδεση του περιεχοµένου 

διδασκαλίας µε ζητήµατα που θεωρούνται σηµαντικά (meaningful) για τους µαθητές. 

Οι µαθητές χρειάζεται να βεβαιωθούν ότι υπάρχει µία σύνδεση ανάµεσα σε αυτό που 

χρειάζονται να µάθουν και στις νέες ευκαιρίες µάθησης που τους παρουσιάζονται.  

Σηµαντικότατη συνθήκη για τη δηµιουργία κινήτρων: η Σχετικότητα (Relevance). Ο 

εκπαιδευόµενος θα πρέπει να αντιληφθεί ότι σηµαντικότατες προσωπικές ανάγκες και 

επιδιώξεις καλύπτονται από τη µαθησιακή διαδικασία.  

Κάποιες θεωρίες αντιµετωπίζουν τα κίνητρα υπό την έννοια αναγκών που πρέπει να 

καλύπτονται (θεωρία των ορµών) (drives). Τα κίνητρα δηµιουργούνται εξαιτίας 

συνθηκών φυσικής στέρησης, εν είδει αντιδότων. Μια συµπεριφορά είναι 

αποτέλεσµα των πιέσεων του περιβάλλοντος και των προσωπικών αναγκών (πιέσεις: 

εµπόδια, συνθήκες κλπ). 

Σύµφωνα µε τη Θεωρία του ισοζυγίου (δηµιουργία - κάλυψη αναγκών) υπάρχουν 

τρεις κύριες ανάγκες στον άνθρωπο (McClelland, 1984): 

• achievement: ανάγκη για δηµιουργία - επίτευγµα 

• affiliation: συγχρωτισµός  (στενή συσχέτιση µε άλλους ανθρώπους) 

• power: ισχύς (επιβολή πάνω σε άλλους ανθρώπους) 

Στρατηγική εφαρµόσιµη στην τεχνολογικά υποστηριζόµενη µάθηση 

Στρατηγική Τεχνική εφαρµογής της στρατηγικής 

Α.3.1 Χρήση ποικιλίας µεθόδων παρουσίασης του 

υλικού (Balaban-Sali, 2008) 

Α.3.2 Χρήση ποικιλίας µέσων διδασκαλίας  (Driscoll, 

2000) 

Α.3.3 Χρήση εναλλακτικών τρόπων παρουσίασης του 

υλικού (Small, 2000) 

Α.3.4 Χρήση εκπαιδευτικών παιχνιδιών, ώστε να 

χαλαρώνουν για λίγο οι µαθητές, να µη βαρεθούν και 

ταυτόχρονα να εξασκούν τις γνώσεις τους 

Α.3.5  Χρήση  χιούµορ, σχετιζόµενου πάντα µε το 

περιεχόµενο µάθησης 

 Α.3.6  Μετατόπιση αλληλεπίδρασης από εκπαιδευτικό 

– µαθητή  σε αλληλεπίδραση µαθητή -µαθητή 

 Λογισµικά,  διαδίκτυο, email, chat, forums 

 

Χρώµατα, γραµµατοσειρές, εικόνες, πίνακες, φόντο 

 

Κόµικς 
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Τα προσωπικά κίνητρα θα αυξηθούν όταν υπάρχει αντίστοιχη αύξηση στην 

υποτιθέµενη πιθανότητα να καλύπτει µια εργασία κάποια βασική ανάγκη, ελατήριο ή 

αξία. Ουσιαστικά δεν υπάρχει περιορισµός στον αριθµό των πιθανών παραµέτρων 

που µπορούν να ωθήσουν κάποιο υποκείµενο στην τέλεση κάποιας πράξης, µπορούµε 

όµως να κατατάξουµε αυτές τις παραµέτρους σε τρεις βασικές κατηγορίες.  

Στην συνέχεια κατά την σχεδίαση της εκπαιδευτικής στρατηγικής µπορούµε να 

αντλούµε από αυτές τις τρεις βασικές κατηγορίες, θεραπεύοντας τον τοµέα της 

κάλυψης των αναγκών.  

Οι τρεις κατηγορίες αξιών είναι: 

• προσωπικά ελατήρια  (ικανοποίηση προσωπικών στόχων, αναγκών)  

• χρηστική αξία (ένταση στα κίνητρα για την ικανοποίηση ενδιάµεσων στόχων, 

που θα αποτελέσουν σκαλοπάτια για την επίτευξη σπουδαιότερων 

µελλοντικών στόχων ) 

• πολιτισµική αξία (η επιρροή από τα κίνητρα των γονέων, των προτύπων, των 

διαφόρων κοινωνικών οµάδων κλπ - πολλές φορές οι επιρροές είναι 

αντιφατικές µεταξύ τους) 

Εποµένως σύµφωνα µε τον Keller (2008), η Σχετικότητα ή Συνάφεια (Relevance) 

δηµιουργεί µία σύνδεση ανάµεσα στο µαθησιακό  περιβάλλον, το οποίο περιλαµβάνει 

το περιεχόµενο (content), τις διδακτικές στρατηγικές (teaching strategies), και στην 

κοινωνική οργάνωση (social organization), στους στόχους (goals), στο µαθησιακό 

στυλ (learning style), και στις προυπάρχουσες εµπειρίες (past experiences) του 

µαθητή. Οι στόχοι του µαθητή µπορεί να είναι εξωγενείς ή και άσχετοι µε το ίδιο το 

µαθησιακό γεγονός, ωστόσο έχει αποδειχτεί ότι η παρακίνηση είναι µεγαλύτερη όταν 

ο µαθητής είναι αυτό-καθοριζόµενος και βιώνει ενδογενή προσανατολισµό στόχων. 

Αυτό επιτυγχάνεται µε το να εµπλέκεται σε δραστηριότητες που τον ενδιαφέρουν 

προσωπικά και που ελεύθερα επιλέγει µόνος του. Τα τελευταία χρόνια οι 

δραστηριότητες αυτές έχει καθιερωθεί να αναφέρονται ως «αυθεντικά πλαίσια 

µάθησης» ή «αυθεντικές µαθησιακές εµπειρίες», µια ορολογία προερχόµενη από τον 

εποικοδοµητισµό (constructivist) (Duffy, et al., 1993). 

Ο Keller διακρίνει τρεις δείκτες (factors) Σχετικότητας ή Συνάφειας (Relevance): 

1. Οικειότητα (Familiarity)  

2. Προσανατολισµός στόχων (Goal Orientation) 

3. Συνταίριασµα κινήτρων  (Motive Matching) 



29 
 

Με βάση αυτούς τους δείκτες αναπτύσσονται στρατηγικές που απαντούν στα εξής 

ερωτήµατα: 

• Είναι αυτό που θέλω / χρειάζοµαι να ξέρω; 

• Το αποτέλεσµα ταιριάζει µε τους στόχους µου; 

• Θα µπορέσω να χρησιµοποιήσω τη γνώση αργότερα; 

• Είναι το µαθησιακό περιβάλλον αρκετά φιλικό σε µένα; 

• Συµπαθώ τους άλλους στην τάξη µου και εκείνοι αντίστοιχα µε συµπαθούν; 

• Η διδασκαλία µου επιτρέπει να  καλύψω την ανάγκη µου για ολοκλήρωση 

ενός επιτεύγµατος; 

Μέσω της Οικειότητας (Familiarity) (R1) ο εκπαιδευτικός σχεδιασµός στοχεύει να 

συνδεθεί η διδασκαλία µε τις προηγούµενες εµπειρίες του εκπαιδευοµένου (Keller, 

1987). Έτσι χρησιµοποιούνται έννοιες και παραδείγµατα που να σχετίζονται µε τις 

αξίες και εµπειρίες του µαθητή (Keller, 1998). Επίσης το περιεχόµενο της 

διδασκαλίας συνδέεται µε τους στόχους του εκπαιδευοµένου, τα προηγούµενα 

ενδιαφέροντα του και το µαθησιακό στυλ (Keller, 2000). 

Πιο συγκεκριµένα στα πλαίσια της τεχνολογικά υποστηριζόµενης µάθησης σε 

συνεργατικά περιβάλλοντα µπορούν να εφαρµοστούν οι εξής στρατηγικές που θα 

υποστηρίξουν την Οικειότητα (Familiarity): 

α. Ο εκπαιδευτικός κάνει χρήση της  αφήγησης προσωπικών βιωµάτων (anecdotes) 

από οικείες περιοχές περιεχοµένου προς το µαθητή (Williams & Burden, 2000). 

β. Σηµαντικό είναι επίσης να τοποθετείται η γνώση σε οικείο πλαίσιο. Σε αυτό 

µπορούν να βοηθήσουν γραφικές αναπαραστάσεις και προσοµοιώσεις που θα φέρουν 

το µαθητή πιο κοντά στη νέα γνώση. 

γ. Η διαµόρφωση «αυθεντικών περιβαλλόντων µάθησης» θεωρείται ότι συνδέει τη 

µαθησιακή διαδικασία µε τα ενδιαφέροντα των µαθητών και τονίζει την παροντική 

αξία του µαθησιακού περιεχοµένου (Keller & Suzuki, 2004). Η τεχνολογία αποτελεί 

ένα σηµαντικό εργαλείο για τον εκπαιδευτικό στη δηµιουργία τέτοιων 

περιβαλλόντων. Για παράδειγµα οι εικονικοί κόσµοι (virtual world) δηµιουργούν την 

αίσθηση ενός ρεαλιστικού πλαισίου µάθησης. 

δ. Τέλος το ρεαλιστικό πλαίσιο είναι δυνατόν να οικοδοµείται µε την κατάλληλη 

αξιοποίηση των υπηρεσιών του διαδικτύου. 
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Πίνακας 5 Στρατηγικές ∆ηµιουργίας Οικειότητας (Familiarity) 

 

Στα πλαίσια της δεύτερης συνιστώσας δηλαδή του Προσανατολισµού στόχων (Goal 

Orientation) επιδιώκεται η προσέγγιση των αναγκών του µαθητή (Keller, 1987). Βασική 

στρατηγική προκειµένου να επιτευχθεί η προαναφερόµενη προσέγγιση είναι η 

διατύπωση προτάσεων που δείχνουν την ωφελιµότητα της διδασκαλίας µε το 

καθορισµό των στόχων από τον εκπαιδευτικό ή τον ίδιο τον µαθητή (Keller, 1998).  

Πιο συγκεκριµένα στα πλαίσια της τεχνολογικά υποστηριζόµενης µάθησης σε 

συνεργατικά περιβάλλοντα µπορούν να εφαρµοστούν οι εξής στρατηγικές που θα 

υποστηρίξουν  τον Προσανατολισµό στόχων (Goal Orientation): 

α. Η χρήση προκαταβολικών οργανωτών στην αρχή της διδασκαλίας που 

ενηµερώνουν το µαθητή τι θα ωφεληθεί µετά το πέρας της διδασκαλίας. Για 

παράδειγµα οι νοητικοί χάρτες και τα αντίστοιχα λογισµικά κατασκευής τους (Cmap) 

µπορούν να διευκολύνουν σε αυτό το σηµείο. 

β. Χρειάζεται να συνδεθεί η νέα γνώση µε την αντίστοιχη εφαρµογή της σε µελλοντικές 

περιστάσεις (future usefulness). Αυτό µπορεί να επιτευχθεί µε πετυχηµένα 

R.  Relevance (Σχετικότητα – Συνάφεια) 

 R1.Οικειότητα (Familiarity) 

Στόχος εκπαιδευτικού σχεδιασµού: Να συνδέσουµε τη διδασκαλία µε τις προηγούµενες εµπειρίες του µαθητή 

(Keller, 1987) 

Βασική στρατηγική: Χρήση συγκεκριµένης γλώσσας, παραδειγµάτων και εννοιών που σχετίζονται µε τις 

εµπειρίες και τις αξίες του µαθητή (Keller, 1998) 

Στρατηγική εφαρµόσιµη στην τεχνολογικά υποστηριζόµενη µάθηση 

Στρατηγική Τεχνική εφαρµογής της στρατηγικής 

R1.1 Χρήση  αφήγησης προσωπικών βιωµάτων 

(anecdotes) από οικείες περιοχές περιεχοµένου προς το 

µαθητή (Williams & Burden, 2000) 

R.1.2 Τοποθέτηση της γνώσης σε οικείο πλαίσιο  

R.1.3 ∆ιαµόρφωση «αυθεντικών περιβαλλόντων  

µάθησης» ώστε να φανεί η παροντική αξία του 

µαθησιακού περιεχοµένου και να συνδεθεί µε τα 

ενδιαφέροντα του µαθητή (Keller & Suzuki, 2004) 

R.1.4 Χρήση του διαδικτύου για συλλογή και 

αξιοποίηση πληροφοριών σε ρεαλιστικό πλαίσιο 

µάθησης 

Xρήση γραφικών αναπαραστάσεων και 

προσοµοιώσεων (graphic illustrations and animation) 

 

 

Εικονικοί κόσµοι (virtual worlds) 

 

 

 

Web -Quest 
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παραδείγµατα αλλά και µε άµεση εφαρµογή της νέας γνώσης ή δεξιότητας µε 

ασκήσεις online (hot potatoes). 

γ. Επίσης µε εκπαιδευτικά παιχνίδια µε τη µορφή για παράδειγµα προσοµοιώσεων 

µπορεί να παρέχεται η αίσθηση του σκοπού εφόσον είναι προσανατολισµένα σε 

στόχους (Williams & Bruden, 2000). 

 

Πίνακας 6 Στρατηγικές ∆ηµιουργίας Προσανατολισµού Στόχων (Goal Orientation) 

 

Ο στόχος της τρίτης συνιστώσας που είναι το Συνταίριασµα κινήτρων (Motive 

Matching) θεωρείται η δυνατότητα να παρέχουµε στους εκπαιδευόµενους την 

κατάλληλη στιγµή και µε το κατάλληλο µέσο υπευθυνότητα, επιλογές και επιδράσεις. 

Προφανώς το ζητούµενο είναι να προσεγγίσουµε το µαθησιακό στυλ που αφορά 

ατοµικά τον καθένα (Keller, 1998). 

Πιο συγκεκριµένα στα πλαίσια της τεχνολογικά υποστηριζόµενης µάθησης σε 

συνεργατικά περιβάλλοντα µπορούν να εφαρµοστούν οι εξής στρατηγικές που θα 

υποστηρίξουν  τo Συνταίριασµα κινήτρων (Motive Matching): 

R.  Relevance (Σχετικότητα – Συνάφεια) 

 R2. Προσανατολισµός στόχων (Goal Orientation) 

 Στόχος εκπαιδευτικού σχεδιασµού: Να προσεγγίσουµε τις ανάγκες του µαθητή (Keller, 1987) 

Βασική στρατηγική: Παρουσίαση προτάσεων ή παραδειγµάτων που δείχνουν το αντικείµενο και την 

ωφελιµότητα της διδασκαλίας, µέσα από τη διατύπωση των στόχων είτε από τον εκπαιδευτικό είτε από 

τον ίδιο τον µαθητή (Keller, 1998) 

Στρατηγική εφαρµόσιµη στην τεχνολογικά υποστηριζόµενη µάθηση 

Στρατηγική Τεχνική εφαρµογής της στρατηγική 

R2.1 Χρήση προκαταβολικών οργανωτών στην 

αρχή της διδασκαλίας που ενηµερώνουν τον 

µαθητή τι θα ωφεληθεί µετά το πέρας της 

διδασκαλίας. 

R2.2 Συσχετισµός παραδειγµάτων και ασκήσεων 

µε τη γνώση που θα χρειαστούν οι µαθητές στο 

µέλλον (future usefulness).  

R.2.3 Χρήση παιχνιδιών, προσοµοιώσεων και 

φανταστικών συνθηκών (fantasies) 

προσανατολισµένων σε στόχους (goal oriented), 

ώστε να παρέχεται η αίσθηση του σκοπού 

(Williams & Burden, 2000). 

νοητικοί χάρτες 

 

Online ανατροφοδοτικές ασκήσεις (hot potatoes) 
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α. Είναι σηµαντικό να παρέχεται η δυνατότητα στους µαθητές να προσεγγίσουν µε 

διαφορετικό τρόπο έναν κοινό στόχο. Σε αυτό µπορεί να βοηθήσει η παρέµβαση της 

τεχνολογίας που µπορεί να προσφέρει την ίδια γνώση µε διαφορετικού τύπου αρχεία 

π.χ αρχεία κειµένου (word, pdf), αρχεία video (avi, mpeg) αρχεία ήχου ή εικόνας 

(jpeg), ώστε να επιλέγει ο µαθητής αυτό που ταιριάζει στο δικό του στυλ µάθησης. 

Ενδεχοµένως αντίστοιχες επιλογές µπορεί να έχει ο µαθητής και κατά την επιλογή 

του τρόπου παρουσίασης της δικής του συνεισφοράς – εργασίας. 

β. Η στρατηγική της επίδειξης προτύπων (modeling), µια από τις µεθόδους της 

γνωστικής µαθητείας, που µπορεί να ξεκινάει από τη χρησιµοποίηση των πιο 

προχωρηµένων µαθητών ως παραδείγµατα µίµησης (ανάρτηση σε εκπαιδευτική 

πλατφόρµα των καλύτερων εργασιών προηγούµενης σχ. περιόδου) και να καταλήγει 

σε πιο απλές µορφές όπως τα tutorial video. 

γ. Τέλος η εναλλαγή του τρόπου εµπλοκής των µαθητών σε σχέση πάντα µε το 

µαθησιακό στυλ (Williams & Bruden, 2000) συντελεί στο επιδιωκόµενο αποτέλεσµα. 

Για παράδειγµα στις οµάδες εργασίας άλλοι µαθητές αναζητούν τις πληροφορίες από 

το διαδίκτυο, άλλοι συγγράφουν τα κείµενα στο επεξεργαστή κειµένου και άλλοι 

εντοπίζουν και επεξεργάζονται τις εικόνες που θα υποστηρίξουν το κείµενο µε 

αντίστοιχα προγράµµατα επεξεργασίας εικόνας π.χ. picasa. 

 

Πίνακας 7 Στρατηγικές που σχετίζονται µε το Συνταίριασµα Κινήτρων  (Motive Matching) 

R.  Relevance (Σχετικότητα – Συνάφεια) 

 R3. Συνταίριασµα κινήτρων  (Motive Matching) 

 Στόχος εκπαιδευτικού σχεδιασµού: να ξέρουµε το πώς και το πότε θα παρέχουµε τους µαθητές  τις 

κατάλληλες επιλογές, υπευθυνότητες, και επιδράσεις (choices, responsibilities, and influences) 

Βασική στρατηγική: Χρήση κατάλληλων στρατηγικών που ταιριάζουν στο µαθησιακό στυλ των µαθητών 

(Keller, 1998) 

Στρατηγική εφαρµόσιµη στην τεχνολογικά υποστηριζόµενη µάθηση 

Στρατηγική Τεχνική εφαρµογής της στρατηγικής 

R.3.1 Παροχή δυνατότητας επιλογών, µέσω 

εναλλακτικών µεθόδων προσέγγισης ενός στόχου.  

R.3.2 Χρήση της στρατηγικής του modeling, µέσω 

επίδειξης προτύπων.  

R3.3 Εναλλαγή των τρόπων εµπλοκής των µαθητών 

σε σχέση µε το µαθησιακό στυλ (learning & 

∆ιαφορετικού τύπου αρχεία π.χ αρχεία κειµένου 

(word, pdf), αρχεία video (avi, mpeg) αρχεία ήχου ή 

εικόνας (jpeg). 

Tutorial video, παρουσίαση των εργασιών πιο 

προχωρηµένων µαθητών ως παραδείγµατα προς 

µίµηση. 
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2.3.1.3  Εµπιστοσύνη - Confidence   

Για να οικοδοµηθεί  η Εµπιστοσύνη (Confidence) των µαθητών, οι Gagné and 

Medsker (1996) υποστηρίζουν ότι ο εκπαιδευόµενος πρέπει να αποδίδει την επιτυχία 

του στις προσπάθειες του και στις στρατηγικές µάθησης παρά σε εξωτερικές από 

αυτόν δυνάµεις. Προτείνουν να επιτρέπεται στους µαθητές να έχουν σε κάποιο βαθµό 

ένα µέτρο ελέγχου της µάθησης τους ως ένα µέσο ενίσχυσης της 

αυτοαποτελεσµατικότητας ή αξιοσύνης τους (self-effficasy) και κατ΄ επέκταση τη 

δηµιουργία ενός εσωτερικού κέντρου ελέγχου (locus of control). Η συνιστώσα αυτή 

ενσωµατώνει µεταβλητές που σχετίζονται µε το συναίσθηµα προσωπικού ελέγχου και 

θετικής προσδοκίας της επιτυχίας. Η Εµπιστοσύνη (Confidence) επιτυγχάνεται 

βοηθώντας τους µαθητές να οικοδοµήσουν θετική προσδοκία για επιτυχία και στη 

συνέχεια δοκιµάζοντας την επιτυχία κάτω από συνθήκες, όπου µπορούν να 

αποδώσουν ό,τι κατάφεραν στις ικανότητες και προσπάθειες τους κι όχι σε 

εξωτερικούς παράγοντες. Γι’ αυτό και αυτή η τρίτη συνιστώσα του µοντέλου ARCS 

σχετίζεται µε τη δηµοφιλέστατη στην εκπαιδευτική έρευνα αυτοαποτελεσµατικότητα 

(self-effficasy) (Miltiadou  & Savenye, 2003). 

 Η αυτοαποτελεσµατικότητα (self-effficasy) αποτελεί βασικό συστατικό της 

κοινωνιογνωστικής θεωρίας του Bandura (Miltiadou & Savenye, 2003). Πρόκειται 

για την εµπιστοσύνη των ατόµων στην ικανότητα τους να ελέγχουν τη σκέψη τους, τα 

συναισθήµατα τους και τις πράξεις τους και έτσι να επηρεάζουν το αποτέλεσµα. Αυτή 

επηρεάζει την επίδοση, τα συναισθήµατα, τις επιλογές συµπεριφοράς, και τελικά το 

µέγεθος της προσπάθειας και τη διάρκεια της στην εκτέλεση της δραστηριότητας. 

Σύµφωνα µε τον Bandura υπάρχουν 4 πηγές αυτοαποτελεσµατικότητας (Miltiadou & 

Savenye, 2003): 

� Αυθεντικές εµπειρίες 

� Εµπειρίες µίµησης 

� Λεκτική πειθώ 

� Φυσιολογικές ενδείξεις 

Οι πληροφορίες από αυτές τις παραπάνω πηγές δεν επηρεάζουν απαραίτητα την 

αυτοαποτελεσµατικότητα. Σύµφωνα µε τον Bandura  οι πληροφορίες που 

cognitive style) (Williams & Burden, 2000). Επιλογές στην οργάνωση της προσωπικής εργασίας 

(Word, PowerPoint). 
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λαµβάνονται από τις πηγές αυτές αξιολογούνται γνωστικά προτού γίνει µια κριτική 

της αποτελεσµατικότητας του ατόµου. Είναι ουσιαστικά µια επαγωγική διαδικασία 

κατά την οποία τα άτοµα ζυγίζουν και συγκρίνουν προσωπικούς και περιστασιακούς 

παράγοντες όπως: 

• Η αντιληπτική ικανότητα 

• Η δυσκολία του στόχου 

• Το µέγεθος της προσπάθειας 

• Το µέγεθος της εξωτερικής βοήθειας 

• Ο αριθµός και τα µοτίβα επιτυχιών και αποτυχιών 

• Η αντιληπτή οµοιότητα µε τα πρότυπα  

• Η αξιοπιστία της πειθούς 

Ευρήµατα ερευνών δείχνουν ότι οι πεποιθήσεις αυτοαποτελεσµατικότητας  

σχετίζονται θετικά µε την ακαδηµαϊκή επίδοση. Επίσης έχει βρεθεί ότι η αντίληψη 

της ικανότητας σχετίζεται θετικά µε τα επιτεύγµατα και τα κίνητρα του µαθητή. Οι 

µαθητές που πιστεύουν στην ικανότητα τους να εκτελέσουν συγκεκριµένους στόχους 

χρησιµοποιούν περισσότερο γνωστικές δεξιότητες και µεταγνωστικές στρατηγικές. Η 

ακαδηµαϊκή αυτοαποτελεσµατικότητα σχετίζεται µε τους βαθµούς των εξετάσεων. 

Όταν οι µαθητές έχουν υψηλή πεποίθηση αυτοαποτελεσµατικότητας, αντιµετωπίσουν 

δυσκολίες, αναπτύσσουν στρατηγικές διαφορετικές ή νέες για να ανταπεξέλθουν. 

Τέλος η αυτοαποτελεσµατικότητα σχετίζεται µε τον προσανατολισµό των στόχων και 

την αυτορύθµιση (Miltiadou & Savenye , 2003). 

∆εύτερη σηµαντική έννοια που ενσωµατώνεται στην τρίτη συνιστώσα του µοντέλου 

ARCS είναι το κέντρο ελέγχου (Locus of Control). Θεωρείται ένας άλλος παράγοντας  

που καθορίζει την αυτοαντίληψη της ικανότητας ενός ατόµου. Πρόκειται για σταθερό 

γνώρισµα, µια πεποίθηση για το βαθµό µε βάση τον οποίο οι συµπεριφορές 

επηρεάζουν την επιτυχία ή την αποτυχία. Το κέντρο ελέγχου καθορίζει τα κίνητρα, τη 

µάθηση, τη συµπεριφορά. Οι άνθρωποι µε εσωτερικό κέντρο έλεγχου αποδίδουν την 

επιτυχία ή την αποτυχία στις προσπάθειες ή τις ικανότητες, ενώ εκείνοι µε εξωτερικό 

κέντρο έλεγχου πιστεύουν ότι άλλοι παράγοντες (τύχη, δυσκολία του στόχου κ.τ.λ.) 

προκαλούν την επιτυχία ή την αποτυχία. Σχετικά µε τους µαθητές έρευνες έχουν 

δείξει ότι (Miltiadou & Savenye, 2003): 

- µαθητές µε εσωτερικό κέντρο ελέγχου επιτυγχάνουν καλύτερες επιδόσεις σε 

σχέση µε µαθητές ίδιας νοηµοσύνης µε εξωτερικό κέντρο ελέγχου 
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- το κέντρο ελέγχου είναι σηµαντικός δείκτης πρόβλεψης ακαδηµαϊκής 

επίδοσης 

Ο Keller διακρίνει τρεις δείκτες (factors) Εµπιστοσύνης (Confidence): 

1. Απαιτήσεις Μάθησης (Learning Requirements) 

2. Ευκαιρίες Επιτυχίας (Success Opportunities) 

3. Προσωπική Υπευθυνότητα (Personal Responsibilities) 

Με βάση αυτούς τους δείκτες αναπτύσσονται στρατηγικές που απαντούν στα εξής 

ερωτήµατα: 

• Το µαθησιακό περιβάλλον µου επιτρέπει να επιτύχω; 

• Πόσο καλά θα τα καταφέρω; 

• Είµαι ικανός να επεξεργαστώ το µαθησιακό υλικό; 

• Θα µπορέσω να επιτύχω αν βάλω τα δυνατά µου ή αυτό εξαρτάται από τη 

τύχη; 

• Θα έχω βοήθεια όταν τη χρειαστώ; 

Είναι σηµαντικό να τους δοθεί η ευκαιρία να υπολογίσουν τη δυνατότητα για 

επιτυχία, παρουσιάζοντας τις απαιτήσεις που έχει η νέα γνώση και τα κριτήρια 

αξιολόγησης. 

Πιο συγκεκριµένα στα πλαίσια της τεχνολογικά υποστηριζόµενης µάθησης σε 

συνεργατικά περιβάλλοντα µπορούν να εφαρµοστούν οι εξής στρατηγικές που θα 

υποστηρίξουν  τις Απαιτήσεις Μάθησης (Learning Requirements): 

α. Σαφή παρουσίαση του τι αναµένεται να είναι σε θέση να κάνουν οι µαθητές σε 

κάθε στάδιο της µαθησιακής διαδικασίας, ώστε να µην τους αγχώνει ο φόβος του 

άγνωστου (π.χ οι γενικοί σκοποί καλό είναι να υποδιαιρούνται σε επιµέρους στόχους  

ή παροχή οδηγιών και βοήθειας σε κάθε οθόνη). 

β. Παράθεση  των κριτηρίων αξιολόγησης των εργασιών και των online ασκήσεων 

(πχ. πόσες ερωτήσεις θα περιέχουν, τι είδους, και πόσο χρόνο θα έχουν τη διάθεση 

τους). 

γ.  Παρουσίαση  τυχόν προαπαιτούµενων γνώσεων ή δεξιοτήτων  που θα βοηθήσουν 

το µαθητή να επιτύχει  το στόχο του. 

Ο στόχος της πρώτης στρατηγικής δηλαδή των Απαιτήσεων Μάθησης (Learning 

Requirements) είναι να βοηθηθούν οι µαθητές να αποκτήσουν θετική προσδοκία 

επιτυχίας (Keller, 1998). 
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δ. Παροχή εργαλείων αυτοαξιολόγησης  που βασίζονται στους στόχους (Keller, 1987) 

π.χ η χρήση προσωπικού φακέλου (portofolio) του µαθητή ή οι ρουµπρίκες (rubrics) 

αξιολόγησης µπορούν να βοηθήσουν σε αυτόν τον τοµέα.  

 

Πίνακας 8 Στρατηγικές που σχετίζονται µε τις Απαιτήσεις Μάθησης (Learning Requirements) 

 

Σε δεύτερο επίπεδο οι Ευκαιρίες επιτυχίας (Success Opportunities) συντελούν στο να 

µπορέσει η µαθησιακή εµπειρία να υποστηρίξει και να αναπτύξει τις πεποιθήσεις 

σχετικά µε τις ικανότητες των µαθητών (Keller, 1998). Το ζητούµενο σε αυτήν την 

περίπτωση είναι να δοθεί η δυνατότητα επιτυχίας σε ποικίλα επίπεδα, αυξάνοντας 

σταδιακά τη δυσκολία, ώστε να αποκτήσουν οι µαθητές εµπειρίες προσωπικού 

επιτεύγµατος (Keller, 1983). 

Πιο συγκεκριµένα στα πλαίσια της τεχνολογικά υποστηριζόµενης µάθησης σε 

συνεργατικά περιβάλλοντα µπορούν να εφαρµοστούν οι εξής στρατηγικές που θα 

υποστηρίξουν τις Ευκαιρίες επιτυχίας (Success Opportunities): 

C. Confidence  ( Εµπιστοσύνη ) 

 C1. Απαιτήσεις Μάθησης (Learning Requirements) 

 Στόχος εκπαιδευτικού σχεδιασµού: Να βοηθηθούν οι µαθητές να αποκτήσουν θετική προσδοκία επιτυχίας 

(Keller, 1998) 

Βασική στρατηγική: ∆υνατότητα να υπολογίσουν οι µαθητές την ικανότητα για επιτυχία, παρουσιάζοντας τις 

απαιτήσεις που έχει η νέα γνώση και τα κριτήρια αξιολόγησης 

Στρατηγική εφαρµόσιµη στην τεχνολογικά υποστηριζόµενη µάθηση 

Στρατηγική Τεχνική εφαρµογής της στρατηγικής 

C.1.1 Σαφή παρουσίαση του τι αναµένεται να είναι 

σε θέση να κάνουν οι µαθητές σε κάθε στάδιο της 

µαθησιακής διαδικασίας, ώστε να µην τους αγχώνει 

ο φόβος του άγνωστου. 

C.1.2 Παράθεση  των κριτηρίων αξιολόγησης των 

εργασιών και των online ασκήσεων  

C.1.3 Παρουσίαση  τυχόν προαπαιτούµενων 

γνώσεων ή δεξιοτήτων  που θα βοηθήσουν το 

µαθητή να επιτύχει  το στόχο του 

C.1.4 Παροχή εργαλείων αυτοαξιολόγησης  που 

βασίζονται στους στόχους (Keller, 1987) 

Oι γενικοί σκοποί  να υποδιαιρούνται σε επιµέρους 

στόχους  

 

Παροχή οδηγιών και βοήθειας σε κάθε οθόνη 

 

Καθορισµός του αριθµού ερωτήσεων, του 

περιεχοµένου, του είδους, και της χρονικής διάρκειας 

της αξιολόγησης  

 

Ρουµπρίκες αξιολόγησης 
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α. Παρoχή δυνατοτήτων για βοήθεια που σταδιακά θα περιορίζεται ώστε ο µαθητής 

να µπορεί µόνος του να συνεχίσει έχοντας εµπιστοσύνη στον εαυτό του 

(Skaffolding). 

β. Οργάνωση του περιεχοµένου µε σταδιακή αύξηση δυσκολίας που θα 

προσαρµόζεται στο επίπεδο του κάθε µαθητή. 

γ. Παρoχή ευκαιριών επίτευξης των κριτήριων επιτυχίας κάτω υπό συνθήκες µέτριου 

ρίσκου (moderate risk), π.χ online ασκήσεις.  

δ. Παροχή ευκαιριών για συνεργατική αλληλεπίδραση ώστε να εδραιωθούν 

συναισθήµατα εµπιστοσύνης, και να ικανοποιηθεί η ανάγκη για συγχρωτισµό 

(affiliation)  (Williams & Burden, 2000) π.χ. συνεργατικά εργαλεία µάθησης όπως τα 

wikis. 

Πίνακας 9 Στρατηγικές που σχετίζονται µε τις Ευκαιρίες Επιτυχίας (Success Opportunities) 

C. Confidence  (  Εµπιστοσύνη ) 

 C2.Ευκαιρίες επιτυχίας (Success Opportunities) 

 Στόχος εκπαιδευτικού σχεδιασµού: να µπορέσει η µαθησιακή εµπειρία να υποστηρίξει και να αναπτύξει 

τις πεποιθήσεις  σχετικές µε τις ικανότητες των µαθητών (Keller, 1998) 

Βασική στρατηγική: Παροχή  δυνατότητας  επιτυχίας σε ποικίλα επίπεδα, αυξάνοντας σταδιακά τη 

δυσκολία ώστε οι µαθητές να αποκτήσουν εµπειρίες προσωπικού επιτεύγµατος σε µάθηση και επίδοση 

(Keller, 1983) 

Στρατηγική εφαρµόσιµη στην τεχνολογικά υποστηριζόµενη µάθηση 

Στρατηγική Τεχνική εφαρµογής της στρατηγικής 

C.2.1 Παρoχή δυνατοτήτων για βοήθεια που 

σταδιακά θα περιορίζεται ώστε ο µαθητής θα 

µπορεί µόνος του να συνεχίσει έχοντας 

εµπιστοσύνη στον εαυτό του (Skaffolding) 

C.2.2 Οργάνωση του περιεχοµένου µε σταδιακή 

αύξηση δυσκολίας που θα προσαρµόζεται στο 

επίπεδο του κάθε µαθητή 

C.2.3 Παρoχή ευκαιριών  επίτευξης των κριτήριων 

επιτυχίας κάτω υπό συνθήκες µέτριου ρίσκου 

(moderate risk)  

C.2.4 Παροχή ευκαιριών για συνεργατική 

αλληλεπίδραση ώστε να εδραιωθούν 

συναισθήµατα εµπιστοσύνης, και να ικανοποιηθεί 

η ανάγκη για συγχρωτισµό (affiliation)  (Williams 

& Burden, 2000) 

online ασκήσεις  

 

συνεργατικά εργαλεία µάθησης όπως τα wikis 
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Τέλος η Προσωπική Υπευθυνότητα (Personal Responsibilities) στοχεύει στο να 

κατανοήσουν οι µαθητές ότι έχουν τον έλεγχο των επιλογών τους και  η επιτυχία τους 

στηρίζεται στις προσπάθειες και στις ικανότητες τους (Keller, 1998). Αυτό µπορεί να 

επιτευχθεί µε την παροχή ανατροφοδότησης και ευκαιριών για έλεγχο, που 

υποστηρίζει τις εσωτερικές προσδοκίες για επιτυχία. 

Πιο συγκεκριµένα στα πλαίσια της τεχνολογικά υποστηριζόµενης µάθησης σε 

συνεργατικά περιβάλλοντα µπορούν να εφαρµοστούν οι εξής στρατηγικές που θα 

υποστηρίξουν τη Προσωπική Υπευθυνότητα (Personal Responsibilities): 

α. Παροχή ανατροφοδότησης θετικής ή βοηθητικής σε κάθε άσκηση ή ερώτηση.  

β. Παροχή αναλυτικής βαθµολόγησης για διαφορετικά επίπεδα επίδοσης, ώστε ο 

µαθητής να γνωρίζει τι πρέπει να βελτιώσει (πχ. οργάνωση κειµένου, χρήση των 

πηγών, γραµµατική). 

γ. ∆ιατύπωση εκφράσεων µε τέτοιο τρόπο που να διαφαίνεται η εµπιστοσύνη στην 

επιτυχία του µαθητή.  

 δ. Παροχή  δυνατότητας στο µαθητή να δραπετεύει και να επιστρέφει στο menu 

όποτε το θελήσει. 

ε. ∆υνατότητα  να έχει ο µαθητής τον έλεγχο του δικού του ρυθµού µε τη χρήση 

κουµπιών που θα τον οδηγούν σε επόµενες οθόνες. 

στ. ∆υνατότητα  πρόσβασης του µαθητή στο menu άµεσα µόλις εισέρχεται στο 

πρόγραµµα. 

ζ. Το σύστηµα πλοήγησης πρέπει να είναι τέτοιο ώστε να επιτρέπει στο µαθητή να 

ελέγχει που βρίσκεται και να κάνει τις επιλογές του (Hodges, 2004). 

 

 

Πίνακας 10 Στρατηγικές που σχετίζονται µε την Προσωπική Υπευθυνότητα ( Personal Responsibilities) 

C. Confidence  (  Εµπιστοσύνη ) 

 C3. Προσωπική υπευθυνότητα ( Personal Responsibilities) 

 Στόχος εκπαιδευτικού σχεδιασµού: Να κατανοήσουν οι µαθητές ότι έχουν τον έλεγχο των επιλογών 

τους και  η επιτυχία τους στηρίζεται στις προσπάθειες και στις ικανότητες τους (Keller, 1998) 

Βασική στρατηγική: Παροχή ανατροφοδότησης και ευκαιριών για έλεγχο, που υποστηρίζει τις 

εσωτερικές προσδοκίες για επιτυχία 
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2.3.1.4   Ικανοποίηση - Satisfaction  

 

Οι Gagne και Driscoll (1998) αναφέρουν ότι η πρόκληση της Ικανοποίησης του 

εκπαιδευόµενου είναι ίσως το πιο εύκολο ως προς την επίτευξη από όλα τα συστατικά 

του µοντέλου ARCS. Η Ικανοποίηση επιτυγχάνεται µε τη χρήση ανατροφοδότησης 

(feedback), η οποία θα λειτουργήσει στη συνέχεια ως ενίσχυση (reinforcement). 

Εφαρµόζοντας µια λεπτοµερή ανατροφοδότηση µέσω της αλληλεπίδρασης, η 

Ικανοποίηση, που προέρχεται από µια µαθησιακή εµπιερία, αναπτύσσει παράλληλα 

δεξιότητες αυτορύθµισης (στην ουσία πρόκειται για γνωστική στρατηγική) και 

υποστηρίζει την αυτοπεποίθηση του µαθητή, διατηρεί την προσοχή του και τη σχέση 

των µαθησιακών δραστηριοτήτων µε µακροπρόθεσµους στόχους. Οι Gagnie και 

Medsker (1996) σηµειώνουν τη σηµασία ενσωµάτωσης µαθησιακών αντικειµένων 

στη διδασκαλία που παρουσιάζουν ξεκάθαρη αντιστοιχία µε τους µαθησιακούς 

Στρατηγική εφαρµόσιµη στην τεχνολογικά υποστηριζόµενη µάθηση 

Στρατηγική Τεχνική εφαρµογής της στρατηγικής 

C.3.1 Παροχή ανατροφοδότησης θετικής ή 

βοηθητικής σε κάθε άσκηση ή ερώτηση  

C.3.2 Παροχή αναλυτικής βαθµολόγησης για 

διαφορετικά επίπεδα επίδοσης, ώστε ο µαθητής 

να γνωρίζει τι πρέπει να βελτιώσει 

C.3.3 ∆ιατύπωση εκφράσεων µε τέτοιο τρόπο 

που να διαφαίνεται η εµπιστοσύνη στην επιτυχία 

του µαθητή  

C.3.4 Παροχή  δυνατότητας στο µαθητή να 

δραπετεύει και να επιστρέφει στο menu όποτε το 

θελήσει 

C.3.5 ∆υνατότητα  να έχει ο µαθητής τον έλεγχο 

του δικού του ρυθµού µε τη χρήση κουµπιών που 

θα τον οδηγούν σε επόµενες οθόνες 

C.3.6 ∆υνατότητα  πρόσβασης του µαθητή στο 

menu άµεσα µόλις εισέρχεται στο πρόγραµµα  

C.3.7 Το σύστηµα πλοήγησης πρέπει να είναι 

τέτοιο ώστε να επιτρέπει στο µαθητή να ελέγχει 

που βρίσκεται και να κάνει τις επιλογές του 

(Hodges, 2004). 

Χρήση ηχητικών σηµάτων για τη σωστή ή λάθος 

απάντηση 

 

Αρχεία βοηθητικά µε δυνατότατα επιλογής από τον 

εκπαιδευόµενο 

 

 

Text box µε ενθαρρυντικά σχόλια 

 

 

 

Εύχρηστα µενού επιλογών σε κάθε οθόνη  

 

 

Κουµπιά προηγούµενο επόµενο σε κάθε οθόνη για 

εύκολη µετακίνηση  

 

Χρήση µπάρας που ενηµερώνει το χρήστη σε ποια 

οθόνη βρίσκεται 
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στόχους, αλλά και την αναγκαιότητα άµεσης εφαρµογής της νέας γνώσης ή 

δεξιότητας. 

Η εσωτερική ικανοποίηση µέσω της µάθησης προκαλείται εάν η διδασκαλία 

χρησιµοποιεί εσωτερικές παρά εξωτερικές αµοιβές. Ο Keller (1983) σηµειώνει ότι οι 

εσωτερικές αµοιβές δεν χειραγωγούν τον εκπαιδευόµενο και έτσι αναπτύσσουν  τα 

ενδογενή κίνητρα. Οι εσωτερικές αµοιβές προκύπτουν µε φυσικό τρόπο από τη 

διδασκαλία, όπως η ανατροφοδότηση που παρέχεται για κάποια ανάθεση εργασίας 

κατά τη διάρκεια της διδασκαλίας. Οι εξωτερικές αµοιβές αντίθετα δε συνδέονται µε 

τη δραστηριότητα και γενικά παρέχονται ως µέθοδος εξαναγκασµού προκειµένου να 

προκαλέσουν συγκεκριµένη συµπεριφορά. 

Ο Keller (1983) επίσης προτείνει για τη δηµιουργία εσωτερικών κινήτρων, το λεκτικό 

έπαινο και την πληροφοριακή ανατροφοδότηση (infomative feedback) παρά τις 

απειλές, την επιτήρηση ή την τιµωρία. Ο λεκτικός έπαινος και η πληροφοριακή 

ανατροφοδότηση (infomative feedback) ενισχύουν την εκτίµηση του µαθητή σε ό,τι 

µαθαίνει ενώ συγχρόνως µειώνουν την εµφάνιση αξιόποινων πράξεων. Η 

πληροφοριακή ανατροφοδότηση (infomative feedback) πρέπει να παρέχεται άµεσα 

και σύντοµα ως αποτέλεσµα της επιδιωκόµενης απόδοσης. 

Η τέταρτη συνιστώσα του ARCS µοντέλου η Ικανοποίηση (Satisfaction) αναφέρεται 

στα θετικά συναισθήµατα που προκαλεί η µαθησιακή εµπειρία. Σηµαίνει ότι οι 

µαθητές λαµβάνουν αναγνώριση και απόδειξη της επιτυχίας τους και ταυτόχρονα 

έχουν αντιµετωπιστεί µε δίκαιο τρόπο. Οι εξωτερικές αµοιβές µπορούν να παράγουν 

ικανοποίηση είτε είναι πραγµατικές είτε συµβολικές (Keller, 2000). 

 Ο Keller διακρίνει τρεις δείκτες  (factors) Ικανοποίησης (Satisfaction): 

1. Εσωτερική ενίσχυση (Intrinsic Reinforcements) 

2. Εξωτερικές αµοιβές (Extrinsic Rewards) 

3. Ισότητα (Equity)  

Με βάση αυτούς τους δείκτες αναπτύσσονται στρατηγικές που απαντούν στα εξής 

ερωτήµατα: 

• Έµαθα; 

• Έµαθα κάτι χρήσιµο; 

• Μου αρέσουν τα αποτελέσµατα της επιτυχηµένης µάθησης µου; 

Ο στόχος της πρώτης στρατηγικής δηλαδή  της Εσωτερικής ενίσχυσης (Intrinsic 

Reinforcements) είναι να δοθεί η δυνατότητα αξιοποίησης των γνώσεων και των 
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δεξιοτήτων που απέκτησαν οι µαθητές (Keller, 1998). Αυτό µπορεί να επιτευχθεί 

µέσω της παροχής ευκαιριών εφαρµογής της νέας γνώσης ή δεξιότητας σε 

πραγµατικά πλαίσια ή µέσω προσοµοίωσης (Keller,1983). 

Πιο συγκεκριµένα στα πλαίσια της τεχνολογικά υποστηριζόµενης µάθησης σε 

συνεργατικά περιβάλλοντα µπορούν να εφαρµοστούν οι εξής στρατηγικές που θα 

υποστηρίξουν τις Εσωτερικές ενισχύσεις  (Intrinsic Reinforcements): 

α. Χρήση ασκήσεων, εκπαιδευτικών παιχνιδιών  ή προσοµοιώσεων  που απαιτούν 

εφαρµογή νεοαποκτηθέντων  γνώσεων και δεξιοτήτων. 

β. Παροχή θετικών σχολίων στο τέλος του µαθήµατος που αντανακλούν θετικά 

συναισθήµατα για την ολοκλήρωση του στόχου. 

γ.  Χρήση  απρόβλεπτων και τυχαίων αµοιβών, αντί για χρήση αναµενόµενων και 

τακτικών αµοιβών µε εξαίρεση ίσως τις βαρετές εργασίες. 

δ.  Χρήση  εγκώµιων µε  πληροφοριακό περιεχόµενο ανάδρασης, αντί για εξωτερική 

αξιολόγηση.  

 

 

Πίνακας 11 Στρατηγικές που σχετίζονται µε την Εσωτερική Ενίσχυση (Intrinsic Reinforcements) 

 

S . Ικανοποίηση (Satisfaction) 

 S1. Εσωτερική ενίσχυση (Intrinsic Reinforcements) 

 Στόχος εκπαιδευτικού σχεδιασµού: Να δοθεί η δυνατότητα αξιοποίησης των γνώσεων και των 

δεξιοτήτων που απέκτησαν οι µαθητές (Keller, 1998). 

Βασική στρατηγική: Παροχή ευκαιριών εφαρµογής της νέας γνώσης ή δεξιότητας σε πραγµατικά πλαίσια 

ή µέσω προσοµοίωσης (Keller,1983). 

Στρατηγική εφαρµόσιµη στην τεχνολογικά υποστηριζόµενη µάθηση 

Στρατηγική Τεχνική εφαρµογής της στρατηγικής 
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Η δεύτερη στρατηγική αφορά τις εξωτερικές αµοιβές (Extrinsic Rewards) και στοχεύει 

στο να παρέχεται εξωτερική ενίσχυση στην επιτυχηµένη προσπάθεια του µαθητή 

(Keller, 1998). Τονίζει τη σηµασία της παροχής ανατροφοδότησης (feedback) και 

ενίσχυσης που θα σταθεροποιήσει την επιθυµητή συµπεριφορά του µαθητή (Keller, 

1983). 

Πιο συγκεκριµένα στα πλαίσια της τεχνολογικά υποστηριζόµενης µάθησης σε 

συνεργατικά περιβάλλοντα µπορούν να εφαρµοστούν οι εξής στρατηγικές που θα 

υποστηρίξουν τις εξωτερικές αµοιβές: 

α. Αµοιβή της πραγµατικά ενδιαφέρουσας απόδοση µε εξωτερικές αµοιβές (π.χ. 

έπαινος, βραβείο, πιστοποιητικό επιτυχίας). 

β.  Αποφυγή παροχής αµοιβών  µετά από λάθος απαντήσεις. 

γ.  Προτίµηση στη χρήση µεθόδων αυτοαξιολόγησης. 

δ. Χρήση ηχητικών ή οπτικών ερεθισµάτων που σχετίζονται µε θετικό έπαινο (π.χ. 

ήχος χειροκροτήµατος σε σωστές απαντήσεις). 

 

Πίνακας 12 Στρατηγικές που σχετίζονται µε τις Εξωτερικές Αµοιβές (Extrinsic Rewards) 

S1.1 Χρήση ασκήσεων, εκπαιδευτικών 

παιχνιδιών  ή προσοµοιώσεων  που απαιτούν 

εφαρµογή νεοαποκτηθέντων γνώσεων και 

δεξιοτήτων. 

S.1.2 Παροχή θετικών σχολίων  στο τέλος του 

µαθήµατος που αντανακλούν θετικά 

συναισθήµατα για την ολοκλήρωση του στόχου. 

S.1.3 Χρήση απρόβλεπτων και τυχαίων αµοιβών, 

αντί για χρήση αναµενόµενων και τακτικών 

αµοιβών µε εξαίρεση ίσως τις βαρετές εργασίες. 

S.1.4 Χρήση  εγκώµιων µε  πληροφοριακό 

περιεχόµενο ανάδρασης, αντί για εξωτερική 

αξιολόγηση. 

Κουίζ, ασκήσεις αντιστοίχισης, πολλαπλής επιλογής, 

τεχνική «σύρε και άφησε» (drag and drop) που 

συνοδεύουν το θεωρητικό πλαίσιο. 

 

 

Text boxes µε εγκωµιαστικά σχόλια, που εµφανίζονται 

µε το πέρας των δραστηριοτήτων 

 

 

Εφαρµογές flash  που εµφανίζονται ως έκπληξη στις 

σωστές απαντήσεις 

S . Ικανοποίηση (Satisfaction) 

 S2. Εξωτερικές αµοιβές (Extrinsic Rewards) 

 Στόχος εκπαιδευτικού σχεδιασµού: Να παρέχεται εξωτερική ενίσχυση στην επιτυχηµένη προσπάθεια 

του µαθητή (Keller, 1998) 
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Η τρίτη στρατηγική είναι η Ισότητα (Equity) και στοχεύει στο  να βοηθηθούν οι 

µαθητές να αποκτήσουν θετικά συναισθήµατα για τα επιτεύγµατα τους, µέσω του 

καθορισµού συγκεκριµένων κριτηρίων και συνεπειών για την ολοκλήρωση ενός 

έργου (Keller, 1983). 

Πιο συγκεκριµένα στα πλαίσια της τεχνολογικά υποστηριζόµενης µάθησης σε 

συνεργατικά περιβάλλοντα µπορούν να εφαρµοστούν οι εξής στρατηγικές που θα 

υποστηρίξουν την Ισότητα  (Equity): 

β. Παροχή ίσων αµοιβών στους µαθητές για παρόµοια επίδοση και βαθµό 

προσπάθειας ώστε οι µαθητές να βιώνουν το αίσθηµα της δίκαιης απονοµής προς 

όλους. 

Πίνακας 13 Στρατηγικές που σχετίζονται µε την Ισότητα (Equity) 

 

Βασική στρατηγική: Παροχή ανατροφοδότησης (feedback) και ενίσχυσης που θα σταθεροποιήσει την 

επιθυµητή συµπεριφορά του µαθητή (Keller, 1983) 

Στρατηγική εφαρµόσιµη στην τεχνολογικά υποστηριζόµενη µάθηση 

Στρατηγική Τεχνική εφαρµογής της στρατηγικής 

S.2.1  Ενίσχυση της πραγµατικά ενδιαφέρουσας 

απόδοσης µε εξωτερικές αµοιβές  

S.2.2  Αποφυγή παροχής αµοιβών µετά από 

λάθος απαντήσεις 

S.2.3 Προτίµηση στη χρήση µεθόδων 

αυτοαξιολόγησης 

S.2.4 Χρήση ηχητικών ή οπτικών ερεθισµάτων 

που σχετίζονται µε θετικό έπαινο  

Έπαινος, βραβείο, πιστοποιητικό επιτυχίας 

 

 

Ήχος χειροκροτήµατος σε σωστές απαντήσεις 

 

α. ∆ηµιουργία ασκήσεων αξιολόγησης µε τέτοιο τρόπο ώστε να συµφωνούν µεταξύ 

τους και κυρίως να σχετίζονται µε τους σκοπούς του µαθήµατος .  

S . Ικανοποίηση (Satisfaction) 

 S3.  Ισότητα (Equity) 

Στόχος εκπαιδευτικού σχεδιασµού: Να βοηθηθούν οι µαθητές να αποκτήσουν θετικά συναισθήµατα για 

τα επιτεύγµατα τους (Keller, 1998) 

Βασική στρατηγική: Καθορισµός συγκεκριµένων κριτηρίων και συνεπειών για την ολοκλήρωση ενός 

έργου (Keller, 1983) 

Στρατηγική εφαρµόσιµη στην τεχνολογικά υποστηριζόµενη µάθηση 
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Συνοψίζοντας στην ενότητα αυτή παρουσιάστηκε το θεωρητικό πλαίσιο των 

µοντέλων ανάπτυξης κινήτρων µέσα από τη βιβλιογραφική επισκόπηση και 

αναπτύχθηκε το µοντέλο ARCS του Keller, το οποίο εφαρµόζεται στον σχεδιασµό 

της παρούσας ερευνητικής εργασίας. Στη συνέχεια αναλύθηκαν λεπτοµερώς οι 

στρατηγικές ανάπτυξης κινήτρων, βάσει του προαναφερόµενου µοντέλου που 

βρίσκουν εφαρµογή στην τεχνολογικά υποστηριζόµενη µάθηση. 

 

2.4 Συνεργατική µάθηση µε υποστήριξη υπολογιστή (CSCL) και 

στρατηγικές ανάπτυξης κινήτρων (motivation) 

 

2.4.1 Ορισµός Συνεργατικής Μάθησης 

 

Συνεργατική Μάθηση είναι η διαδικασία κοινής οικοδόµηση νοήµατος όπου δύο ή 

περισσότερα άτοµα αλληλεπιδρούν για να επιτύχουν αµοιβαία κατανόηση µιας 

έννοιας, ενός γνωστικού τοµέα ή µιας περιοχής πρακτικής που δεν είχαν πριν µόνοι 

τους. 

Η συνεργατική µάθηση προκύπτει από «…µια συντονισµένη, σύγχρονη νοητική 

δραστηριότητα, αποτέλεσµα µιας συνεχούς προσπάθειας δόµησης και διατήρησης 

µιας κοινής αντίληψης ενός προβλήµατος» (Roschelle & Teasley,  1995). Απαιτεί την 

«αµοιβαία εµπλοκή των συµµετεχόντων σε µια συντονισµένη προσπάθεια, 

προκειµένου να λύσουν το πρόβληµα από κοινού…» (Roschelle & Teasley, 1995).   

Στη συνεργατική µάθηση οι άνθρωποι µαθαίνουν (Gutwin et al, 1995): 

• µοντελοποιώντας τις ενέργειες και τις ικανότητες ενός οµότιµού τους µε 

περισσότερες γνώσεις 

Στρατηγική Τεχνική εφαρµογής της στρατηγικής 

S.3.1 ∆ηµιουργία  ασκήσεων αξιολόγησης µε 

τέτοιο τρόπο ώστε να συµφωνούν µεταξύ τους 

και κυρίως να σχετίζονται µε τους σκοπούς του 

µαθήµατος.   

S.3.2 Παροχή ίσων αµοιβών στους µαθητές για 

παρόµοια επίδοση και βαθµό προσπάθειας, 

ώστε οι µαθητές να βιώνουν το αίσθηµα της 

δίκαιης απονοµής προς όλους 

Ρουµπρίκες Αξιολόγησης 
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• αναγνωρίζοντας και επιλύοντας διαφορές µεταξύ συγκρουόµενων ιδεών και 

θεωριών 

• µε οµότιµη διδασκαλία, όπου ένας µαθητής βοηθάει ή δίνει οδηγίες σε 

κάποιον άλλο, όποτε είναι απαραίτητο 

Η συνεργατική µάθηση λοιπόν, απαιτεί αλληλεπιδράσεις κατά τη διαδικασία της 

µάθησης, τόσο για την επίτευξη των στόχων, όσο και για την ανάπτυξη της αίσθησης 

ότι οι συµµετέχοντες ανήκουν σε µία κοινότητα (Μπακίρη & ∆ηµητρακοπούλου, 

2001). 

 

2.4.2 Συνεργατική µάθηση µε την υποστήριξη υπολογιστή (CSCL) 

 

Η συνεργατική µάθηση µε την υποστήριξη υπολογιστή (CSCL) είναι ένα από τα πιο 

σηµαντικά ερευνητικά παραδείγµατα αφοσιωµένο στη βελτίωση της διδασκαλίας και 

της µάθησης µε τη βοήθεια σύγχρονων τεχνολογιών πληροφορίας και επικοινωνίας 

(Dillenbourg, 1999). 

Ιστορικά, η Συνεργατική Μάθηση Με Υποστήριξη Υπολογιστή (Computer Supported 

Collaborative Learning) αποτελεί το πιο πρόσφατο και υποσχόµενο παράδειγµα 

Εκπαιδευτικής Τεχνολογίας (Koschmann, 1996). Οι δυνατότητες που προσφέρονται 

από τις τεχνολογίες είναι σηµαντικές ενώ τα αποτελέσµατα των εµπειρικών µελετών 

είναι πολύ ενθαρρυντικά. Ειδικότερα, η Συνεργατική Μάθηση Με Υποστήριξη 

Υπολογιστή φαίνεται να ενισχύει την ανάπτυξη µεταγνωστικών δεξιοτήτων, να 

προάγει την οικοδόµηση συνεργατικής γνώσης και την ανάπτυξη δεξιοτήτων 

επιστηµονικής διερεύνησης (Hakkarainen, 2003), να ευνοεί την ανάπτυξη σύνθετης 

σκέψης (Nikoloudakis & Dimakos, 2009 ; Hoadley & Linn, 2000) και να βελτιώνει 

την ανάπτυξη των αποµακρυσµένων διαδικασιών σχεδιασµού. 

 

2.4.3 Συνεργατική µάθηση µε την υποστήριξη υπολογιστή (CSCL) και κίνητρα   

 

Βασικός σκοπός της συνεργατικής µάθηση µε υποστήριξη υπολογιστή είναι η 

αποτελεσµατική υπολογιστική υποστήριξη µαθητών στο να µαθαίνουν µαζί 

(Nikoloudakis & Dimakos, 2009). Αποτελεί ένα κατάλληλο πλαίσιο ενσωµάτωσης 

στρατηγικών που αναπτύσσουν συναισθηµατικούς δείκτες µάθησης. Σύµφωνα µε τον 

Slavin (1995) η συνεργατική µάθηση συντελεί στην αύξηση της αυτοεκτίµησης 
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καθώς στο πλαίσιο της κοινότητας µάθησης τα µέλη της εργάζονται µε κοινό στόχο 

και συµφωνηµένους ρόλους. Αυτό συµβάλλει στην ανάπτυξη αισθήµατος κοινής 

ευθύνης, αλληλοϋποστήριξης και καλλιέργειας ενός φιλικού κλίµατος που 

ενθαρρύνει τη µάθηση. Ένα τέτοιο πλαίσιο ευνοεί την κοινωνικοποίηση των ατόµων 

και µπορεί να έχει ιδιαίτερα ευεργετικές επιδράσεις στα µέλη εκείνα που για 

διάφορους λόγους (π.χ. µειωµένη αυτοεκτίµηση) διστάζουν να εκφράσουν τις 

απόψεις τους. Εξάλλου όπως είναι γνωστό οι άνθρωποι αισθάνονται την ανάγκη να 

ζουν σε κοινωνικές οµάδες. Παιδιά και έφηβοι σχηµατίζουν µικρές οµάδες µε κοινούς 

στόχους  και από αυτή τη συνύπαρξη αντλούν µεγάλη συναισθηµατική ικανοποίηση. 

Η οργάνωση, εποµένως, των µαθητών ή / και επαγγελµατιών σε κοινότητες µάθησης 

µε στόχο τη συνεργασία για την επίτευξη κοινών γνωσιακών στόχων είναι απόλυτα 

προσαρµοσµένη στη φύση και στις ανάγκες τους, ενώ αντίθετα η αποµόνωσή τους 

παραβιάζει τις έµφυτες τάσεις τους για επικοινωνία και αλληλεπίδραση. Για τους 

παραπάνω λόγους η εργασία των ατόµων στο πλαίσιο µιας κοινότητας µάθησης 

µπορεί από µόνη της να αποτελέσει ισχυρό κίνητρο για µάθηση (Σγουροπούλου & 

Κουτουµάνος, 2001). 

Είναι κατανοητό ότι οι συναισθηµατικοί παράγοντες όπως τα κίνητρα είναι 

απαραίτητο στοιχείο για µια επιτυχηµένη συνεργατική µάθηση. Η µάθηση αυτή 

περιλαµβάνει ποικίλες διαµοιρασµένες διαδικασίες, όπου οι εκπαιδευόµενοι 

στοχεύουν να ρυθµίσουν τις προϋποθέσεις της από κοινού εκµάθησης, γι αυτό και 

ένας σηµαντικός αριθµός ερευνών (Järvelä et al., 2007) δίνει έµφαση στη σηµασία 

των κινήτρων (motivation) και των συναισθηµάτων για µια πετυχηµένη συνεργασία. 

(Kallio et al, 2008). Κατά τη διάρκεια της συνεργασίας, τα συναισθήµατα 

αφυπνίζονται και εποµένως χρειάζεται µια ρύθµιση τους. Στα εξ΄αποστάσεως (online) 

περιβάλλοντα δεν διαφέρει η φύση των συναισθηµάτων από τη δια ζώσης (face to 

face) διδασκαλία. Η µόνη διαφορά είναι ότι στην πρώτη περίπτωση τα συναισθήµατα 

µεταφέρονται και εκφράζονται µέσω της τεχνολογίας. Αυτό το γεγονός µπορεί να 

δυσκολεύει την κοινοποίηση τους. Ταυτόχρονα εµφανίζονται και προβλήµατα όπως 

οι µαθητές µε παθητική στάση απέναντι στις µαθησιακές δραστηριότητες µπορούν 

εύκολα να καταστρέψουν τη ευχαρίστηση µε την οποία συµµετέχουν οι άλλοι 

µαθητές στην ίδια οµάδα, ή ενδέχεται σε άλλη περίπτωση να αποθαρρυνθούν από το 

φόρτο των εργασιών που τους ανατίθενται (Kallio et al, 2008). Για όλους αυτούς τους 

λόγους τα συνεργατικά περιβάλλοντα µε υποστήριξη υπολογιστή χρειάζεται να 
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ενσωµατώνουν και στρατηγικές ανάπτυξης συναισθηµατικών δεικτών µάθησης όπως 

τα κίνητρα.  

Στη συνέχεια θα εξεταστούν οι στρατηγικές συνεργατικής µάθησης που προτείνονται 

για εφαρµογή σε CSCL περιβάλλοντα µάθησης και θα επισηµανθεί η σχέση τους µε 

τις στρατηγικές ανάπτυξης κινήτρων του µοντέλου ARCS που µελετάται στην 

παρούσα εργασία. 

  

2.5 Στρατηγικές συνεργατικής µάθησης µε υποστήριξη υπολογιστή 

και το ARCS Μοντέλο του Keller 

 

2.5.1  Η µαθησιακή στρατηγική Jigsaw  

 

Η συνεργατική µάθηση είναι µια προσέγγιση στη διδασκαλία, η οποία παρέχει 

ταυτόχρονα την ευκαιρία και την οργάνωση για ισορροπηµένη, επιτυχηµένη και 

ικανοποιητική εµπειρία οµαδικής µάθησης. Το jigsaw είναι ένα είδος συνεργατικής 

εµπειρίας µάθησης η οποία αναπτύσσει ταυτόχρονα ακαδηµαϊκούς και κοινωνικούς 

στόχους για τους µαθητές (Dell & Donk, 2007). 

Υπάρχουν σαφώς πολλοί τρόποι οργάνωσης της συνεργατικής µάθησης, τις οποίες ο 

Spencer Kagan (1994) τις ονοµάζει δοµές συνεργατικής µάθησης (cooperative 

learning structures). Η στρατηγική Jigsaw όµως θεωρείται ως η πιο περίπλοκη από 

όλες τις δοµές γιατί ενσωµατώνει όλα τα ουσιώδη συστατικά της συνεργατικής 

µάθησης σύµφωνα µε το µοντέλο των David & Roger Johnson (1997). 

Τα πέντε (5) ουσιώδη συστατικά της συνεργατικής µάθησης σύµφωνα µε τους 

Johnson & Johnson είναι τα εξής: 

1. Θετική αλληλεξάρτηση 

Οι συνεργατικού τύπου εργασίες σχεδιάζονται έτσι ώστε η συνεισφορά κάθε µαθητή 

να είναι απαραίτητη για τη συνολική επιτυχία της οµάδας. 

2. Πρόσωπο µε πρόσωπο αλληλεπίδραση 

 Οι µαθητές επιδρούν άµεσα ο ένας στον άλλον καθώς εργάζονται µαζί στην    

επίλυση προβληµάτων και ολοκληρώνουν την ανάθεση των εργασιών. Η 

αλληλεπίδραση εκδηλώνεται ως αµοιβαία βοήθεια, αµοιβαίος επηρεασµός, ενίσχυση 

και ενθάρρυνση, προσφορά γνώσεων και πληροφοριών, ανταλλαγή υλικού, 

ανατροφοδότηση.  
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3. Ατοµική υπευθυνότητα 

Σε ατοµικό επίπεδο ο κάθε µαθητής είναι υπεύθυνος για το δικό του κοµµάτι 

εργασίας. Ο µεγαλύτερος κίνδυνος για να αποτύχει η συνεργατική µάθηση είναι όταν 

αφεθεί ένα µέλος να κυριαρχήσει στην οµάδα και να επιβάλλει την άποψή του ή να 

υποβάλλει τις λύσεις και τις απαντήσεις. Στην περίπτωση αυτή τα άλλα µέλη όχι µόνο 

δεν ωφελούνται αλλά συνήθως αδρανοποιούνται και  οπισθοδροµούν. Ιδιαίτερη 

µέριµνα χρειάζεται ώστε κάθε µέλος να καθίσταται προσωπικά υπεύθυνο για την 

επιτυχία της οµάδας. 

4. Ανάπτυξη κοινωνικών δεξιοτήτων 

Οι µαθητές πρέπει να διδαχθούν µια γκάµα κοινωνικών δεξιοτήτων που θα τους 

κάνουν παραγωγικά και υπολογίσιµα µέλη µιας οµάδας. 

5.   Ευκαιρίες ανάπτυξης οµάδας. 

Τα µέλη µιας οµάδας πρέπει να έχουν χρόνο µετά από την εµπειρία της  συνεργατικής 

µάθησης να συλλογιστούν πόσο καλά δούλεψαν µέσα στην οµάδα. Χρειάζεται να 

προσδιοριστούν κοινωνικές δεξιότητες που καλό είναι να βελτιωθούν. 

Η δοµή του µοντέλου jigsaw παρέχει αλληλεπιδράσεις ανάµεσα στους µαθητές. 

Συγχρόνως δηµιουργεί µια αίσθηση αυτονοµίας και υπευθυνότητας για τον καθένα. 

Για αυτό σε γενικές γραµµές υπάρχει θετική ανταπόκριση από τους µαθητές στο 

µοντέλο jigsaw γιατί παρέχει ευκαιρίες για συζήτηση, λήψη αποφάσεων, ποικιλία και 

κινητικότητα µέσα στην τάξη. Είναι ένα ευέλικτο µοντέλο που είναι δυνατόν να 

διαµορφωθεί ανάλογα µε τις ανάγκες των µαθητών και το γνωστικό αντικείµενο (Dell 

& Donk, 2007). Έτσι θεωρείται ως µια από τις δηµοφιλέστερες στρατηγικές 

συνεργατικής µάθησης (Pozzi & Sugliano, 2006). 

Γι αυτούς τους λόγους επιλέχτηκε στα πλαίσια της συγκεκριµένης εργασίας  η 

συνεργατική στρατηγική jigsaw να αποτελέσει το πεδίο εφαρµογής και υλοποίησης 

στρατηγικών ανάπτυξης συναισθηµατικών δεικτών (affective factors), όπως τα 

κίνητρα (motivation), καθώς είναι µια ιδιαίτερα ευέλικτη στρατηγική που δίνει τη 

δυνατότητα να συνδυαστεί µε τις στρατηγικές του µοντέλου  ARCS του Keller, αλλά 

και είναι δυνατόν να ενσωµατώνει και άλλες συνεργατικές στρατηγικές τεχνολογικά 

υποστηριζόµενες. 

 

2.5.1.1 Περιγραφή της στρατηγικής Jigsaw 

Ο εκπαιδευτικός χωρίζει το µαθησιακό περιεχόµενο σε 4-5 βασικές υποκατηγορίες 

και οι µαθητές διακρίνονται σε αντίστοιχο αριθµό οµάδων µε βάση τα θέµατα των 
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υποκατηγοριών, αναλαµβάνοντας το ρόλο του ειδικού στο αντίστοιχο θέµα, 

συγκροτώντας έτσι τις οµάδες ειδικών (expert groups). Ταυτόχρονα όµως ανήκουν σε 

µικρές ετερογενείς ευρύτερες οµάδες Jigsaw ή home groups, οι οποίες λειτουργούν 

κατά την αφετηρία αλλά και κατά την ολοκλήρωση της µαθησιακής δραστηριότητας. 

Ο στόχος είναι, αφού οι «ειδικοί» µελετήσουν τα καθορισµένα θέµατα, να 

επιστρέψουν στις αρχικές οµάδες (home groups) και να «διδάξουν» στους 

συµµαθητές τους, επιλύοντας ταυτόχρονα τυχόν απορίες τους. Κατά την τελική φάση 

η τάξη συγκεντρώνεται αποτιµά την εµπειρία της συνεργατικής διαδικασίας και οι 

µαθητές αξιολογούνται σε ατοµικό πλέον επίπεδο. 

 

2.5.1.2 Φάσεις της στρατηγικής Jigsaw  

H µαθησιακή στρατηγική του Jigsaw περιλαµβάνει τις εξής φάσεις (βλ. σχήµα 5): 

1η Φάση: Συλλογή πληροφοριών 

� Το αρχικό πρόβληµα χωρίζεται από τον εκπαιδευτικό σε  4-5 υποθέµατα  και 

οργανώνονται οι δραστηριότητες µελέτης των θεµάτων και τα αντίστοιχα 

φύλλα εργασίας. 

� Ο εκπαιδευτικός χωρίζει τους εκπαιδευόµενους σε οµάδες των 4 -5 ατόµων, οι 

οποίες αποτελούν τις «οµάδες Jigsaw».  Ορίζεται κάποιος αρχηγός της οµάδας 

από τον εκπαιδευτικό, του οποίου καθήκον είναι να οργανώνει την οµάδα, να 

αναθέτει εργασίες στους συµµετέχοντες, να επεµβαίνει και να επιλύει 

διαµάχες ή προβλήµατα κοινωνικής φύσης ή συµπεριφοράς. 

� Ο εκπαιδευτικός δίνει τις κατάλληλες οδηγίες σε κάθε εκπαιδευόµενο (ή 

αρχική οµάδα) και εξηγεί ότι θα γίνει ειδικός ενός θέµατος που σχετίζεται µε 

το αρχικό πρόβληµα - θέµα που µελετάται. 

� Οι εκπαιδευόµενοι επιλέγουν το θέµα που τους ενδιαφέρει να ασχοληθούν, 

συλλέγουν και µελετούν τις απαραίτητες πληροφορίες και αναπτύσσουν 

ειδικές γνώσεις σχετικά µε αυτό. 

2η Φάση: Σύσκεψη «Ειδικών οµάδων» (Expert groups) 

� Κάθε εκπαιδευόµενος ανήκει σε µια «οµάδα Ειδικών» (Expert group) που 

ασχολούνται µε το ίδιο θέµα (υπο-πρόβληµα). Οι εκπαιδευόµενοι 

µετακινούνται στην «Ειδική οµάδα» στην οποία ανήκουν. Εκεί συζητούν και 

ανταλλάσουν πληροφορίες – ιδέες σχετικά µε το θέµα και συµπληρώνουν το 

ειδικό φύλλο εργασίας. Στόχος των µελών της «Eιδικής οµάδας εργασίας» 

είναι να εκβαθύνουν τις γνώσεις τους σχετικά µε το συγκεκριµένο υπο - θέµα 
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και να προετοιµάσουν µια σύντοµη παρουσίαση, την οποία θα 

χρησιµοποιήσουν για να διδάξουν το θέµα τους στα µέλη της «οµάδας 

Jigsaw».  

3η Φάση: Επεξεργασία προβλήµατος στα πλαίσια της «οµάδας Jigsaw» 

� Όταν οι ειδικές οµάδες (expert groups) έχουν τελειώσει την εργασία τους, 

γυρίζουν στις οµάδες Jigsaw», όπου κάθε ειδικός έχει την ευθύνη να διδάξει 

το θέµα µε το οποίο ασχολήθηκε και ανέλυσε µε τους άλλους ειδικούς, στα 

µέλη της µαθησιακής «οµάδας Jigsaw» στην οποία ανήκει. Στο σηµείο αυτό 

οι εκπαιδευόµενοι µπορούν να υποβάλλουν ερωτήσεις στους ειδικούς της 

οµάδας τους.  

4η Φάση: Συνοψισµός 

� Μετά το πέρας της παραπάνω διαδικασίας, διεξάγεται συζήτηση στο πλαίσιο 

της τάξης, καλούνται οι ειδικοί να απαντήσουν σε ερωτήσεις οι οποίες 

τίθενται από τους υπόλοιπους εκπαιδευόµενους. Ανταλλάσσουν απόψεις 

σχετικά µε την εµπειρία της συνεργασίας τους στα πλαίσια των οµάδων και 

προτείνουν τρόπους βελτίωσης. 

� Ακολουθεί η ατοµική τελική αξιολόγηση µέσω κάποιου τεστ. Οι 

εκπαιδευόµενοι δεν µπορούν να αλληλοβοηθηθούν κατά τη διεξαγωγή του 

τεστ 

 

 
Σχήµα 5 Οι φάσεις της µαθησιακής στρατηγικής jigsaw 
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2.5.1.3 Ερευνητικά δεδοµένα για την αποτελεσµατικότητα της στρατηγικής 

Jigsaw στην ανάπτυξη συναισθηµατικών δεικτών (affective factors) της µάθησης 

 

Σύµφωνα µε τον Aroson (1990), που πρώτος καθιέρωσε την στρατηγική Jigsaw, 

συγκρίνοντας τους µαθητές σε µια παραδοσιακή τάξη µε µαθητές µιας τάξης που 

εφαρµόζεται η συγκεκριµένη στρατηγική, διαπιστώνεται ότι οι δεύτεροι παρουσίασαν 

υψηλά επίπεδα αυτοεκτίµησης (self – esteem), µείωση των προκαταλήψεων και 

βελτίωση της επίδοσης τους. Η Diane Bridgeman (1981) κατέδειξε ότι οι µαθητές που 

δουλεύουν συστηµατικά µε τη συνεργατική στρατηγική jigsaw αναπτύσσουν 

ενσυναίσθηση και µπορούν εύκολα να καταλάβουν τη θέση των άλλων.  Ο Geffener 

(1978) διαπίστωσε έπειτα από έρευνα ότι η εφαρµογή της στρατηγικής jigsaw 

βελτίωσε την αυτοαντίληψη (self-image) των µαθητών στις κοινωνικές 

αλληλεπιδράσεις και στη σχολική ικανότητα και ενίσχυσε την αυτοπεποίθηση τους 

(confidence). Οι Hanze και Berger (2007) πειραµατίστηκαν πάνω στη σύγκριση της 

διδασκαλίας µε την στρατηγική Jigsaw µε παραδοσιακές µορφές διδασκαλίας και 

διαπίστωσαν ότι στην πρώτη περίπτωση οι µαθητές ανέπτυξαν ισχυρότερα εσωτερικά 

κίνητρα (stronger intrinsic motivation), µεγαλύτερο ενδιαφέρον για το θέµα, πιο 

ενεργητική εµπλοκή στο µάθηµα, µεγαλύτερη ικανότητα (more competent), 

περισσότερη κοινωνική αλληλεπίδραση (more socially related to other students), 

αλλά ταυτόχρονα και περισσότερη αυτονοµία (more autonomous). 

Τα ερευνητικά δεδοµένα που προαναφέρθηκαν συνδέουν τη στρατηγική jigsaw µε 

έννοιες όπως τα κίνητρα, η αυτοαντίληψη (εικόνα του εαυτού), η αυτοεκτίµηση, το 

ενδιαφέρον, η κοινωνική αλληλεπίδραση  και η εµπιστοσύνη (confidence), που 

αποτελούν βασικές συνιστώσες του µοντέλου ARCS του Keller, το οποίο πρόκειται 

να εφαρµόσουµε και να ερευνήσουµε στη παρούσα µελέτη σε συνδυασµό µε τη 

συνεργατική µάθηση. 

 

 

2.5.2 Η µαθησιακή στρατηγική  Think Pair Share (TPS) 

 

2.5.2.1 Περιγραφή της στρατηγικής TPS 

Σύµφωνα µε τον Kagan (1994) η στρατηγική Think Pair Share είναι µια µορφή 

οµαδικής εργασίας (groupwork) που ζητά από κάθε µαθητή ο οποίος ανήκει σε µια 
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µικρή οµάδα και απαντήσει σε ένα ερώτηµα και στη συνέχεια να µοιραστεί τις ιδέες 

του µε  το  συνεργάτη  - συµµαθητή του. Πιο συγκεκριµένα ο εκπαιδευτικός θέτει µια 

ερώτηση στο σύνολο της τάξης και αντί να επιλέξει ένα µαθητή να απαντήσει, ζητά 

από όλους τους µαθητές να σκεφτούν την απάντηση και να τη συζητήσουν σε δυάδες 

µεταξύ τους. Αφού περάσει ο χρόνος που έχει καθοριστεί από τον εκπαιδευτικό, ένα 

άτοµο από κάθε δυάδα ανακοινώνει την απάντηση του στο σύνολο της τάξης (Eggen, 

Kauchak, 2001). Εναλλακτικά µπορεί να ακολουθήσει ψηφοφορία. 

 

2.5.2.2 Φάσεις της στρατηγικής TPS 

H µαθησιακή στρατηγική  TPS περιλαµβάνει τις εξής φάσεις (βλ. σχήµα 6):  

1η Φάση: Ατοµικός στοχασµός (Think) 

� Ανακοίνωση του ερωτήµατος από τον εκπαιδευτικό. 

� Στοχασµός του υπό διερεύνηση θέµατος από τον κάθε εκπαιδευόµενου 

ατοµικά. 

 

2η Φάση: Συζήτηση ανά ζεύγη (Pair) 

� Καθορισµός των επιµέρους ζευγαριών. 

� Στοχασµός του υπό διερεύνηση θέµατος ανά ζεύγη εκπαιδευοµένων. 

� Καταγραφή ιδεών - απαντήσεων. 

 

3η Φάση: ∆ιαµοιρασµός ιδεών (Share) 

� Παρουσίαση των ιδεών από τα επιµέρους ζεύγη σε όλη την τάξη. 

� Κοινή συζήτηση. 

 
Σχήµα 6 Οι φάσεις της µαθησιακής στρατηγικής ΤPS 



53 
 

 

2.5.2.3 Πλεονεκτήµατα της στρατηγικής TPS ως προς την ανάπτυξη 

συναισθηµατικών δεικτών στη µάθηση 

 

Καθώς οι µαθητές συζητούν στα πλαίσια της δυάδας, µοιράζονται τις ιδέες του και 

δοκιµάζουν να εκφράσουν τις απόψεις τους σε συνθήκες µέτριου ρίσκου που θα τους 

καταστήσουν ικανούς να δηµοσιοποιήσουν τις αποφάσεις τους στο σύνολο τη τάξης 

µε µεγαλύτερη αυτοπεποίθηση και θάρρος. Ταυτόχρονα µειώνεται το άγχος για µια 

πιθανόν λανθασµένη απάντηση, γιατί δε θα χρεωθούν µια ατοµική αποτυχία σε 

περίπτωση λάθους, αλλά θα τη διαµοιραστούν. Το ίδιο ισχύει και σε περίπτωση 

επιτυχηµένης σωστή απάντησης καθώς θα νιώσουν µεγαλύτερη ικανοποίηση µε το να 

διαµοιραστούν την επιτυχία και να βιώσουν την ευχαρίστηση από τη συµµετοχή. 

(Τσουµάκης, 2009). 

Σηµαντικό είναι επίσης ότι προωθείται η θετική αλληλεξάρτηση (positive 

interdependence) και αναπτύσσονται κοινωνικές - συνεργατικές δεξιότητες 

(cooperative social skills). 

 

 

 

2.5.3 Η µαθησιακή στρατηγική Πυραµίδα (Pyramid ή Snowball) 

 

2.5.3.1 Περιγραφή της  µαθησιακής στρατηγικής Πυραµίδα (Pyramid) 

Η µαθησιακή στρατηγική πυραµίδα χρησιµοποιείται προκειµένου να 

αντιµετωπιστούν από τους µαθητές ζητήµατα που δεν επιδέχονται συγκεκριµένη 

λύση αλλά η επίλυση τους προκύπτει ως προϊόν συναίνεσης των απόψεων όλων των 

συµµετεχόντων. Πιο συγκεκριµένα ο εκπαιδευτικός θέτει ένα πρόβληµα και αρχικά 

καλούνται οι µαθητές να το αντιµετωπίσουν σε ατοµικό επίπεδο και να εντοπίσουν 

µια λύση. Στη συνέχεια συγκροτούνται δυάδες και συνενώνουν τις απόψεις τους, 

ύστερα η ίδια διαδικασία συνεχίζεται µε τετραµελείς ή και οκταµελείς οµάδες έως 

ότου ενωθεί η τάξη σε σύνολο και καταλήξει σε µια κοινή λύση του προβλήµατος 

που θα προκύψει από τη συνένωση όλων των απόψεων. Σε κάθε στάδιο της 

διαδικασίας οι µαθητές διαλέγονται, κρίνουν, συγκρίνουν, συνθέτουν και 

συνεργατικά δηµιουργούν µια νέα άποψη κοινά αποδεκτή από την οµάδα. Στο τέλος 
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ο εκπαιδευτικός ζητά από την τάξη να παραθέσει την τελική άποψη (Hernandez-Leo 

et al, 2005). 

 

2.5.3.2 Φάσεις της στρατηγικής Πυραµίδα (Pyramid) 

H µαθησιακή στρατηγική Πυραµίδα περιλαµβάνει τις εξής φάσεις (βλ. σχήµα 7): 

1η Φάση: Παρουσίαση προβλήµατος 

� Ο εκπαιδευτικός παρουσιάζει την προβληµατική κατάσταση στους 

εκπαιδευοµένους και τους δίνει τις κατάλληλες οδηγίες. 

� Κάθε εκπαιδευόµενος ατοµικά (ή ζεύγη εκπαιδευοµένων) µελετάει το 

πρόβληµα και προβαίνει στην πρόταση µίας αρχικής λύση. 

2η  Φάση: Σύγκριση και πρόταση επιµέρους λύσεων 

� Αναπτύσσονται µεγαλύτερες οµάδες συµµετεχόντων, οι οποίοι συγκρίνουν 

και µελετούν τις προτάσεις τους που προέκυψαν από την προηγούµενη φάση 

και προτείνουν µια νέα οµόφωνη λύση. 

3η  Φάση: Πρόταση τελικής λύσης  

� Όλες οι οµάδες εκπαιδευοµένων συζητούν και προτείνουν µια τελική και 

κοινά αποδεκτή λύση του προβλήµατος. 

 

 

 

 
Σχήµα 7 Οι φάσεις της µαθησιακής στρατηγικής Πυραµίδα 
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2.5.3.3 Πλεονεκτήµατα της στρατηγικής Πυραµίδα (Pyramid) ως προς την 

ανάπτυξη συναισθηµατικών δεικτών στη µάθηση 

 

Η συνεργασία σε όλο και ανώτερο επίπεδο συντελεί στο να δηµιουργηθούν ισχυρές 

διαπροσωπικές σχέσεις ανάµεσα στους µαθητές της τάξης (Τζουµάκης, 2008). Αυτό 

είναι απαραίτητη προϋπόθεση για να δηµιουργηθούν συναισθήµατα εµπιστοσύνης 

και να ικανοποιηθεί η ανάγκη για συγχρωτισµό (affiliation) (Keller, 1987). 

Παράλληλα οι µαθητές στα πλαίσια των οµάδων εκφράζουν πιο αβίαστα τις απόψεις 

τους, µε αποτέλεσµα να µειώνεται το άγχος τους για ενδεχόµενο λάθος. ∆οκιµάζουν 

λοιπόν τις δυνατότητες τους υπό συνθήκες µέτριου ρίσκου και αποκτούν έτσι 

εµπιστοσύνη στον εαυτό τους. 

 

2.5.4  Η µαθησιακή στρατηγική Παιχνίδι Ρόλων (Role Playing ή Simulation) 

 

2.5.4.1 Περιγραφή της µαθησιακής στρατηγικής Παιχνίδι Ρόλων (Role Playing) 

 

Το Παιχνίδι  ρόλων είναι µια στρατηγική διδασκαλίας που διευκολύνει την επίλυση 

κοινωνικών προβληµάτων. Μπορεί να χρησιµοποιηθεί είτε για διευθέτηση 

διαπροσωπικών προβληµάτων, είτε για εµπλουτισµό του ακαδηµαϊκού αναλυτικού 

προγράµµατος (Dell & Donk, 2007). Επιδιώκει να βοηθήσει τους µαθητές να 

κατανοήσουν την έννοια της κοινωνικής συµπεριφοράς, το ρόλο τους στο πλαίσιο της 

κοινωνικής αλληλεγγύης και τρόπους κοινωνικής επίλυσης προβληµάτων. Τέλος οι 

µαθητές µαθαίνουν να µπαίνουν στη θέση των άλλων και να αναπτύσσουν 

ενσυναίσθηση  (empathy) (Joyce et al , 2000). 

 

2.5.4.2 Φάσεις της στρατηγικής Παιχνίδι Ρόλων (Role Playing) 

1η Φάση:  Ζέσταµα της τάξης 

Υπενθύµιση προηγούµενου προβλήµατος που εξετάστηκε. Παρουσίαση νέας 

κατάστασης µε συζήτηση. 

 

2η Φάση: Επιλογή του πρώτου ζευγαριού συµµετεχόντων.                                                                              

Επιλέγονται µαθητές που εθελοντικά προσφέρονται να συµµετάσχουν. Καλό είναι 

την πρώτη φορά να καταλάβουν οι µαθητές πως η χρήση του µοντέλου είναι για την 

επίλυση προβληµάτων και όχι για να διακριθούν στην ηθοποιία.  
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3η  Φάση: ∆ιατύπωση προβλήµατος, καθορισµός χαρακτήρων και ρυθµίσεων.                                               

α. ∆ιαλεύκανση προβλήµατος 

β. Περιγραφή χαρακτήρων 

γ. Τόπος και χρόνος της σκηνής 

Καλό είναι να υποβάλλονται ερωτήσεις στους µαθητές ερωτήσεις ώστε να 

ξεκαθαριστεί αν έχουν κατανοήσει αυτά τα θέµατα. 

 

4η  Φάση: Προετοιµασία θεατών                                                                                                                      

Στροφή ενδιαφέροντος θεατών σε συγκεκριµένες συµπεριφορές ή αντιδράσεις των 

συµµετεχόντων, ή στο να εστιάσουν στην επιλογή λεξιλογίου ή λεκτικών εκφράσεων 

που χρησιµοποιούν στο παίξιµο ρόλων. 

 

5η  Φάση: Πρώτη σκηνή του παιξίµατος ρόλων 

Οι επιλεγµένοι µαθητές παίζουν τους ρόλους τους µε βάση τους καθορισµένους 

χαρακτήρες και  τις ρυθµίσεις τόπου και χρόνου. Εάν η υπόθεση προέρχεται από την 

πραγµατική ζωή τότε στο ξεκίνηµα πρέπει να αναπαρίσταται αυτό που πραγµατικά 

έγινε. Η διάρκεια καθορίζεται από πολλούς παράγοντες. Σε κάποιες περιπτώσεις οι 

συµµετέχοντες συνεχίζουν το παίξιµο ρόλων µέχρι την πρώτη επίλυση. Τότε ο 

εκπαιδευτικός σταµατά και αρχίζει η συζήτηση. Σε άλλες περιπτώσεις µπορεί η 

δράση να σταµατήσει νωρίτερα. 

 

6η  Φάση: Σταµάτηµα δράσης για συζήτηση και αξιολόγηση 

Η συζήτηση ξεκινά µε τις αντιδράσεις των µαθητών σε αυτό που παρακολούθησαν. Ο 

εκπαιδευτικός βοηθά µε ερωτήσεις χωρίς όµως να παίρνει θέση Παραµένει 

ουδέτερος. 

 

7η  Φάση: Επανάληψη σκηνής µε νέους συµµετέχοντες                                                                                   

Προσφέρονται εναλλακτικές επιλογές στην επίλυση προβλήµατος . Συµµετέχουν 

µαθητές που έχουν κάποια άλλη άποψη για την επίλυση του προβλήµατος. 

 

8η  Φάση: Νέο σταµάτηµα για συζήτηση αξιολόγηση                                                                                    

Μόλις παρουσιαστεί µια νέα λύση του προβλήµατος ο εκπαιδευτικός σταµατά τη 
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δράση και ξεκινά συζήτηση µε τους παρατηρητές της σκηνής. Αυτό µπορεί να 

επαναληφθεί ανάλογα µε το διαθέσιµο χρόνο αρκετές φορές. 

 

9η  Φάση: Γενίκευση σχετική µε τις εµπειρίες                                                                                                 

Οι µαθητές καλούνται να αποφασίσουν την πιο ενδεδειγµένη λύση και να την 

αιτιολογήσουν. Να κρίνουν ποιος θα ικανοποιηθεί και ποιος όχι και τι θα επέλεγαν οι 

ίδιοι αν δεν µπορούσαν να ικανοποιήσουν όλες τις πλευρές και γιατί, τι έµαθαν από 

το παίξιµο ρόλων κ.τ.λ .  

 

 

 

 

2.5.4.3 Πλεονεκτήµατα της στρατηγικής Παιχνίδι ρόλων (Role Playing) ως προς 

την ανάπτυξη συναισθηµατικών δεικτών στη µάθηση 

 

Το Παιχνίδι ρόλων σχετίζεται µε τη θεωρία του ουµανισµού (Carl Rogers), που 

πρεσβεύει ότι το σχολείο πρέπει να εκπαιδεύει ολοκληρωµένες προσωπικότητες. 

Επίσης συνδέεται και µε την ανάπτυξη της συναισθηµατικής νοηµοσύνης. Η επιτυχία 

του µοντέλου στηρίζεται στο γεγονός ότι οι µαθητές αισθάνονται άνετα να εκτεθούν 

στους άλλους καθώς συµµετέχουν στο παιχνίδι ρόλων, γιατί ξέρουν πως δεν θα 

κριθούν ως ηθοποιοί αλλά για τη λύση των προβληµάτων που αναπαριστούν. Επίσης 

γνωρίζουν ότι ως θεατές οι απόψεις τους θα αντιµετωπισθούν µε σεβασµό από τους 

άλλους έστω και αν διαφέρουν. Έτσι αναπτύσσεται η αυτοεκτίµηση τους (Dell & 

Donk, 2007). Εξάλλου η συµµετοχή στην οµάδα µέσω κάποιου ρόλου δηµιουργεί 

αλληλεπίδραση και αλληλεξάρτηση των µαθητών. 

 

2.5.5 Η µαθησιακή στρατηγική Καταιγισµός ιδεών  (Brain storming) 

 

2.5.5.1 Περιγραφή της στρατηγικής Καταιγισµός ιδεών (Brain storming) 

Η συνεργατική στρατηγική του Kαταιγισµού ιδεών (βλ. σχήµα 8) είναι µια οµαδική 

δραστηριότητα που ενθαρρύνει τους µαθητές να εστιάσουν την προσοχή τους σε ένα 

θέµα και να συµβάλλουν στην αβίαστη ροή ιδεών. Ο εκπαιδευτικός ξεκινά αρχικά µε 

την ανακοίνωση ενός ερωτήµατος ή προβλήµατος και οι µαθητές στη συνέχεια 

εκφράζουν πιθανές απαντήσεις ή λύσεις. Όλες οι συνεισφορές γίνονται αποδεκτές 
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χωρίς κριτική. Ακόµη και οι µαθητές που είναι αρχικά απρόθυµοι να συµµετέχουν 

µέσω της στρατηγικής του καταιγισµού ιδεών, παροτρύνονται να εκφράσουν τις ιδέες 

τους. Μέσω της έκφρασης των ιδεών αλλά και  ακούγοντας τις ιδέες των άλλων, οι 

µαθητές προσαρµόζουν την προηγούµενη γνώση τους σε σχέση µε τις νέες 

πληροφορίες που λαµβάνουν και έτσι συνειδητοποιούν καλύτερα τη  νέα γνώση. 

(Hernandez-Leo et al., 2005) 

 

 

2.5.5.2 Φάσεις της στρατηγικής Καταιγισµός ιδεών (Brain storming) 

1η Φάση: Καταιγισµός ιδεών στα πλαίσια των οµάδων 

� Ανακοίνωση του ερωτήµατος από τον εκπαιδευτικό. 

� Καθορισµός των επιµέρους οµάδων. 

� Καταιγισµός ιδεών. 

� Καταγραφή επιµέρους ιδεών- απαντήσεων. 

� Τελική εξέταση και διευκρίνιση των επιµέρους ιδεών. 

 

2η Φάση: Συζήτηση στα πλαίσια της τάξης 

� Παρουσίαση των ιδεών από τις επιµέρους οµάδες σε όλη την τάξη. 

� Κοινή συζήτηση. 

 

 
Σχήµα 8 Οι φάσεις της µαθησιακής στρατηγικής Καταιγισµός Ιδεών 
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2.5.5.3 Πλεονεκτήµατα της στρατηγικής Καταιγισµός ιδεών (Brain storming) ως 

προς την ανάπτυξη συναισθηµατικών δεικτών στη µάθηση 

Η στρατηγική του Kαταιγισµού ιδεών συντελεί στην ενδυνάµωση των σχέσεων 

µεταξύ των µελών µιας οµάδας, ιδιαίτερα όταν αυτή είναι νέα και δηµιουργεί θετική 

αλληλεξάρτηση, καθώς αναδεικνύει τη σηµασία της άποψης του άλλου. Η συµµετοχή 

είναι αυθόρµητη καθώς δεν υπάρχει το άγχος της άµεσης αξιολόγησης ή κριτικής. Το 

πιο σηµαντικό είναι ότι οι µαθητές εξοικειώνονται µε την ιδέα να µοιράζονται τις 

απόψεις τους µε άλλους, να συµπληρώνουν ο ένας τον άλλον και τελικά να αποκτούν 

αυτοπεποίθηση, γεγονός που τους παρακινεί για συµµετοχή (Τζουµάκης, 2008). 

 

 

 

2.5.6 Η µαθησιακή στρατηγική Σχέδιο Εργασίας (Project) 

 

2.5.6.1 Περιγραφή της στρατηγικής Σχέδιο Εργασίας (Project) 

Η στρατηγική Σχέδιο Εργασίας (Project) είναι µία ανοιχτή διαδικασία µάθησης τα 

όρια και οι διαδικασίες της οποίας δεν είναι αυστηρά καθορισµένα και εξελίσσεται 

ανάλογα µε την εκάστοτε κατάσταση και τα ενδιαφέροντα των συµµετεχόντων. 

Συνιστά µια οµαδική διαδικασία µάθησης, όπου συµµετέχει ενεργά, ρυθµιστικά και 

αποφασιστικά όλη η οµάδα (Frey, 1999). Ως δυναµική µέθοδος που εξαρτάται άµεσα 

από τις επιλογές των συµµετεχόντων, δεν µπορεί να έχει σταθερά και συγκεκριµένα 

όρια και δοµή.  

 

2.5.6.2 Φάσεις της στρατηγικής Σχέδιο Εργασίας (Project) (Ματσαγγούρας, 

2006): 

1η Φάση: Συλλογικός προγραµµατισµός 

� Καθορισµός θέµατος και εννοιολογικής δοµής 

� Ανάλυση θέµατος σε επιµέρους διαστάσεις 

� Επιµερισµός διαστάσεων σε οµάδες 

� Στόχοι και δραστηριότητες 

� Καθορισµός κριτηρίων αξιολόγησης 

 

2η Φάση: Ενδο-οµαδικός προγραµµατισµός 

� Καθορισµός διαδικασιών 
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� Ενδοοµαδικός καθορισµός θέµατος 

 

3η Φάση: Συλλογική διεξαγωγή έργου 

� Εργασία υποοµάδων 

� Παρουσίαση έργου υποοµάδων 

 

4η Φάση: Παρουσίαση έργου των οµάδων 

� Παρουσίαση συνολικού έργου των οµάδων 

� Ερωτήσεις και σχόλια από τις άλλες οµάδες 

 

5η Φάση: Αξιολόγηση έργου και λειτουργικότητας οµάδας 

� Ενδοοµαδική αυτοαξιολόγηση 

� ∆ιαοµαδική αξιολόγηση έργου οµάδων 

 

2.5.6.3 Πλεονεκτήµατα της στρατηγικής Σχέδιο Εργασίας (Project) ως προς την 

ανάπτυξη συναισθηµατικών δεικτών στη µάθηση 

 

Η µαθησιακή στρατηγική Σχέδιο εργασίας τοποθετεί τη γνώση µέσα σε αυθεντικά 

πλαίσια, τα οποία ενεργοποιούν όλες τις αισθήσεις, µε αποτέλεσµα να οδηγούν σε 

υψηλότερο βαθµό κατανόησης των πραγµάτων. Η υψηλή κατανόηση αυξάνει και το 

βαθµό ενδιαφέροντος και τις δυνατότητες αξιοποίησης της γνώσης. Έτσι, κινητοποιεί 

την ολόψυχη εµπλοκή των µαθητών, επειδή ασχολούνται µε θέµατα που τους 

ενδιαφέρουν. 

∆ηµιουργούνται µε αυτό τον τρόπο κοινότητες δράσης µε δεσµούς ισχυρούς, που 

στηρίζουν την προσωπική ανάπτυξη του ατόµου και συµβάλλουν στην οµαλή ένταξη 

στο κοινωνικό γίγνεσθαι µαθητών κάθε προέλευσης. 

Παρέχονται επιπλέον στους µαθητές, σε ατοµικό ή συλλογικό επίπεδο, δυνατότητες 

ελεύθερης επιλογής θεµάτων, µέσων, διαδικασιών και τρόπων παρουσίασης των 

αποτελεσµάτων. Αυτό έχει ως αποτέλεσµα την ανάπτυξη της ατοµικής αυτονοµίας 

και των κοινωνικών δεξιοτήτων των µαθητών (Ματσαγγούρας, 2006): 
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2.5.7 Η µαθησιακή στρατηγική  Αναζήτηση στον παγκόσµιο ιστό (WebQuest) 

 

2.5.7.1 Περιγραφή της στρατηγικής Αναζήτηση στον παγκόσµιο ιστό 

(WebQuest) 

Ένα WebQuest αποτελεί µία δραστηριότητα κατευθυνόµενης διερεύνησης 

(Ματσαγγούρας, 2001; Βοσνιάδου, 2005,)  κατά την οποία οι µαθητές αναλαµβάνουν 

να λύσουν ένα πρόβληµα και αξιοποιούν το ∆ιαδίκτυο ως βασική πηγή πληροφορίας 

αλλά συχνά όχι µοναδική (Παπανικολάου & Γρηγοριάδου, 2005). Κατά τη 

διαδικασία ανάπτυξης ενός σχεδίου WebQuest η πληροφορία αποτελεί το πρωτογενές 

υλικό προς επεξεργασία και οικοδόµησης της νέας γνώσης. Οι µαθητές εστιάζουν 

περισσότερο στη χρήση της πληροφορίας παρά στην απλή αναζήτησή της, ενώ 

παράλληλα καλλιεργούν την αναλυτική, συνθετική σκέψη και κριτική τους ικανότητα 

(Brown Yoder, 1999). Βασική πηγή πληροφορίας αποτελεί το ∆ιαδίκτυο.  

 

 

2.5.7.2 Φάσεις της στρατηγικής Αναζήτηση στον παγκόσµιο ιστό  

1η Φάση: Εισαγωγή: γενική εισαγωγή στη δραστηριότητα και στο θέµα του 

µαθήµατος µε έναν ελκυστικό τρόπο που να προετοιµάζει το µαθητή και να προκαλεί 

το ενδιαφέρον του. 

 

2η Φάση: Εργασία 

Παρουσιάζει το ρόλο των µαθητών και ορίζει την εργασία που πρόκειται να 

αναλάβουν. 

 

3η Φάση: ∆ιαδικασία 

 Περιγράφει πως οι µαθητές θα πραγµατοποιήσουν / επιτελέσουν την εργασία τους. Η 

περιγραφή πρέπει να περιλαµβάνει ξεκάθαρα βήµατα, προτεινόµενες πηγές, και 

συγκεκριµένα εργαλεία για την αναζήτηση και οργάνωση της πληροφορίας. 

 

4η Φάση: Αξιολόγηση 

 Περιγράφει τον τρόπο αξιολόγησης των στόχων του µαθήµατος, θέτει κριτήρια 

αξιολόγησης. 

 

5η Φάση: Συµπέρασµα 
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Συνοψίζει αυτά που οι µαθητές πέτυχαν ή έµαθαν κατά την εκπόνηση της 

δραστηριότητας ή του µαθήµατος. 

 

2.5.7.3 Πλεονεκτήµατα της στρατηγικής Αναζήτηση στον παγκόσµιο ιστό ως 

προς την ανάπτυξη συναισθηµατικών δεικτών στη µάθηση 

Η εσωτερική παρώθηση είναι ένα σηµαντικό κίνητρο για µάθηση και όταν υπάρχει οι 

µαθητές µας, όχι µόνο καταβάλλουν µεγαλύτερη προσπάθεια, αλλά βρίσκονται σε 

διαρκή ετοιµότητα για να κάνουν συνδέσεις της νέας γνώσης µε την ήδη 

κατακτηµένη. Το WebQuest χρησιµοποιεί µερικές στρατηγικές, που λειτουργούν ως 

εξωτερική παρώθηση για τους µαθητές εκείνους που για διάφορους λόγους δεν έχουν 

εσωτερικά κίνητρα και όπως έχει διαπιστωθεί αντιπροσωπεύουν ένα µεγάλο ποσοστό 

στην τάξη. Καθώς ένα WebQuest, εκµεταλλεύεται ένα κεντρικό πρόβληµα που χρήζει 

ειλικρινή απάντηση, δεν πρέπει να υπολογίζουµε σε άµεση απάντηση αλλά εξηγούµε 

στους µαθητές ότι έχουν τη δυνατότητα να αναζητήσουν τις πιθανές λύσεις στο 

∆ιαδίκτυο. Η διαδικασία αυτή πρωτίστως δίνει στους µαθητές τις ευκαιρίες και το 

χρόνο να βρουν τις απαντήσεις µόνοι τους, πράγµα που τονώνει την αυτοπεποίθησή 

τους, ανεβάζει την αυτοεκτίµησή τους και δικαιώνει τη συνεισφορά όλων για τη 

συνεργασία τους στην εύρεση της λύσης. Επίσης όταν ζητηθεί από τους µαθητές να 

κατανοήσουν, να υποθέσουν ή να επιλύσουν µια προβληµατική κατάσταση που 

προέρχεται από την καθηµερινή ζωή, τότε έρχονται αντιµέτωποι µε τον αληθινό 

κόσµο και αναλαµβάνουν ένα αυθεντικό έργο, όχι κάτι που το νόηµά του 

περιορίζεται µέσα στα στενά πλαίσια της σχολικής τάξης (Παπανικολάου & 

Γρηγοριάδου, 2005) 

 

 

2.5.8 Συµπεράσµατα 

 

Στην ενότητα αυτή παρουσιάστηκαν οι κυριότερες στρατηγικές συνεργατικής 

µάθησης που µπορούν να εφαρµοστούν σε περιβάλλοντα ηλεκτρονικής µάθησης. 

Έγινε προσπάθεια να εξεταστεί σε ποιο βαθµό η κάθε µία από αυτές ενισχύουν και 

τους συναισθηµατικούς παράγοντες της µάθησης όπως τα κίνητρα των µαθητών. 

Στον πίνακα (βλ πίνακα 14), που ακολουθεί, γίνεται µια συγκριτική παρουσίαση των 

προαναφερόµενων στρατηγικών σε σχέση µε τις βασικές συνιστώσες του µοντέλου 
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ARCS του Keller ενώ παράλληλα προτείνονται τα αντίστοιχα τεχνολογικά εργαλεία 

µε τα οποία µπορούν αυτές οι συνιστώσες να υποστηριχθούν. 
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Πίνακας 14 Στρατηγικές CSCLκαι συνιστώσες του ARCS µοντέλου του Keller 

Στρατηγικές 

CSCL 
Συνιστώσες µοντέλου Keller 

Jigsaw 

Στρατηγικές  

Attention Relevance Confidence Satisfaction 

√ √ √ √ 

A.1.1 A.2.3  A.2.5 A.3.6 R.1.3  R.3.1 C.1.1 C.2.3 C.3.4 C.3.7 S.1.2 

Τεχνολογικά 

υποστηριζόµενα 

εργαλεία (Tools )  

και πηγές 

(resources) 

Σύστηµα ασύγχρονης 
τηλεκπαίδευσης: moodle 
για παροχή υλικού και 
επικοινωνία οµάδων 
 
Forums οµάδων ειδικών 
– αρχικών 
 
Αρχεία video flash 
εφαρµογές για 
παρουσίαση υλικού των 
οµάδων 
 

Προγράµµατα office 
όπως PowerPoint, Word, 
Visio, ως εναλλακτικοί 
τρόποι προσέγγισης 
στόχων και επιλογών 
στην οργάνωση εργασιών 
της κάθε οµάδας. 
 
∆ιαδίκτυο ως 
«αυθεντικό» περιβάλλον 
έρευνας των οµάδων για 
άντληση υλικού 

Οθόνες µε help links, 
εύκολο σύστηµα 
πλοήγησης και διαφορετικό 
menu επιλογών για κάθε 
οµάδα ειδικών 
 
Online ασκήσεις 
αυτοαξιολόγησης στη φάση 
των expert groups 
 
Συνεργατικά εργαλεία 
µάθησης όπως synergo, 
wikis για σύνθεση υλικού 
των οµάδων 

Online games και 
animations ώστε οι ειδικοί 
των οµάδων να 
εφαρµόζουν έµµεσα τις 
γνώσεις τους 

Think – pair -

share 

 

Στρατηγικές 

 

√  √  

Α.2.5  C.2.4  

 

Τεχνολογικά 

chat, emails για υποβολή 
ερωτήσεων και 
ανταλλαγή ιδεών των 

 
Forums καταγραφής ιδεών 
– απαντήσεων και 
ανατροφοδότησης από τον 
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υποστηριζόµενα 

εργαλεία (Tools )  

και πηγές 

(resources) 

οµάδων- ζευγαριών εκπαιδευτικό 
 
Συστήµατα ηλεκτρονικής 
ψηφοφορίας (e-voting) για 
ανάδειξη σωστών 
απαντήσεων 

 

Πυραµίδα 

(Pyramide) 

Στρατηγικές 

√  √  

A.1.1  Α.2.5  C.2.4  

Τεχνολογικά 

υποστηριζόµενα 

εργαλεία (Tools )  

και πηγές 

(resources) 

Αρχεία video Flash 
εφαρµογές για 
παρουσίαση του 
προβλήµατος από τον 
εκπαιδευτικό 
 

 

 Χρήση εκπαιδευτικών 
wikis για σύνθεση των 
ατοµικών απόψεων και  
συνεργατική 
αλληλεπίδραση 

 

 

Παιχνίδι ρόλων 

(Role playing) 

Στρατηγικές 

√ √ √  

Α1.2  Α.2.5 R.1.3 C.2.4  

Τεχνολογικά 

υποστηριζόµενα 

εργαλεία (Tools )  

και πηγές 

(resources) 

∆ιαδικτυακοί 3d 
εικονικοί κόσµοι, 
εκπαιδευτικά 
ηλεκτρονικά παιχνίδια 

∆ιαδίκτυο ως αυθεντικό 
περιβάλλον µάθησης 
 
 

Avatars και ευφυείς 
πράκτορες (agents) 

 

Καταιγισµός Στρατηγικές √ √   
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ιδεών 

(Brainstorming) 

Α.2.1 Α.2.5 R.1.3   

Τεχνολογικά 

υποστηριζόµενα 

εργαλεία (Tools )  

και πηγές 

(resources) 

Προγράµµατα 
δηµιουργίας 
εννοιολογικών χαρτών 
(cmap) 

Συστήµατα συνεργατικής 
µάθησης Synergo 

  

Σχέδιο 

Εργασίας 

(Project) 

Στρατηγικές 

√ √ √  

Α.2.3 R.1.4 C.1.2  C.2.4 C.3.1  

Τεχνολογικά 

υποστηριζόµενα 

εργαλεία (Tools )  

και πηγές 

(resources) 

Links για άντληση ιδεών 
- πληροφοριών 

∆ιαδίκτυο ως αυθεντικό 
περιβάλλον µάθησης 

 

Σύστηµα ασύγχρονης 
τηλεκπαίδευσης: moodle 
LMS, Wikis 

 

 

Αναζήτηση στον 

παγκόσµιο ιστό 

Web - Quest 

Στρατηγικές 

√ √   

Α.2.2 R.1.4   

Τεχνολογικά 

υποστηριζόµενα 

εργαλεία (Tools )  

και πηγές 

(resources) 

chat, emails forums για 
υποβολή ερωτήσεων 

∆ιαδίκτυο ως αυθεντικό 
περιβάλλον µάθησης 
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2.6 Συνεργατικά σενάρια (SCRIPTS) σε  περιβάλλοντα CSCL 

Η επιτυχής συνεργατική   µάθηση  στηρίζεται στην αποτελεσµατική αλληλεπίδραση 

των µαθητών. Εντούτοις, όταν οι µαθητές αφήνονται στη δική τους ευχέρεια,   

συµµετέχουν σπάνια στη διαδικασία ανταλλαγής ερωτήσεων, ερµηνείας και 

δικαιολόγησης των απόψεων τους, διατύπωσης του συλλογισµού τους, ή 

διαµόρφωσης της σκέψης  πάνω στη γνώση τους (Dillenbourg et al., 2007). 

Η έρευνα έχει παρουσιάσει ότι οι µαθητές δεν συνεργάζονται εάν αφεθούν στα  δικά 

τους µέσα. Για παράδειγµα δεν κάνουν επαρκείς αναφορές στη συνεισφορά των 

άλλων ατόµων (Hewitt, 2005), δε δηµιουργούν βάσιµα συµπεράσµατα (Sandoval & 

Millwood, 2005)  έχουν προβλήµατα να οργανώσουν αποτελεσµατικά τις κοινές τους 

προσπάθειες (Grasel et al., 2001) και ασχολούνται µε γρήγορα και επιφανειακά 

θέµατα (Weinberger, 2003). Κάποιες φορές τα προβλήµατα επαυξάνονται µε την 

διεπιφάνεια του υπολογιστή είτε επειδή µπορεί να υπάρχουν λίγα κανάλια 

επικοινωνίας είτε  επειδή δεν µπορεί να υιοθετηθεί µία κοινωνικά προσαρµοσµένη 

συµπεριφορά (Bromme et al., 2005).   

Για αυτό το λόγο έχουν γίνει προσπάθειες για την προώθηση της µάθησης µε την 

δόµηση και τη ρύθµιση της αλληλεπίδρασης µέσα σε συνεργατικές οµάδες ώστε οι 

µαθητές να αλληλεπιδρούν µε διάφορους τρόπους, που τους παρακινούν να 

χρησιµοποιήσουν τις κατάλληλες γνωστικές διαδικασίες για τις δραστηριότητες. 

Αυτές οι δοµές υποχρεώνουν τους µαθητές να ακολουθούν ρόλους και να 

χρησιµοποιούν συγκεκριµένο σχέδιο διαλόγου (King, 2007). Τα συνεργατικά 

σενάρια (Scripts) είναι τα σηµαντικότερα στοιχεία του σχεδιασµού των συνεργατικών 

περιβαλλόντων µάθησης CSCL και στοχεύουν να υποστηρίξουν τις δραστηριότητες 

εκµάθησης µε τη δόµηση αλληλεπιδράσεων οι οποίες χωρίς τα σενάρια αυτά είναι 

ανεπαρκή. 

 

2.6.1 Ορισµός  Συνεργατικού Σεναρίου – Collaboration Script 

 

Τα  συνεργατικά  σενάρια (Collaboration scripts) στοχεύουν να υποστηρίξουν τις 

δραστηριότητες µάθησης  µε το να δοµούν την αλληλεπίδραση. Στην τεχνολογικά 

υποστηριζόµενη µάθηση τα  συνεργατικά σενάρια (scripts) σχεδιάζονται προκειµένου 

να υποστηρίξουν τη συνεργασία  µεταξύ µαθητών εξ αποστάσεως ή µεταξύ µαθητών 
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που συνεργάζονται σε παροντικό χρόνο και τόπο µε τη µεσολάβηση υπολογιστή. Η 

λογική τους είναι να δοµήσουν συνεργατικές µαθησιακές διαδικασίες ώστε να 

προκαλέσουν αλληλεπιδράσεις στις οµάδες οι οποίες δεν θα εµφανίζονταν σε 

συνθήκες ελεύθερης συνεργασίας (Dillenbourg et al., 2007) 

Ένα συνεργατικό σενάριο (Script) περιγράφει τον τρόπο που οι µαθητές πρέπει να 

συνεργαστούν: διανοµή ρόλων και δραστηριοτήτων, οδηγίες, φάσεις εργασίας, 

παραδοτέα, κ.λ.π. Αυτή η σύµβαση µπορεί να µεταβιβαστεί µέσω πρωταρχικών 

οδηγιών ή να καλυφθεί στο µαθησιακό περιβάλλον (Dillenbourg & Jermann, 2006). 

Στη γνωστική ψυχολογία, ο όρος Σενάριο – Script   χρησιµοποιείται για να αναφερθεί 

στην προσωπική ή κοινά διαµοιρασµένη γνώση για τις καθηµερινές καταστάσεις 

µέσω της µορφής  γενικευµένων διαδικασίων (Schank & Abelson, 1977). Σύµφωνα 

µε τη θεωρία των Σχηµάτων ένα Σενάριο αποτελεί µια νοητική δοµή που αναπαριστά 

τη γνώση των ανθρώπων για τους ρόλους, τα αντικείµενα κα τις κατάλληλες δράσεις.   

Παραδείγµατος χάριν, το " script των εστιατορίων"  µας ενηµερώνει τι  να κάνουµε 

και τι να αναµείνουµε όταν πηγαίνουµε σε ένα εστιατόριο, τους ρόλους των 

συµµετεχόντων, και την ακολουθία, µε την οποία όλα τα γεγονότα πρόκειται να 

πραγµατοποιηθούν.  

Στην παιδαγωγική επιστήµη, τα συνεργατικά σενάρια (scripts) ορίζονται ως  

προγράµµατα δραστηριοτήτων που δοµούν την αλληλεπίδραση των µαθητών 

(O'Donnell & Dansereau, 1992). Οι Dillenbourg και Tchounikine (2007) 

χρησιµοποιούν την έννοια ως παιδαγωγικό σενάριο που βρίσκει εφαρµογή σε 

τεχνολογικά υποστηριζόµενο πλαίσιο. 

Τα συνεργατικά  σενάρια (scripts)  µπορούν να καθοδηγήσουν τους µαθητές στο τι να 

κάνουν σε µια µαθησιακή διαδικασία, στους ρόλους που θα αναλάβουν, καθώς 

επίσης και στην ακολουθία δραστηριοτήτων που θα συµµετέχουν (Νικολουδάκης, 

κ.α., 2007).  

Αυτή η  προσέγγιση καλείται “scripted cooperation” (προκαθορισµένη συνεργασία), 

έχει υιοθετηθεί από πολλούς ερευνητές και εκπαιδευτικούς στον τοµέα της 

τεχνολογικά υποστηριζόµενης µάθησης και παράγει ένα ευρύ φάσµα των καινοτόµων  

παραδειγµάτων  σεναρίων (script). Πρόσφατα, οι  επιστήµονες  της πληροφορικής 

έχουν στοχεύσει  στο να διαµορφώσουν και να τυποποιήσουν τα σενάρια (scripts), 

προκειµένου να ενθαρρυνθεί η δυνατότητα επαναχρησιµοποίησης (reusability) τους 

και η φορητότητα (portability) µεταξύ των διαφορετικών  τεχνολογικά 

υποστηριζόµενων πλατφορµών  εκπαίδευσης (Kobbe, 2006). 
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2.6.1.1 Αιτιολόγηση της αναγκαιότητας χρήσης του Συνεργατικού Σεναρίου – 

Collaboration Script 

Η συνεργατική µάθηση δεν είναι πάντα αποτελεσµατική, τα αποτελέσµατά της  

εξαρτώνται από την ποικιλία και την ένταση των αλληλεπιδράσεων ανάµεσα στα 

µέλη της οµάδας κατά τη διάρκεια της συνεργασίας (Dillenbourg et al 1996). Η 

έκβαση  της µαθησιακής διαδικασίας συνίσταται  στην  ανακάλυψη των  λεπτοµερών 

ερµηνειών, στη διαπραγµάτευση των εννοιών, στην ποιότητα δοµής της  

επιχειρηµατολογίας και στην αµοιβαία διαµόρφωση των γνωστικών διαδικασιών. Η 

βασική αναζήτηση της τεχνολογικά υποστηριζόµενης συνεργατικής µάθησης (CSCL) 

είναι να οργανώσει περιβάλλοντα που άµεσα ή έµµεσα ευνοούν την εµφάνιση 

πλούσιων αλληλεπιδράσεων. Υπάρχουν πολλές προσεγγίσεις, µε τη βοήθεια των 

οποίων, ένα τεχνολογικά υποστηριζόµενο συνεργατικό περιβάλλον διαµορφώνει τις 

αλληλεπιδράσεις της οµάδας: 

1. Με το σχεδιασµό ενός εργαλείου επικοινωνίας, παραδείγµατος χάριν ηµι - 

δοµηµένες διεπαφές ( interface), που  προτείνουν  προκαθορισµένες λεκτικές πράξεις 

υπό µορφή κουµπιών (Buttons) ή  ανοιχτών πρoτάσεων. 

2. Με τη διαµόρφωση (των γραφικών) αναπαραστάσεων του στόχου και των 

αντικειµένων που διαχειρίζονται οι µαθητές.  

3. Με τη διαµόρφωση των οµάδων µε έναν συγκεκριµένο τρόπο.  

4. Με την παρουσίαση στα µέλη των οµάδων µιας αναπαράστασης των 

αλληλεπιδράσεών τους προκειµένου να  τους ενθαρρύνει.  

5. Με την παροχή της ανατροφοδότησης στην ποιότητα των αλληλεπιδράσεων της 

οµάδας.  

6. Με τη διαµόρφωση µιας διαδικασίας στη συνεργασία που χρησιµοποιεί 

συγκεκριµένες φάσεις, ρόλους και  δραστηριότητες (Dillenbourge & Hong, 2008). 
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Ο όρος Συνεργατικό Σενάριο – Collaboration Script έχει χρησιµοποιηθεί για να 

αναφερθεί σε δύο προσεγγίσεις που µοιράζονται τον ίδιο στόχο αλλά είναι εν τούτοις 

διαφορετικές: 

Τα micro – scripts είναι διαλεκτικά  µοντέλα, συνήθως πρότυπα επιχειρηµατολογίας, 

τα οποία ενσωµατώνονται στο περιβάλλον (π.χ. η πρώτη από τις προαναφερόµενες 

προσεγγίσεις) και που αναµένεται να υιοθετήσουν οι µαθητές και σταδιακά να 

εσωτερικοποιήσουν. Για παράδειγµα ένα  micro – script µπορεί να προτρέψει ένα 

µαθητή  να αποκριθεί στο επιχείρηµα ενός συµµαθητή του µε ένα αντεπιχείρηµα 

(Weinberger et al., 2002).  

Τα mαcro – scripts είναι παιδαγωγικά µοντέλα που διαµορφώνουν µια ακολουθία 

δραστηριοτήτων που πρόκειται να εκτελεσθούν από τις οµάδες (ένας συνδυασµός 

των προσεγγίσεων 3 και 6 που προαναφέρθηκαν). Για παράδειγµα, η 

επιχειρηµατολογία µπορεί να προκληθεί µέσω της συλλογής  απόψεων των µαθητών 

και τη δηµιουργία ζευγών µαθητών που οι απόψεις τους συγκρούονται πλήρως 

(Dillenbourge & Hong, 2008). 

Τα mαcro – scripts αποτελούνται από: 

� έναν κεντρικό µηχανισµό (core script), δηλαδή έναν µηχανισµό που 

προκαλεί τις αλληλεπιδράσεις π.χ. στο ArguGraph ο κεντρικός µηχανισµός 

είναι η επίλυση των συγκρούσεων 

� ένα διδακτικό φάκελλο δηλαδή µια συλλογή δραστηριοτήτων που 

παρακινούν τον κεντρικό µηχανισµό 

 

 

2.6.1.2 Η ευελιξία των συνεργατικών σεναρίων (Script Flexibility)  

 

Πάρα πολύ άκαµπτα σενάρια θα χαλούσαν την ποικιλία των συνεργατικών   

αλληλεπιδράσεων  ενώ τα πάρα πολύ εύκαµπτα θα απoτύγχαναν να προκαλέσουν  

στοχοθετηµένες αλληλεπιδράσεις. Λόγω της µη προβλεψιµότητας για το πώς τα 

σενάρια θα αντιµετωπιστούν, και οι δύο ο δάσκαλος και οι µαθητές  πρέπει να έχουν 

την άδεια για να τροποποιήσουν µερικά χαρακτηριστικά γνωρίσµατα σεναρίων.  

Η ανάγκη δηµιουργίας των σεναρίων προήλθε από ο γεγονός ότι είναι δύσκολο να 

παραβλεφθούν τα αποτελέσµατα της συνεργατικής µάθησης µόνο από τον έλεγχο των 

εξωτερικών συνθηκών όπως η σύνθεση των οµάδων και τα χαρακτηριστικά των 
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δραστηριοτήτων. Η ποιότητα των αλληλεπιδράσεων ανάµεσα στα µέλη των οµάδων 

καθορίζει σε τελική ανάλυση  και τα αποτελέσµατα της συνεργατικής µάθησης. 

Τα συνεργατικά σενάρια υποστηριζόµενα από την τεχνολογία έχουν το πλεονέκτηµα 

ότι µπορούν να διαχειριστούν σύνθετες ροές εργασιών σε µεγάλου µεγέθους οµάδες 

αλλά έχουν και µειονεκτήµατα  που αφορούν µη παιδαγωγικούς παράγοντες. Γι’ αυτό 

χρειάζεται να έχουν µια ευελιξία. Αν και η βασική τους ιδέα είναι η δόµηση των 

δραστηριοτήτων χρειάζεται να εξεταστεί ποιοι παράγοντες κατά το σχεδιασµό θα 

είναι ευέλικτοι και ποιοι άκαµπτοι. Για παράδειγµα παίζει σηµαντικό ρόλο το πώς ο 

εκπαιδευτικός  ή ο µαθητής θα προσαρµόσει το σενάριο στις δικές  του εκπαιδευτικές 

συνθήκες άρα πρέπει να έχει προκαθοριστεί τι περιθώρια ευελιξίας θα έχουν  

(Dillenbourg et al., 2007). 

 

2.7.2 Η δοµή του Συνεργατικού Σεναρίου – Collaboration Script 

 

2.7.2.1 Οι φάσεις του Συνεργατικού Σεναρίου – Collaboration Script 

Σύµφωνα µε τον Dillenbourge (2002) ένα σενάριο - Script, είναι µία ιστορία που οι 

µαθητές και οι εκπαιδευτικοί πρέπει να δρουν ως ηθοποιοί σε ένα θεατρικό έργο ή 

µία ταινία. Τα περισσότερα σενάρια είναι σειριακά, δηλαδή ακολουθούν µία 

συγκεκριµένη αλληλουχία φάσεων µε επαναληπτικό τρόπο αλλά από την πλευρά του 

µαθητή ακολουθείται η γραµµική πορεία π.χ.  

Σενάριο = [Φάση1,Φάση2, Φάση3...] 

Μπορούν να κατασκευαστούν και πολύπλοκα σενάρια αλλά ο στόχος είναι να 

παραµένουν απλά ώστε να τα υιοθετούν εύκολα οι µαθητές. Η κάθε φάση του 

σεναρίου ορίζει το «Πώς» οι µαθητές συνεργάζονται και επιλύουν ένα πρόβληµα.  

Φάση= [∆ραστηριότητα Οµάδα Τρόπος Χρόνος ] 

Αυτό απαιτεί 5 χαρακτηριστικά: 

1. Τη δραστηριότητα (Task) που θα εκτελέσουν οι µαθητές. ∆ηλαδή ενηµερώνονται οι 

µαθητές τι θα κάνουν. Έχει την ακόλουθη δοµή: 

 ∆ραστηριότητα = [ Είσοδος, ∆ραστηριότητα, Έξοδος]  
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Οι δραστηριότητες που δίνουν κάποιες εξόδους σε πρώτες φάσεις µετατρέπονται σε 

εισόδους σε επόµενες φάσεις. ∆ηλαδή 

∆ραστηριότητα ν+1 = [Είσοδοςν ∆ραστηριότητα ν+1  Έξοδος ν+1] 

 

2. Τη σύνθεση της οµάδας  

Το µέγεθος της οµάδας ποικίλει από 1 µέχρι ν, όπου ν ορίζεται ο συνολικός αριθµός 

των µαθητών του συνόλου της τάξης. Γίνεται διαχωρισµός έτσι σε: Ατοµική εργασία 

(ν=1), Μικρές οµάδες (ν=2), Μεσαίες οµάδες (ν=8) και ολόκληρη τάξη (ν>=20).  

Όταν η οµάδα αποτελείται από άτοµα>1 τότε το σενάριο πρέπει να ορίζει ένα 

κριτήριο για την µορφοποίηση της οµάδας: Τα µέλη από κοινού επιλέγονται µεταξύ 

τους βασιζόµενα στις διαπροσωπικές σχέσεις ή σε άλλα πρακτικά κριτήρια. 

Σηµαντικά κριτήριο για την µορφοποίηση της οµάδας είναι τα: 

• Εξωτερικά Κριτήρια που διαµορφώνουν τα άτοµα και δηµιουργούν τις 

οµάδες, µε βάση τα χαρακτηριστικά που ενυπάρχουν στους µαθητές πριν 

την συνεργατική δραστηριότητα όπως: η φιλία, το επίπεδο της γνώσης, το 

γεωγραφικό ή πολιτιστικό υπόβαθρο. 

• Εσωτερικά Κριτήρια που βασίζονται στη συµπεριφορά ή τα προϊόντα 

που έχουν µάθει οι µαθητές σε προηγούµενες φάσεις . 

 

3. Τον τρόπο διανοµής της δραστηριότητας 

Η κατανοµή µία γενικής διαδικασίας σε διαφορετικά άτοµα ή οµάδες είναι ένα 

µηχανισµός που εξερευνάται στα CSCL σενάρια. 

o Εσωτερική Κατανοµή και δραστηριότητα. ∆ιαµοιράζεται το υλικό 

στον κάθε µαθητή της οµάδας.  

o Κατανοµή ενδιάµεση και όχι εσωτερική. ∆ιαµοιράζεται το υλικό σε 

διαφορετικές οµάδες και παρέχουν διαφορετικές απεικονίσεις της ίδιας 

θεµατικής ενότητας σε επόµενο επίπεδο. 

 

4.Τον τρόπο αλληλεπίδρασης  

Τα CSCL σενάρια εµπεριέχουν αποµακρυσµένες και κοινής παρουσίας 

δραστηριότητες. Πρέπει να γίνει διαχωρισµός του τρόπου που εφαρµόζεται η 

κοινωνική αλληλεπίδραση. 
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Στις αποµακρυσµένες αλληλεπιδράσεις,  εναλλάσσεται η σύγχρονη µε την ασύγχρονη 

επικοινωνία, µεταξύ ένα προς ένα έναντι ένα προς πολλούς και πολλούς προς 

πολλούς. 

Φυσικά πρέπει να οριστεί και ο ρόλος του διδάσκοντα που έχει διττή µορφή: 

- Ρυθµίζει τις αλληλεπιδράσεις των µαθητών 

- Ανατροφοδοτεί στην φάση εξόδου τον µαθητή 

 

5.Το χρόνο που απαιτείται για την ολοκλήρωση των φάσεων 

Το σενάριο αποτελεί µία αλληλουχία φάσεων όπου κάθε φάση πρέπει να οριστεί 

χρονικά. Οι µαθητές πρέπει να διαχειρίζονται το χρόνο της κάθε φάσης µέσω 

χρονικών ορίων που θέτει ο διδάσκοντας κατά την δηµιουργία του σεναρίου. Στα 

CSCL περιβάλλοντα µπορούν να χρησιµοποιηθούν υπενθυµιστές τελικών 

παραδόσεων, ηµερολόγια µε σηµαντικές ηµεροµηνίες και αποστολή µηνυµάτων για 

την υπενθύµιση των ενδιάµεσων/τελικών παραδοτέων.  

 

2.7.3 Περιγράφοντας Συνεργατικά Σενάρια  - Collaboration Scripts 

Βασιζόµενοι στα πλαίσια περιγραφής σεναρίων από τους Dillenbourg (2002), 

Dillenbourg & Jermann (2006) και  Kollar et al. (υπό έκδοση), παρουσιάζουµε µία 

διάκριση ανάµεσα σε τέσσερα διαφορετικά επίπεδα αφαίρεσης στην περιγραφή των 

Συνεργατικών Σεναρίων (scripts). 

� Τα Σχήµατα Σεναρίων - Script Schemata αποτελούν το υψηλότερο επίπεδο 

αφαίρεσης και περιγράφουν τη λογική σχεδιασµού, τη σχεδιαστική αρχή, βάση 

της οποίας το συνεργατικό σενάριο θα προκαλέσει τις ειδικές αλληλεπιδράσεις. 

Τα κυριότερα Σχήµατα Σεναρίων (Script schemata) είναι: 

� Jigsaw schema, βασίζεται στην δοµή της γνώσης ή στην πληροφορία που 

είναι απαραίτητη για την επίλυση της δραστηριότητας είτε µε την 

διαµόρφωση ζευγαριών µε συµπληρωµατικές γνώσεις (Hoppe & Ploetzner, 

1999) είτε µε την παροχή συµπληρωµατικών πληροφοριών ή µε την 

ανταλλαγή ρόλων. Η βασική σχεδιαστική πρακτική είναι ότι κανένας µαθητής 
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δεν κατέχει την απαραίτητη πληροφορία για να λύσει µόνος του ένα 

πρόβληµα.  

� Conflict schema - Το Σχήµα Συγκρούσεων, προκαλεί την επιχειρηµατολογία  

µεταξύ των ατόµων που συµµετέχουν στις οµάδες µε τη δηµιουργία 

ζευγαριών µε άτοµα αντικρουόµενων απόψεων (π.χ. ArgueGraph) 

� Reciprocal schema – To σχήµα Αµοιβαιότητας ορίζει δύο ρόλους στις οµάδες, 

όπου ένας από τους συνεργάτες ρυθµίζει τα άλλα άτοµα και ύστερα 

εναλλάσσονται οι ρόλοι (Palincsar & Brown, 1984).  

� Οι Kλάσεις Σεναρίων - Script Classes  καλύπτουν ένα εύρος σεναρίων που 

αναπαριστούν αποδεκτές παραλλαγές ενός πρωτοτύπου. Για παράδειγµα το 

ArgueGraph script και το  ConceptGrid script είναι  παραλλαγές του Conflict 

schema - του Σχήµατος Συγκρούσεων 

� Τα Στιγµιότυπα Σεναρίων - Script Instances είναι τα σενάρια που έχουν 

συγκεκριµενοποιηθεί µε ειδικό περιεχόµενο. 

� Τα Script Sessions είναι ακόµα πιο συγκεκριµένοι τύποι σεναρίων που 

εµπεριέχουν ειδικές λεπτοµέρειες όπως ηµεροµηνίες, ονόµατα µαθητών, διάρκεια 

φάσεων. 

Σχετικά µε τη δοµή της σύνθεσης των συνεργατικών σεναρίων (scripts) υπάρχει η 

διάκριση ανάµεσα στα συστατικά (components) και στους µηχανισµούς (mechanisms). 

 

2.7.3.1 Τα συστατικά των συνεργατικών σεναρίων (Scripts components) 

Ο Kobbe (2006) στο Kaleidoscope CSCL SIG διακρίνει τα εξής συστατικά  των 

συνεργατικών σεναρίων (Scripts components): 

1. Οµάδες (Groups) 

Σχηµατίζουν µια ιεραρχική δοµή µε τις µεγάλες οµάδες να αποτελούνται από  άλλες 

µικρότερες. Οι µαθητές οµαδοποιούνται µε βάση υπάρχοντα κοινά χαρακτηριστικά 

όπως το φύλο, η ηλικία, η εθνικότητα, ή άλλα κριτήρια όπως το επιδιωκόµενο 

µέγεθος της οµάδας ή η σύνθεση της. 

2. Συµµετέχοντες (Participants) 
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Είναι τα συγκεκριµένα άτοµα που θα λάβουν µέρος στη διαδικασία. Τα σενάρια 

έχουν συγκεκριµένες απαιτήσεις σχετικά µε τον αριθµό των συµµετεχόντων σε κάθε 

δραστηριότητα. 

3. Ρόλοι (Roles) 

Αναφέρονται σε συγκεκριµένους συµµετέχοντες όταν αναλαµβάνουν δραστηριότητες 

(activities) ή επεξεργάζονται πηγές ( resources). Οι ρόλοι σχετίζονται µε δικαιώµατα, 

υποχρεώσεις, και προσδοκίες. 

4. ∆ραστηριότητες (Activities) 

Έχουν ιεραρχική δοµή έτσι ώστε οι σύνθετες δραστηριότητες να αναλύονται σε 

απλούστερες 

5. Πηγές (Resources) 

Περιλαµβάνουν εικονικά ή πραγµατικής υπόστασης αντικείµενα που διαχειρίζονται 

οι µαθητές. 

Η διάκριση αυτή θυµίζει τα συστατικά και τις µεθόδους που εφαρµόζονται στο 

εκπαιδευτικό σχεδιασµό σύµφωνα µε το IMS Learning Design (Hernadez et al., 

2007). 

 

2.7.3.2 Οι µηχανισµοί των συνεργατικών σεναρίων (Scripts mechanisms) 

 

Οι µηχανισµοί των σεναρίων (Scripts mechanisms) βοηθούν στην περιγραφή της 

κατανεµηµένης (distributed) φύσης των σεναρίων. Με ποιο τρόπο δηλαδή οι µαθητές 

ως άτοµα διαµοιράζονται σε οµάδες (group formation), πώς τα συστατικά 

(components) κατανέµονται στους συµµετέχοντες (participants) (component 

distribution) και πώς τόσο τα συστατικά όσο και οι συµµετέχοντες κατανέµονται µε 

βάση το χρόνο (sequencing). 

Ο Kobbe (2006) στο Kaleidoscope CSCL SIG διακρίνει τους εξής µηχανισµούς των 

συνεργατικών σεναρίων (Scripts mechanisms) (βλ. σχήµα 9): 

1. ∆ιαµόρφωση των οµάδων (group formation) 

Στις περισσότερες περιπτώσεις η διαµόρφωση των οµάδων είναι κάτι απλό. ∆ηλαδή 

διαµορφώνονται µε βάση την ποσότητα (η τάξη διαιρείται σε 4 οµάδες) ή µε βάση το 

µέγεθος (η τάξη κατανέµεται σε οµάδες τεσσάρων ατόµων) ή µε βάση έναν 

συνδυασµό (τέσσερις οµάδες των τεσσάρων ατόµων). Μερικά σενάρια διαχωρίζουν 
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τις οµάδες µε βάση  τη σύνθεση (εθνικότητα, γνωστικό επίπεδο) και τη γενικότερη 

ισορροπία  ανάµεσα στις οµάδες 

2. Κατανοµή των συστατικών (components distribution) 

Ένα βασικό χαρακτηριστικό των συνεργατικών σεναρίων είναι η κατανοµή των 

συστατικών. ∆ηλαδή οι δραστηριότητες µπορεί να κατανεµηθούν έτσι ώστε ένας 

µαθητής να εµπλέκεται σε µια καθαρά γνωστική δραστηριότητα ενώ ο άλλος να 

εµπλέκεται σε µια υποστηρικτική µεταγνωστική δραστηριότητα. Οι πηγές (resources) 

µπορούν να διαµοιραστούν έτσι ώστε να παρέχεται στους µαθητές ένα µέρος της 

πληροφορίας που χρειάζονται και να ωθούνται να ανταλλάξουν τη γνώση που 

απέκτησαν µε τους άλλους . 

3. Ακολουθία (Sequencing) 

Οι δραστηριότητες πραγµατοποιούνται µε µια συγκεκριµένη σειρά. Ωστόσο µπορεί 

να υπάρχει και επανάληψη (repetition) κάποιων δραστηριοτήτων µε µικρές 

εναλλαγές. Οι πιο χαρακτηριστικές µορφές επανάληψης είναι η εναλλαγή (traversion), 

η περιστροφή (rotation) και η εξασθένιση (fading). 

H εναλλαγή (traversion) περιγράφει µια επανάληψη, όπου τα στοιχεία µιας συλλογής 

εναλλάσσονται κυκλικά, έτσι ώστε κάθε φορά να  χρησιµοποιείται µόνο ένα στοιχείο 

(πχ µια παράγραφος ενός κειµένου). 

Η περιστροφή (rotation) συνδυάζει τη σειρά των στοιχείων σε µια καθορισµένη 

συλλογή. Πρόκειται για µια αντιµετάθεση της σειράς. 

Η εξασθένιση (fading) αναφέρεται στα χαρακτηριστικά που σταδιακά προσθέτονται ή 

αποµακρύνονται από ένα σενάριο. 
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 Σχήµα 9 Σχεδιάγραµµα διάκρισης χαρακτηριστικών συνεργατικών σεναρίων (cscl scripts) µε βάση τη 

διάκριση του Kobbe (2006)



78 
 

2.7.3.3 Ένα παράδειγµα CSCL συνεργατικού σεναρίου (script): ArguGraph  

To ArguGraph (Jermann & Dillenbourg, 1999) είναι ένα συνεργατικό σενάριο 

υποστηριζόµενο από την τεχνολογία (CSCL script) το οποίο ανήκει στην κατηγορία 

των macro scripts. Η βασική του αρχή είναι να δηµιουργήσει ζεύγη µαθητών µε ένα 

ειδικό τρόπο ώστε να τους ωθήσει στην επιχειρηµατολογία. Ταυτόχρονα εµπλέκει 

τους µαθητές σε τρία επίπεδα δραστηριοτήτων, σε ατοµικό, σε οµαδικά  και σε 

επίπεδο συνόλου της τάξης 

Περιλαµβάνει 5 φάσεις: 

Φάση 1 

Κάθε µαθητής συµµετέχει στη συµπλήρωση ενός online ερωτηµατολογίου πολλαπλής 

επιλογής. Σε κάθε απάντηση που επιλέγει συµπληρώνει σε πλαίσιο ελεύθερου 

κειµένου ένα επιχείρηµα.   

 
Σχήµα 10 Ερωτηµατολόγιο - Copyright: Pierre Dillenbourg, EPFL 

Φάση 2 

Το σύστηµα στη συνέχεια δηµιουργεί ένα γράφηµα στο οποίο τοποθετούνται όλοι οι 

µαθητές µε βάση τις απαντήσεις τους σε δύο κάθετους άξονες. Οι µαθητές κοιτούν το 

γράφηµα και συζητούν ανεπίσηµα. Το σύστηµα ή ο εκπαιδευτικός σχηµατίζουν ζεύγη 

µαθητών, επιλέγοντας άτοµα µε τις µεγαλύτερες αποκλίσεις την απάντηση τους. 
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Σχήµα 11 Γράφηµα αναπαράστασης ατοµικών απαντήσεων (τα ονόµατα των µαθητών έχουν αποκρυφτεί) - 

Copyright: Pierre Dillenbourg, EPFL 

Φάση 3 

Τα ζεύγη που δηµιουργήθηκαν απαντούν τα ίδια ερωτήµατα της πρώτης φάσης από 

κοινού και παρέχουν ένα επιχείρηµα. Μπορούν να έχουν πρόσβαση και στις ατοµικές 

απαντήσεις της πρώτης φάσης.  

 
Σχήµα 12 Ερωτηµατολόγιο ανά ζεύγη - Copyright: Pierre Dillenbourg, EPFL 

Φάση  4 

Για κάθε ερώτηση το σύστηµα υπολογίζει τόσο τις ατοµικές όσο και τις συνεργατικά 

δοσµένες απαντήσεις. Ο εκπαιδευτικός χρησιµοποιεί αυτά τα δεδοµένα σε µια 

συζήτηση µε το σύνολο της τάξης µε στόχο να δοµήσει τη γνώση. Οι µαθητές 

σχολιάζουν τα επιχειρήµατα τους και ο εκπαιδευτικός τα οργανώνει µε βάση τη 

θεωρία που θέλει να διδάξει. 
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Σχήµα 13 Συγκέντρωση τάξης - Copyright: Pierre Dillenbourg, EPFL 

Φάση 5 

Στο τέλος κάθε µαθητής ατοµικά συντάσσει ένα δικό του κείµενο που αποτελεί µια 

σύνθεση των επιχειρηµάτων για κάθε επιλεγµένο θέµα. Η σύνθεση δοµείται µε βάση 

το θεωρητικό πλαίσιο που έχει οριοθετήσει ο εκπαιδευτικός στην προηγούµενη φάση. 

 

2.7.3.4 Πρότυπο περιγραφής του  συνεργατικού σεναρίου (script) ArguGraph µε 

βάση τα συστατικά και τους µηχανισµούς των συνεργατικών σεναρίων (scripts) 

(Kobbe, 2006) 

Συστατικά (Components): 

Πηγές( Resources): Ένα αντίγραφο ενός ερωτηµατολογίου για κάθε συµµετέχοντα κι 

ένα άλλο αντίγραφο για κάθε µικρή οµάδα. Το ερωτηµατολόγιο περιέχει ερωτήσεις 

πολλαπλής επιλογής µε ένα κενό χώρο για καταγραφή ενός επιχειρήµατος που θα 

υποστηρίζει την επιλογή. 

Συµµετέχοντες (Participants): Ελάχιστη συµµετοχή 4 ατόµων (προτείνεται καλύτερα 

20-23 µαθητές) και ένας εκπαιδευτικός (tutor) 

Οµάδες (Groups): οµάδα τάξης, µικρές οµάδες 

Ρόλοι (Roles): Κανένας 

∆ραστηριότητες (Activities): 1:κριτική, συγγραφή επιχειρηµάτων, συγγραφή 

επιχειρηµάτων, 2:σύγκριση, ερµηνεία συζήτηση, 3:διαπραγµάτευση, συγγραφή 

επιχειρηµάτων, 4: εξήγηση, κριτική, 5: συνοψισµός 

∆ιαµόρφωση οµάδων (Group formation) και Κατανοµή συστατικών (Component 

distribution): Στη φάση της «έρευνας» όλοι οι συµµετέχοντες µαζί  συγκροτούν την 

οµάδα της τάξης (class group) και λαµβάνουν από ένα αντίγραφο του 



81 
 

ερωτηµατολογίου. Στις φάσεις «σύγκρουση» και «επεξεργασία» όλοι οι 

συµµετέχοντες διαµοιράζονται σε οµάδες των δύο ατόµων, που συγκροτούνται από 

εκείνους µε τη µεγαλύτερη διάσταση απόψεων στις απαντήσεις του 

ερωτηµατολογίου. Κάθε µικρή οµάδα λαµβάνει ένα άλλο αντίγραφο 

ερωτηµατολογίου. 

Ακολουθία  (Sequencing): 

Φάση « Έρευνας» 

… µέσα σε όλη την τάξη, όλοι οι συµµετέχοντες ατοµικά συµπληρώνουν το πρώτο 

αντίγραφο ενός ερωτηµατολογίου.1 

…ο εκπαιδευτικός εµφανίζει τα αποτελέσµατα του ερωτηµατολογίου µε µορφή 

γραφήµατος στους συµµετέχοντες. 

…µέσα σε όλη την τάξη, όλοι οι συµµετέχοντες συζητούν τα αναρτηµένα 

αποτελέσµατα. 2 

Φάση «Σύγκρουσης» 

…µικρές οµάδες διαµορφώνονται µε βάση τις απαντήσεις στο ερωτηµατολόγιο. 

…µέσα σε κάθε οµάδα, όλοι οι συµµετέχοντες συνεργατικά συµπληρώνουν ένα 

δεύτερο αντίγραφο του ερωτηµατολογίου.3     

Φάση « Επεξεργασίας» 

…ο εκπαιδευτικός συγκεντρώνει τα ερωτηµατολόγια. 

…για κάθε ερώτηση του ερωτηµατολογίου ο εκπαιδευτικός συλλέγει όλες τις 

επιλογές και τα επιχειρήµατα από κάθε µικρή οµάδα σε ένα φύλλο επιχειρηµάτων. 

…για κάθε µικρή οµάδα µε τη σειρά ο εκπαιδευτικός ζητά από τους συµµετέχοντες 

να σχολιάσουν τα επιχειρήµατα τους και συµβουλεύει πώς θα συνδέσουν τις απόψεις 

τους µε το υπάρχον θεωρητικό πλαίσιο.4 

Φάση «Στοχασµού» 

… ο εκπαιδευτικός διαµοιράζει όλα τα αντίγραφα του φύλλου επιχειρηµάτων στους 

συµµετέχοντες. 

…µέσα σε όλη την τάξη, κάθε συµµετέχων συντάσσει µια σύνθεση όλων των 

επιχειρηµάτων, λαµβάνοντας υπόψη του και τις συµβουλές του εκπαιδευτικού. 5 
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2.7.3.5 Το συνεργατικό σενάριο της ερευνητικής εργασίας µε βάση την 

περιγραφή των σεναρίων macro-scripts σε επίπεδο κλάσεων  

 

Στον πίνακα που ακολουθεί (βλ. πίνακας 15) παρουσιάζεται το σενάριο που 

σχεδιάστηκε για τις ανάγκες της παρούσας εργασίας µε βάση τη περιγραφή των 

σεναρίων macro-scripts. Συγκεκριµένα η περιγραφή γένεται σε επίπεδο κλάσεων 

(classes) (Dillenbourg & Jerman, 2006; Kobbe, 2006). 

Το συγκεκριµένο σενάριο βασίζεται στη συνεργατική στρατηγική Jigsaw και έχει ως 

θέµα «∆ιαδροµές στο αρχαίο θέατρο», αφού αφορά το µάθηµα της Αρχαίας 

Ελληνικής Γραµµατείας στη δευτεροβάθµια εκπαίδευση. 

Στον επόµενο πίνακα γίνεται (βλ. πίνακας 16) προσπάθεια περιγραφής του ίδιου 

σεναρίου σε επίπεδο Στιγµιότυπου (instances) (Rummel & Spada, 2007; Dillenbourg 

& Hong , 2008). 

 Παράλληλα περιγράφονται οι στρατηγικές του µοντέλου ανάπτυξης κινήτρων του 

Keller ARCS, που ενσωµατώθηκαν σε κάθε φάση του σεναρίου καθώς και οι 

τεχνολογικά υποστηριζόµενες διδακτικές στρατηγικές (TMIS) που συντέλεσαν στην 

εφαρµογή τους. Αναφέρονται ταυτόχρονα και τα τεχνολογικά µέσα και οι πόροι που 

χρησιµοποιήθηκαν,  προκειµένου να σχεδιαστεί το ηλεκτρονικό υλικό για τις ανάγκες 

της παρούσας εργασίας. 
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Πίνακας 15 Το συνεργατικό σενάριο “Jigsaw” µε θέµα «∆ιαδροµές στο αρχαίο θέατρο» µε βάση την περιγραφή των σεναρίων macro-scripts σε επίπεδο κλάσεων 

Το συνεργατικό σενάριο “Jigsaw” µε θέµα «∆ιαδροµές στο αρχαίο θέατρο» µε βάση την περιγραφή των σεναρίων macro-scripts 

Συστατικά (Components): 

 

Πηγές( Resources): Ένα ηλεκτρονικό λεξικό, εικόνες (µορφή jpeg), videos, flash animations, δικτυακοί τόποι, διαδραστικοί 
χάρτες 

Συµµετέχοντες (Participants): Ελάχιστη συµµετοχή 8 ατόµων (προτείνεται καλύτερα 20-28 µαθητές) και ένας εκπαιδευτικός (tutor) 

Οµάδες (Groups): Οµάδα τάξης, µικρές οµάδες ( expert groups, home groups) 

Ρόλοι (Roles): Τέσσερις ρόλοι βασισµένοι στο θεωρητικό υπόβαθρο του υλικού  
(συνίσταται να χρησιµοποιούνται ονόµατα από ειδικότητες επιστηµόνων) 

∆ραστηριότητες (Activities): 

 

 

 

 1: Αναζήτηση, ∆ιαχείριση πληροφοριών, Επεξηγήσεις  

2: Παρακολούθηση οπτικοακουστικού υλικού, Εξερεύνηση, Παρατήρηση, ∆ιεξαγωγή συµπερασµάτων,    

Εφαρµογή, Παιχνίδι, Σχεδιασµός, Σύνθεση 

 3: Παρουσίαση υλικού, Επίλυση αποριών, Συγγραφή οµαδικού παραδοτέου 

 4: Συζήτηση - Κριτική, αξιολόγηση  

∆ιαµόρφωση οµάδων (Group formation) και 

Κατανοµή συστατικών (Component distribution): 

Στη φάση της «προετοιµασίας» όλοι οι συµµετέχοντες µαζί  συγκροτούν την οµάδα της τάξης (class 

group) και έχουν πρόσβαση σε ηλεκτρονικό λεξικό και στο υλικό µε οδηγίες συγκρότησης των οµάδων. 

Κατά την ίδια φάση συγκροτούν τις αρχικές οµάδες (home groups) και επεξεργάζονται το υλικό συλλογής 

από το λεξικό.  

Στη  φάση «εργασία σε οµάδες ειδικών» όλοι οι συµµετέχοντες διαµοιράζονται σε οµάδες των τεσσάρων 

ατόµων µε κοινούς ρόλους Κάθε µικρή οµάδα  έχει πρόσβαση στο αντίστοιχο οπτικοακουστικό υλικό της 

ειδικότητας της και µόνο σε αυτό.  

Στη  φάση «εργασία σε αρχικές οµάδες» όλοι οι συµµετέχοντες διαµοιράζονται σε οµάδες των τεσσάρων 

ατόµων µε διαφορετικούς ρόλους και λαµβάνουν το υλικό που έχει φέρει ο κάθε ειδικός από την 

προηγούµενη φάση, ενώ στη συνέχεια συνθέτουν ένα οµαδικό παραδοτέο προς αξιολόγηση.  

Στη τελική φάση του «Συνοψισµού» Ολόκληρη  η τάξη έχει ένα αντίγραφο κάθε οµαδικού παραδοτέου, 

ρουµπρίκες αξιολόγησης και φύλλα ατοµικής αξιολόγησης. 
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Ακολουθία  

(Sequencing): 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Φάση «Προετοιµασίας» 

 (2 ώρες) 

 

Μέσα σε όλη την τάξη… 

 

….όλοι οι συµµετέχοντες αναζητούν σε ηλεκτρονικό λεξικό τις 

συναφείς έννοιες µε τη λέξη κλειδί του µαθήµατος και τους 

ορισµούς 1  

…όλοι οι συµµετέχοντες οργανώνουν και κατηγοριοποιούν τις 

έννοιες1 

…ο εκπαιδευτικός παρέχει οδηγίες και επεξηγήσεις για τις 

συνεργατικές δραστηριότητες1 

Μέσα σε κάθε µικρή οµάδα (Home 

Group)… 

Μέσα σε όλη την τάξη….  

 

Φάση «Εργασία σε οµάδες ειδικών»  

(4 ώρες) 

 

Μέσα σε κάθε µικρή οµάδα ειδικών… 

 

…όλοι οι συµµετέχοντες παρακολουθούν οπτικοακουστικό 

υλικό2 

… όλοι οι συµµετέχοντες ανταλλάσουν απόψεις2 

… όλοι οι συµµετέχοντες εξερευνούν πηγές2 

… όλοι οι συµµετέχοντες παρατηρούν εικόνες2 

… όλοι οι συµµετέχοντες καταλήγουν σε συµπεράσµατα2 

… όλοι οι συµµετέχοντες εφαρµόζουν τη νέα γνώση σε 

αυθεντικά περιβάλλοντα µάθησης2  

… όλοι οι συµµετέχοντες συµµετέχουν σε παιχνίδι ρόλων 2 

… όλοι οι συµµετέχοντες σχεδιάζουν και συνθέτουν το δικό 

τους υλικό – παρουσίαση 2 

…. ο εκπαιδευτικός παρακολουθεί και  διευκολύνει  τη 

διαδικασία2 

 

 

 

 

 

 

 

Φάση « Εργασίας σε αρχικές οµάδες» 

 (4 ώρες) 

 

Μέσα σε κάθε αρχική οµάδα… 

 

…κάθε συµµετέχων ειδικός παρουσιάζει το υλικό που 

προετοιµάστηκε στην προηγούµενη φάση στα υπόλοιπα µέλη 

της οµάδας του3 

….κάθε µέλος της οµάδας κρατά σηµειώσεις και απευθύνει 

απορίες στον ειδικό3 

… ο κάθε ειδικός παρέχει τις απαραίτητες διευκρινήσεις3 

…όλοι οι συµµετέχοντες συνθέτουν ένα οµαδικό παραδοτέο3 



85 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

… ο εκπαιδευτικός διευκολύνει τη διαδικασία και αξιολογεί 3 

 

Φάση «Συνοψισµού» (2 ώρες) Μέσα σε όλη την τάξη… … όλοι οι  συµµετέχοντες  συζητούν και αξιολογούν την 

εµπειρία των συνεργατικών δραστηριοτήτων 

… όλοι οι  συµµετέχοντες  συµµετέχουν σε διαδικασία  

αξιολόγησης από τον εκπαιδευτικό 

…όλοι οι συµµετέχοντες παίρνουν µέρος σε ψηφοφορία 

ανάδειξης των καλύτερων προτάσεων 
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Πίνακας 16 Περιγραφή του συνεργατικού  σεναρίου “Jigsaw” µε θέµα «∆ιαδροµές στο αρχαίο θέατρο» σε επίπεδο Στιγµιότυπου (instances) 

 

Φάση 

σεναρίου 

Jigsaw 

Επίπεδο cscl 

σεναρίου  

Περιγραφή δραστηριότητας CSCL σεναρίου  

 

Συνιστώσα 

µοντέλου ARCS 

Στρατηγική υποστηριζόµενη από την 

τεχνολογία (TMIS) 

Εργαλεία πόροι 

Εκπαιδευτικός Μαθητής A R C S   

1 

Προετ-

οιµασία 

 

 

 

 

 

 

Ατοµικό 

                    

 

1η:  Συντονισµός: 

οδηγίες χρήσης 

ηλεκτρονικού λεξικού 

από εκπαιδευτικό 

 

Ατοµικά κάθε µαθητής αναζητά τον  ορισµό 

της βασικής έννοιας-κλειδί του µαθήµατος 

σε ηλεκτρονικό υλικό και επεκτείνει την  

αναζήτηση ώστε να συλλέξει σχετιζόµενους 

µε αυτή όρους 

 

 

 

� 

   ∆ηµιουργία έρευνητικής διάθεσης  

µέσω της διαδικασίας αναζήτησης σε 

ηλεκτρονικό λεξικό των όρων που 

σχετίζονται µε το θέµα (Α2) 

 

Σύστηµα ασύγχρονης επικοινωνίας 

Moodle 

 

Σύστηµα διαχείρισης µάθησης 

Scorm- based 

 

Ηλεκτρονικό λεξικό 

Τριανταφυλλίδη, www.greek-

language.gr 

 

         Ατοµικό 

 

 

 2η: Ο κάθε µαθητής προτείνει πιθανή 

κατάταξη των εννοιών σε 4 κατηγορίες που 

έχει καθορίσει ο εκπαιδευτικός. 

 Όλοι µαζί συγκρίνουν τις απόψεις τους και 

καταλήγουν σε κοινή κατηγοριοποίηση. 

Συγκροτούν ένα χάρτη εννοιών για κάθε 

κατηγορία . 

 

 

� 

  

 

 

 Παράθεση ερωτήµατος για πρόκληση 

καταιγισµού ιδεών και κατασκευή 

εννοιολογικού χάρτη (Α.2.1) 

 

Σύστηµα ασύγχρονης επικοινωνίας 

Moodle 

 

Σύστηµα διαχείρισης µάθησης 

Scorm- based 

 

Λογισµικό κατασκευής 

εννοιολογικών χαρτών Cmap 
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Ατοµικό 

 

 

 

 

 

3η: Συντονισµός: ο 

εκπαιδευτικός επεξηγεί 

τον τρόπο διαχωρισµού 

σε οµάδες, παρουσιάζει 

το χρονοδιάγραµµα και 

επιλύει απορίες 

 

Ο κάθε µαθητής προτείνει την οµάδα 

ειδικών που θα προτιµούσε να ανήκει (1-2 

επιλογές) και κάθε οµάδα εκφράζει απορίες 

 

 

 

� 

  

 

 

 

 

 

 

� 

 ∆υνατότητα ευκαιρίας στους µαθητές να 

επιλέξουν θέµατα που άπτονται του 

ενδιαφέροντος τους και θέλουν να 

ερευνήσουν (Α.2.3) 

Σαφή παρουσίαση του τι αναµένεται να 

κάνουν οι µαθητές, µε αναλυτικές οδηγίες 

και παροχή ο βοήθειας, ώστε να µειωθεί το 

άγχος τους   (C.1.1) 

Σύστηµα ασύγχρονης 

επικοινωνίας Moodle 

 

Σύστηµα διαχείρισης µάθησης 

Scorm- based 

 

 

 

 

Οµαδικό 

 Οι µαθητές µετακινούνται στις οµάδες 

ειδικών και κάθε οµάδα παίρνει ένα 

αντίγραφο του χάρτη εννοιών (προηγούµενη 

δραστηριότητα) που αφορά την ειδικότητα 

της 

 

� 

   Μετατόπιση αλληλεπίδρασης από 

εκπαιδευτικό - µαθητή σε αλληλεπίδραση 

µαθητή - µαθητή για εναλλαγή και 

ποικιλία. (Α.3.6) 

Σύστηµα ασύγχρονης 

επικοινωνίας Moodle 

 

Σύστηµα διαχείρισης µάθησης 

Scorm- based 

 

2 α 

1η οµά-δα 

ειδι-κών 

 

 

 

Οµαδικό 

 

 

 

 

 

Ο εκπαιδευτικός 

συντονίζει και βοηθά 

ανατροφοδοτώντας 

 

 

 

1η: κάθε οµάδα έχει πρόσβαση µέσω του 

συστήµατος σε µια συλλογή εικόνων 

αρχαίων θεάτρων και σε σχετικό 

πληροφοριακό υλικό.  

 

 

 

 

 

 

 

� 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

� 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Παρουσίαση της πληροφορίας µε τη 

χρήση οπτικών απεικονίσεων για κάθε 

σηµαντικό θέµα όπως εικόνες 

προσοµοίωσης,  flash animations κ.α  

(Α.1.1) 

 

Χρήση προκαταβολικών οργανωτών 

στην αρχή της διδασκαλίας που 

ενηµερώνουν το µαθητή τι θα ωφεληθεί 

µετά το πέρας της διδασκαλίας (R2.1) 

Σύστηµα ασύγχρονης 

επικοινωνίας Moodle 

 

Σύστηµα διαχείρισης µάθησης 

Scorm- based 

 

Εικόνες αρχαίων θεάτρων  (jpeg) 

 

Προσοµοίωση 

ancientTheatre.swf 
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  Για τη διατήρηση της προσοχής, χρήση 

ποικιλίας µεθόδων παρουσίασης υλικού 

(Α.1.3). 

 

 

 

 

 

Ατοµικό 

 

Ο εκπαιδευτικός 

συντονίζει και βοηθά 

ανατροφοδοτώντας 

 

 

 

 

Κάθε µαθητής καταγράφει σηµειώσεις για  

το σχήµα και τα υλικά του αρχαίου θεάτρου 

και απευθύνει 2 ερωτήσεις στους 

συµµαθητές του. 

 

 

� 

 

 � 

 

 ∆υνατότητα ευκαιρίας στους µαθητές να 

επιλέξουν θέµατα που άπτονται του 

ενδιαφέροντος τους και θέλουν να 

εξερευνήσουν.  (Α.2.3) 

Παροχή ανατροφοδότησης θετικής ή 

βοηθητικής σε κάθε άσκηση ή ερώτηση 

(C.3.1) 

Σύστηµα ασύγχρονης 

επικοινωνίας Moodle 

 

Σύστηµα διαχείρισης µάθησης 

Scorm- based 

 

Οµαδικό 

 

 

 

 

 

 

 
 
 
 

Ο εκπαιδευτικός 

συντονίζει και βοηθά 

ανατροφοδοτώντας 

 

2η: Οι συµµετέχοντες στην οµάδα 

παρατηρούν εικόνες µηχανηµάτων του 

αρχαίου θεάτρου και προσπαθούν να τα 

συσχετίσουν µε σηµερινά µηχανήµατα. 

Χωρίζονται σε δυάδες και ο ένας µαθητής 

προτείνει ένα µηχάνηµα ενώ ο άλλος 

εντοπίζει κάποια σκηνή, - επεισόδιο από 

διδαγµένα έργα που θα µπορούσε το 

µηχάνηµα να χρησιµοποιηθεί 

 

� 

 

 

 

 

 

 

 

 

� 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Χρήση αναλογιών ώστε να µετατραπεί το 

παράξενο σε γνώριµο (Α.1.1) 

 

 

Σύνδεση της νέας γνώσης µε 

προϋπάρχουσα γνώση ή εµπειρία  

(R.1.5)  

 

 

Σύστηµα ασύγχρονης 

επικοινωνίας Moodle 

 

Σύστηµα διαχείρισης µάθησης 

Scorm- based 

 

Video: mihanimata. wmv 
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Οµαδικό 

 

Ο εκπαιδευτικός 

συντονίζει και βοηθά 

ανατροφοδοτώντας 

 

 

 

 

3η: 

Κάθε οµάδα έχει πρόσβαση σε ένα 

διαδραστικό χάρτη. 

 

Κάθε µαθητής εντοπίζει   αρχαία θέατρα που 

έχει επισκεφτεί ή γνωρίζει . 

 

Η οµάδα επιλέγει ένα από αυτά και συλλέγει 
πληροφορίες για τη σηµερινή του χρήση. 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

∆υνατότητα ευκαιρίας στους µαθητές να 

επιλέξουν θέµατα που άπτονται του 

ενδιαφέροντος τους και θέλουν να 

εξερευνήσουν  (Α.2.3) 

 

∆ιαµόρφωση  «αυθεντικών 

περιβαλλόντων  µάθησης» ώστε να φανεί 

η παροντική αξία του µαθησιακού 

περιεχοµένου και να συνδεθεί µε τα 

ενδιαφέροντα του µαθητή (R.1.3) 

 

Σύστηµα ασύγχρονης 

επικοινωνίας Moodle 

 

Σύστηµα διαχείρισης µάθησης 

Scorm- based 

 

∆ιαδραστικοί χάρτες: 

http://odysseus.culture.gr/index_

gr.html 

http://www.netschoolbook.gr/eyl

iko/theatre-img/th-map.html 

 
Οµαδικό 

 

Ο εκπαιδευτικός 

συντονίζει και βοηθά 

ανατροφοδοτώντας 

 

 

 

 

 

 

4η: Η οµάδα µαθητών παρακολουθεί 

προσοµοίωση του BBC ως εκπαιδευτικό 

παιχνίδι, κάθε µαθητής απαντά από µία 

ερώτηση του παιχνιδιού κυκλικά. 

 

Όλη η οµάδα ειδικών προετοιµάζει µια 

παρουσίαση του θέµατος που µελέτησε. 

� 

 

  � 

 

Χρήση ασκήσεων, εκπαιδευτών 

παιχνιδιών  ή προσοµοιώσεων  που 

απαιτούν εφαρµογή νεοαποκτηθέντων  

γνώσεων και δεξιοτήτων (S1.1) 

 

Χρήση χιούµορ, σχετιζόµενο µε το 

περιεχόµενο της µάθησης (Α.3.5) 

 

Σύστηµα ασύγχρονης 

επικοινωνίας Moodle 

 

Σύστηµα διαχείρισης µάθησης 

Scorm- based 

 

Flash animation: 

ancienttheatergreek.swf 
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2β 

2η οµάδα 

ειδικών 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Οµαδικό 

 

 

 

 

 

 

 

Ο εκπαιδευτικός 

συντονίζει και βοηθά 

ανατροφοδοτώντας 

 

 

 

 

 

1η: Κάθε  οµάδα παρακολουθεί µέσω του 

συστήµατος αποσπάσµατα θεατρικών 

παραστάσεων. 

Οι συµµετέχοντες καταγράφουν σηµειώσεις 

σχετικά µε τους βασικούς συντελεστές της 

παράστασης. Εµπλουτίζουν τις σηµειώσεις 

τους µέσα από θεωρητικό υλικό. 

. � 

 

  Χρήση του διαδικτύου για συλλογή και 

αξιοποίηση πληροφοριών σε ρεαλιστικό 

πλαίσιο µάθησης ( R.1.4) 

 

Σύστηµα ασύγχρονης 

επικοινωνίας Moodle 

 

Σύστηµα διαχείρισης µάθησης 

Scorm- based 

 

Ιστοσελίδα µε αποσπάσµατα 

θεατρικών παραστάσεων: 

http://www.ancientgreekdrama.
gr/page/default.asp?la=1&id=63 

 

 

 

Ατοµικό 

 

 

 

 

 

Ο εκπαιδευτικός 

συντονίζει και επιλύει 

απορίες 

 

 

 

 

 

 

 

 

2η: Ατοµικά κάθε συµµετέχων περιγράφει τα 

στοιχεία ενδυµατολογίας και τη χρήση 

προσωπείου µέσα από εικόνες  

  

� 

 

 

 

� 

 

 

 

Παρουσίαση της πληροφορίας µε τη χρήση 

οπτικών απεικονίσεων για κάθε 

σηµαντικό θέµα όπως εικόνες 

προσοµοίωσης,  flash animations (Α.1.1) 

 

Παροχή υποστήριξης - βοήθειας που 

σταδιακά περιορίζεται έτσι ώστε ο µαθητής 

να συνεχίσει µόνος του έχοντας 

εµπιστοσύνη στον εαυτό του (Skaffolding) 

(C.2.1) 

Σύστηµα ασύγχρονης 

επικοινωνίας Moodle 

 

Σύστηµα διαχείρισης µάθησης 

Scorm- based 

  

Endymatologia.swf 

 

Proswpeio.swf 

 

 

Οµαδικό 

3η: Συντονισµός: ο 

εκπαιδευτικός βοηθά 

τους µαθητές να 

επιλέξουν ένα αρχαίο 

δράµα  που γνωρίζουν 

την υπόθεση του 

 

Παρακολουθούν video από µαθητικές 

παραστάσεις αρχαίου δράµατος 

 

Οµαδικά σχεδιάζουν ή περιγράφουν πώς θα 

έφτιαχναν τα ενδύµατα και τα προσωπεία 

 

 

 

 � 

 

� 

 

� 

 

Παροχή ευκαιριών εφαρµογής της νέας 

γνώσης σε ρεαλιστικά πλαίσια (S.1.1) 

 

Χρήση της στρατηγικής του modeling, 

µέσω επίδειξης προτύπων  

(R.3.2) 

∆ιαµόρφωση αυθεντικού περιβάλλοντος 

µάθησης, ώστε να φανεί η αξία του 

µαθησιακού περιεχοµένου (R.13) 

Σύστηµα ασύγχρονης 

επικοινωνίας Moodle 

 

Σύστηµα διαχείρισης µάθησης 

Scorm- based 

 

Video.wmv 
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Οµαδικό Ο εκπαιδευτικός 

συντονίζει και βοηθά 

στην εγγραφή των 

µαθητών στο wiki 

4η: Οµαδικά δηµιουργούν λεύκωµα (wiki) 

φωτογραφιών προσωπείων και ενδυµάτων 

από αρχαίες και σύγχρονες παραστάσεις 

δράµατος, το οποίο θα αποτελέσει και τη 

παρουσίαση του θέµατος που µελέτησαν 

  � 

 

 Παροχή ευκαιριών για συνεργατική 

αλληλεπίδραση ώστε να εδραιωθούν 

συναισθήµατα  εµπιστοσύνης (χρήση 

συνεργατικών εργαλείων µάθησης) 

(C.2.4) 

 

Σύστηµα ασύγχρονης 

επικοινωνίας Moodle 

Σύστηµα διαχείρισης µάθησης 

Scorm- based 

Wiki: 

http://proswpeio.wikispaces.com/   

 

2γ 

3η οµά-δα 

ειδι-κών 

 

 

Οµαδικό 

 

 

 

Ο εκπαιδευτικός 

συντονίζει και 

ανατροφοδοτεί 

1η: Όλα τα µέλη της οµάδας παρακολουθούν 

video µε προσοµοίωση της πορείας γένεσης 

του αρχαίου δράµατος 

Συνεργατικά οργανώνουν παρουσίαση µε 

διάγραµµα ροής που απεικονίζει τα στάδια 

αυτά 

� 

 

� 

 

  Παρουσίαση της πληροφορίας µε τη 

χρήση οπτικών απεικονίσεων για κάθε 

σηµαντικό θέµα (Α.1.1) 

 

Τοποθέτηση της γνώσης σε οικείο πλαίσιο 

µε τη χρήση γραφικών αναπαραστάσεων 

(R.1.2) 

 

Σύστηµα ασύγχρονης 

επικοινωνίας Moodle 

 

Σύστηµα διαχείρισης µάθησης 

Scorm- based 

 

Video: Genesidramatos. wmv  

 

Ατοµικό 

 

 

 

 

 

 

Ο εκπαιδευτικός 

συντονίζει και προτρέπει 

την αξιοποίηση του 

υποστηρικτικού υλικού 

 2η: Κάθε συµµετέχων λαµβάνει υλικό µε 

υποθέσεις αρχαίων έργων  και καλείται να τις 

συσχετίσει µε αναπαραστάσεις αγγείων, 

λαµβάνοντας ανατροφοδότηση 

� 

 

 � 

 

� 

 

Χρήση εκπαιδευτικών παιχνιδιών ώστε 

να χαλαρώνουν για λίγο οι µαθητές και 

ταυτόχρονα να εξασκούν τις γνώσεις τους 

(Α.3.4) 

 

Παροχή ευκαιριών σε κάθε προσπάθεια 

επίτευξης στόχων ώστε να πετύχουν οι 

µαθητές τα κριτήρια επιτυχίας κάτω από 

συνθήκες µέτριου ρίσκου (C.2.3) 

 

Εφαρµογή νεοαποκτηθείσας γνώσης σε 

εκπαιδευτικά παιχνίδια για εσωτερική 

ενίσχυση της αυτοαποτελεσµατικότητας 

(S.1.1) 

Σύστηµα ασύγχρονης 

επικοινωνίας Moodle 

 

Σύστηµα διαχείρισης µάθησης 

Scorm- based 

 

Εκπαιδευτικό παιχνίδι online: 

http://www.ancientgreekdrama.gr

/page/default.asp?id=384&la=1#    

 

Υποστηρικτικό υλικό: 

gymnasio/ist_arx_gramm_a_b_c/

63_100.pdf 
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Οµαδικό 

 

 

 

 

 

Ο εκπαιδευτικός 

συντονίζει  

3η: Τρεις από τους τέσσερις µαθητές 

αναλαµβάνουν το ρόλο δηµοσιογράφου και 

ετοιµάζουν ερωτήσεις συνέντευξης σε 

σύγχρονο κριτικό θεάτρου. Ο τέταρτος 

µαθητής υποδύεται τον κριτικό και απαντά 

στις ερωτήσεις. Οι ρόλοι εναλλάσσονται. 

� 

 

   Παροχή ευκαιριών ενεργής συµµετοχής 

(participation) του µαθητή (A.2.5) 

 

Σύστηµα ασύγχρονης 

επικοινωνίας Moodle 

Σύστηµα διαχείρισης µάθησης 

Scorm- based 

Video:Synedefxi.wmv 

Ηλεκτρονικό ταχυδροµείο 

Οµαδικό 

 

Ο εκπαιδευτικός παρέχει 

οδηγίες 

4η: Οµαδικά προετοιµάζουν παρουσίαση του 

θέµατος που µελέτησαν  

 

  � 

 

 Παροχή ευκαιριών για συνεργατική 

αλληλεπίδραση (C.2.4) 

 

Σύστηµα ασύγχρονης 

επικοινωνίας Moodle 

Σύστηµα διαχείρισης µάθησης 

Scorm- based 

Fylloergasias1.doc 

2δ 

4η οµάδα 

ειδικών 

 

Ατοµικά 

 

 

 

Ο εκπαιδευτικός 

συντονίζει και 

ανατροφοδοτεί 

 

1η: Ένα αντίγραφο του ορισµού της 

τραγωδίας και υποστηρικτικό υλικό 

παρέχεται µέσω του συστήµατος σε κάθε 

συµµετέχοντα.  

 � 

 

  Παροχή δυνατότητας επιλογών, µέσω 

εναλλακτικών µεθόδων προσέγγισης ενός 

(R.3.1) 

 

Σύστηµα ασύγχρονης 

επικοινωνίας Moodle 

Σύστηµα διαχείρισης µάθησης 

Scorm- based 

Metafrasi1.doc 

Metafrasi2.doc 

 

Οµαδικό 

Ο εκπαιδευτικός παρέχει 

διευκρινήσεις σχετικά 

µε το στοιχεία του 

υπερκειµένου 

Οµαδικά οργανώνουν υπερκείµενο µε την 

ανάλυση του ορισµού 

  � 

 

 Παροχή ευκαιριών για συνεργατική 

αλληλεπίδραση (C.2.4) 

 

Σύστηµα ασύγχρονης 

επικοινωνίας Moodle 

Σύστηµα διαχείρισης µάθησης 

Scorm- based 

Ατοµικό 

 

Οµαδικό 

Ο εκπαιδευτικός 

διευκολύνει στη χρήση 

του λογισµικού Cmap 

2η : Μελετώντας συγκεκριµένο έργο 

καταγράφουν οµαδικά τα κατά πόσον µέρη 

της αρχαίας τραγωδίας 

 

Οργανώνουν διαγραµµατική απεικόνιση, 

µέσω εννοιολογικού χάρτη των «κατά ποιόν» 

µερών  της αρχ. τραγωδίας 

 

 

 

 

 

 

� 

 

 

 

 

 

 

� 

 � 

 

Παροχή ευκαιριών εφαρµογής της νέας 

γνώσης σε ρεαλιστικά πλαίσια.(S.1.1) 

Συγκεκριµενοποίηση τη πληροφορίας 

µέσω της οπτικοποίησης για κάθε 

σηµαντικό θέµα (A1.1) 

Τοποθέτηση της γνώσης σε οικείο 

πλαίσιο µε τη χρήση γραφικών 

Σύστηµα ασύγχρονης 

επικοινωνίας Moodle 

Σύστηµα διαχείρισης µάθησης 

Scorm- based 

Perilipsi. Doc 

Λογισµικό κατασκευής 

εννοιολογικών χαρτών Cmap   
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αναπαραστάσεων (R.1.2) 

Ατοµικό 

 

Ο εκπαιδευτικός 

επιλέγει 

αντιπροσωπευτικούς 

δικτυακούς τόπους 

3η:  Μέσα από επιλεγµένους δικτυακούς 

τόπους κάθε συµµετέχων αναζητά 

πληροφορίες για έναν από τους 

σηµαντικότερους δραµατικούς ποιητές. 

 

� 

 

   Ενεργοποίηση διάθεσης έρευνας µέσω 

της στρατηγικής Web-Quest (Α.2.2) 

 

Σύστηµα ασύγχρονης 

επικοινωνίας Moodle 

Σύστηµα διαχείρισης µάθησης 

Scorm- based 

Επιλεγµένοι δικτυακοί τόποι 

Οµαδικό 

 

 

 

Ο εκπαιδευτικός παρέχει 

τα κριτήρια 

αξιολόγησης του 

φύλλου εργασίας 

Συµπληρώνουν όλοι µαζί µε βάση τις 

πληροφορίες που συνέλεξαν  φύλλο εργασίας 

 

  � 

 

 Παροχή ευκαιριών για συνεργατική 

αλληλεπίδραση (C.2.4) 

 

Σύστηµα ασύγχρονης 

επικοινωνίας Moodle 

Σύστηµα διαχείρισης µάθησης 

Scorm- based 

Fylloergasias2. doc 

Οµαδικό Ο εκπαιδευτικός 

συντονίζει 

4η: Οµαδικά προετοιµάζουν παρουσίαση του 

θέµατος που µελέτησαν  

 

� 

 

   Χρήση ποικιλίας µεθόδων παρουσίασης 

του υλικού και ποικιλίας µέσων 

διδασκαλίας (Α.3.1) 

 

Σύστηµα ασύγχρονης 

επικοινωνίας Moodle 

Σύστηµα διαχείρισης µάθησης 

Scorm- based 

3 

Εργασία 

σε αρχικές 

οµάδες 

 

Οµαδικό Ο εκπαιδευτικός 

διευκολύνει τη 

διαδικασία και 

παρουσιάζει τα κριτήρια 

αξιολόγησης του κοινού 

παραδοτέου 

 

Κάθε συµµετέχων παρουσιάζει το υλικό που 

προετοιµάστηκε στην προηγούµενη φάση 

 

Κάθε µέλος της οµάδας κρατά σηµειώσεις 

και απευθύνει απορίες στον ειδικό 

 Κάθε ειδικός παρέχει τις απαραίτητες 

διευκρινήσεις 

Οµαδικά οι συµµετέχοντες συνθέτουν ένα 

κοινό παραδοτέο 

� 

 

� 

 

� 

 

 

 

Σχεδιασµός δραστηριοτήτων επίλυσης 

προβλήµατος (problem solving) (Α.2.2) 

Χρήση ποικιλίας µεθόδων παρουσίασης 

του υλικού και ποικιλίας µέσων 

διδασκαλίας (Α.3.1) 

Χρήση του διαδικτύου για συλλογή και 

αξιοποίηση πληροφοριών σε ρεαλιστικό 

πλαίσιο µάθησης (R.1.4) 

Παράθεση  των κριτηρίων αξιολόγησης 

των εργασιών (C.1.2) 

Σύστηµα ασύγχρονης 

επικοινωνίας Moodle 

Σύστηµα διαχείρισης µάθησης 

Scorm- based 

 

 

Επιλεγµένοι δικτυακοί τόποι 

 

4 

Συνοψισµό

Όλη η τάξη 

 

 

Ο εκπαιδευτικός 

εξηγεί τη διαδικασία 

ηλεκτρονικής 

Ένα αντίγραφο από κάθε κοινό παραδοτέο σε 

κάθε συµµετέχοντα για αξιολόγηση µέσω 

ηλεκτρονικής ψηφοφορίας. 

  � 

� 

 

 

 

 

Παροχή αµοιβών των µαθητών  ίδια για 

παρόµοια επίδοση και βαθµό προσπάθειας 

ώστε να βιώνεται το αίσθηµα της δίκαιης 

Σύστηµα ασύγχρονης 

επικοινωνίας Moodle 
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ς  

Οµαδικό 

ψηφοφορίας 

∆ιευκολύνει τη 

διαδικασία 

συµπλήρωσης 

ρουµπρίκας 

αξιολόγησης της 

συνεργασίας 

 

Αξιολογεί τους µαθητές 

και παρέχει βεβαιώσεις 

επιτυχούς συµµετοχής 

 

 

Όλοι οι  συµµετέχοντες  συζητούν και 

αξιολογούν την εµπειρία των συνεργατικών 

δραστηριοτήτων 

 

Όλοι οι  συµµετέχοντες  συµµετέχουν σε 

διαδικασία αξιολόγησης από τον 

εκπαιδευτικό 

 

απονοµής από όλους (S.3.2) 

Παροχή αναλυτικής βαθµολόγησης για 

διαφορετικά επίπεδα επίδοσης (C.3.2) 

Παροχή θετικών σχολίων στο τέλος του 

µαθήµατος  που αντανακλούν θετικά 

συναισθήµατα για την ολοκλήρωση των 

στόχων (S.1.2) 

∆ηµιουργία ασκήσεων αξιολόγησης µε 

τέτοιο τρόπο ώστε να συµφωνούν µεταξύ 

τους και κυρίως να σχετίζονται µε τους 

σκοπούς του µαθήµατος  (S.3.1) 

Σύστηµα διαχείρισης µάθησης 

Scorm- based 
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Κεφάλαιο 3: ΜΕΘΟ∆ΟΛΟΓΙΑ 

 

Σύνοψη 

Στο κεφάλαιο αυτό παρουσιάζονται οι στόχοι της ερευνητικής προσέγγισης µέσα από 

τους οποίους προκύπτουν τα ερευνητικά ερωτήµατα. ∆ίνονται οι εννοιολογικοί και 

λειτουργικοί ορισµοί των µεταβλητών και παρουσιάζεται αναλυτικά ο σχεδιασµός 

της έρευνας, η οποία διεξάγεται σε δύο φάσεις. Κατά την πρώτη φάση της έρευνας το 

δείγµα αποτελείται από µαθητές Λυκείου, ενώ κατά τη δεύτερη φάση οι 

συµµετέχοντες είναι εκπαιδευτικοί. 

Ακολουθεί η παρουσίαση των  εργαλείων µέτρησης της έρευνας για κάθε ένα από τα 

παραπάνω δείγµατα: Το IMMS ερωτηµατολόγιο του µαθητή καθώς και το 

ερωτηµατολόγιο της δοµηµένης συνέντευξης, αλλά  και το MTC ερωτηµατολόγιο του 

εκπαιδευτικού. Στη συνέχεια παρουσιάζεται η επιλογή των στατιστικών κριτηρίων 

και των µεθόδων ανάλυσης. Τέλος ιδιαίτερη έµφαση δίνεται στα ηλεκτρονικά 

περιβάλλοντα που χρησιµοποιήθηκαν και συγκεκριµένα στο λογισµικό CourseLab 

(παρουσιάζονται τα χαρακτηριστικά του εργαλείου σε σχέση µε τις συνιστώσες του 

µοντέλου ARCS του Keller), αλλά και το λογισµικό της πλατφόρµας moodle, για το 

οποίο επίσης γίνεται αντιστοίχιση των χαρακτηριστικών τόσο µε τις συνιστώσες του 

µοντέλου ARCS του Keller όσο και µε τα χαρακτηριστικά του συνεργατικού 

σεναρίου Jigsaw.  

Το κεφάλαιο ολοκληρώνεται µε την αναλυτική περιγραφή της διαδικασίας της 

έρευνας κατά την οποία παρουσιάζεται η διδακτική παρέµβαση µέσω της περιγραφής 

του διδακτικού σεναρίου µε βάση τις διαστάσεις περιγραφής εκπαιδευτικών 

δραστηριοτήτων.  

 

3.1 Στόχοι της ερευνητικής προσέγγισης 

 

Η παρούσα ερευνητική εργασία στοχεύει να διερευνήσει το σηµαντικό ρόλο των 

συναισθηµατικών δεικτών (affective factors) σε περιβάλλοντα ηλεκτρονικής 

µάθησης, καθώς µέχρι σήµερα έχει δοθεί έµφαση στους  γνωστικούς παράγοντες στα 

περιβάλλοντα αυτά. Παράλληλα µελετά τους δείκτες αυτούς σε συνδυασµό µε τους 

κοινωνικούς,  δίνοντας έµφαση στη συνεργατικότητα. 
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Οι συναισθηµατικοί παράγοντες, που εστιάζονται στα κίνητρα, στις ανάγκες, στις 

στάσεις, στην αυτοεκτίµηση, στην αυτοαποτελεσµατικότητα, στο κέντρο ελέγχου κ.α 

(Self-Perception, Self-Esteem, Self-Efficacy, Locus of Control, Needs, Motivations, 

Attitudes) ως σηµαντικοί δείκτες τη έννοιας του εαυτού (self-concept), έχουν 

αντιµετωπιστεί στη µελέτη του φαινόµενου της µάθησης ως κάτι το ξεχωριστό από 

τις γνωστικές ικανότητες και διαδικασίες, χωρίς όµως να παραγνωρίζεται η σηµασία 

τους. Στην έρευνα µέχρι στιγµής είτε εξαιρούνται είτε µελετούνται ξεχωριστά από το 

γνωστικό τοµέα (Jones & Issroff, 2004). Γνωρίζοντας ότι η τεχνολογικά 

υποστηριζόµενη µάθηση είναι µια πολυδιάστατη διαδικασία προτείνουµε και µια 

πολυπαραγοντολογική προσέγγιση του φαινοµένου αυτού. 

Από την µελέτη των συναισθηµατικών παραγόντων µάθησης επιλέγουµε στα πλαίσια 

της ερευνητικής διαδικασίας να επικεντρωθούµε στα κίνητρα (motivation) ως τον πιο 

αντιπροσωπευτικό δείκτη, εύκολα µετρήσιµο και αποτιµήσιµο µε βάση τα µοντέλα 

ανάπτυξης κινήτρων που παρουσιάζονται στη διεθνή βιβλιογραφία (Keller & Suzuki, 

2004). Ταυτόχρονα ιδιαίτερα σε περιβάλλοντα ηλεκτρονικής µάθησης (e-learning) η 

ανάπτυξη των κινήτρων (motivation) των εκπαιδευοµένων φαίνεται ότι έχει 

απασχολήσει την έρευνα  τόσο κατά το σχεδιασµό των περιβαλλόντων αυτών, όσο 

και κατά τη διδασκαλία µε τα µέσα αυτά, έτσι ώστε να αναζητούνται καλές πρακτικές 

(best practices) που µπορούν να εφαρµοστούν σε κάθε περίπτωση (Keller, 2008).  

Πιο συγκεκριµένα, η επιλογή του ARCS µοντέλου κινήτρων (Keller, 1987) στην  

παρούσα έρευνα οφείλεται στο γεγονός ότι πρόκειται για ένα ολιστικό µοντέλο που 

αφορά και τον εκπαιδευτικό σχεδιασµό σεναρίων, εµπλουτισµένων µε στρατηγικές 

ανάπτυξης κινήτρων, αλλά και το γεγονός ότι έχει αξιολογηθεί η εγκυρότητα του σε 

πληθώρα ερευνών τόσο σε περιβάλλοντα εξ αποστάσεως (distance learning) 

εκπαίδευσης,  σε περιβάλλοντα Συνδυαστικής Μάθησης (blended learning), δια 

ζώσης διδασκαλίας (face-to-face), αλλά και σε διαδικτυακά περιβάλλοντα (web – 

based) (Keller, 2008). 

Έτσι σύµφωνα µε τον πρώτο στόχο:   

η έρευνα επιδιώκει να συσχετίσει τη µεσολάβηση  των τεχνολογικά υποστηριζόµενων 

διδακτικών στρατηγικών (technology mediated instructional strategies) (TMIS), που 

ενσωµατώθηκαν σε συνεργατικό σενάριο (CSCL scripts), µε την ανάπτυξη των 

κίνητρων των µαθητών (motivation) (βλ σχήµα14). 

Κατά δεύτερον: 
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Επιδιώκεται να διερευνηθεί αν υπάρχει συσχετισµός της µεσολάβησης των 

τεχνολογικά υποστηριζόµενων διδακτικών στρατηγικών (technology mediated 

instructional strategies TMIS), που ενσωµατώθηκαν σε συνεργατικό σενάριο (CSCL 

script), µε την προσέλκυση και τη διατήρηση της Προσοχής (Attention) των 

εκπαιδευοµένων. 

Κατά τρίτον: 

Επιδιώκεται να διερευνηθεί αν υπάρχει συσχετισµός της µεσολάβησης των 

τεχνολογικά υποστηριζόµενων διδακτικών στρατηγικών (technology mediated 

instructional strategies TMIS), που ενσωµατώθηκαν σε συνεργατικό σενάριο (CSCL 

script), µε την ανάδειξη της Σχετικότητας – Συνάφειας (Relevance) των 

εκπαιδευοµένων µε το µαθησιακό περιεχόµενο. 

Κατά τέταρτον: 

 Επιδιώκεται να διερευνηθεί αν υπάρχει συσχετισµός της µεσολάβησης των 

τεχνολογικά υποστηριζόµενων διδακτικών στρατηγικών (technology mediated 

instructional strategies TMIS), που ενσωµατώθηκαν σε συνεργατικό σενάριο (CSCL 

script), µε την ενίσχυση της Εµπιστοσύνης (Confidence) των εκπαιδευοµένων. 

Κατ’ επέκταση όπως ο Keller (Keller, 1987) επισηµαίνει, το στοιχείο Εµπιστοσύνη 

(Confidence) του µοντέλου ARCS  εµπεριέχει τις αλλαγές στο Κέντρο Eλέγχου 

(Locus of Control) και στις πεποιθήσεις Aυτοαποτελεσµατικότητας (Self-efficasy). 

Με βάση αυτό το δεδοµένο µπορούµε να ερευνήσουµε και το αν οι τεχνολογικά 

υποστηριζόµενες διδακτικές στρατηγικές (technology mediated instructional 

strategies TMIS), που εφαρµόστηκαν σε συνεργατικά σενάριο (cscl script), έχουν 

επίδραση στο Κέντρο Eλέγχου (Locus of Control) και στις πεποιθήσεις 

Aυτοαποτελεσµατικότητας (Self-efficasy). 

 

Κατά πέµπτον: 

Επιδιώκεται να διερευνηθεί αν υπάρχει συσχετισµός της µεσολάβησης των 

τεχνολογικά υποστηριζόµενων διδακτικών στρατηγικών (technology mediated 

instructional strategies TMIS), που ενσωµατώθηκαν σε συνεργατικό σενάριο (CSCL 

script), µε τη δηµιουργία της αίσθησης Ικανοποίησης (Satisfaction) των 

εκπαιδευοµένων. 

 



98 
 

 
Σχήµα 14 Εννοιολογικό µοντέλο της έρευνας 

 

 

3.2 Ερευνητικά Ερωτήµατα 

 

Με βάση τους στόχους της έρευνας που παρουσιάστηκαν νωρίτερα, οδηγούµαστε στη 

διατύπωση των ακόλουθων ερευνητικών ερωτηµάτων, στα οποία καλείται να 

απαντήσει η παρούσα εργασία: 

 

Ερευνητικό ερώτηµα Ι 

Οι τεχνολογικά υποστηριζόµενες διδακτικές στρατηγικές (technology mediated 

instructional strategies) (TMIS)  όταν ενσωµατώνονται σε συνεργατικά σενάρια 

(CSCL scripts) έχουν επίδραση στα κίνητρα των εκπαιδευόµενων (motivation); 

 

Ερευνητικό ερώτηµα ΙΙ 
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Οι τεχνολογικά υποστηριζόµενες διδακτικές στρατηγικές (technology mediated 

instructional strategies TMIS) όταν ενσωµατώνονται σε συνεργατικά σενάρια (CSCL 

scripts) έχουν επίδραση στην Προσοχή (Attention) των εκπαιδευόµενων; 

 

Ερευνητικό ερώτηµα ΙΙΙ 

Οι τεχνολογικά υποστηριζόµενες διδακτικές στρατηγικές (technology mediated 

instructional strategies TMIS) όταν ενσωµατώνονται σε συνεργατικά σενάρια (CSCL 

scripts) έχουν επίδραση στη Σχετικότητα – Συνάφεια (Relevance) των 

εκπαιδευόµενων; 

 

Ερευνητικό ερώτηµα IV 

Οι τεχνολογικά υποστηριζόµενες διδακτικές στρατηγικές (technology mediated 

instructional strategies TMIS) όταν ενσωµατώνονται σε συνεργατικά σενάρια (CSCL 

scripts) έχουν επίδραση στην Εµπιστοσύνη (Confidence) των εκπαιδευόµενων; 

 

Ερευνητικό ερώτηµα V 

Οι τεχνολογικά υποστηριζόµενες διδακτικές στρατηγικές (technology mediated 

instructional strategies TMIS) όταν ενσωµατώνονται σε συνεργατικά σενάρια (CSCL 

scripts) έχουν επίδραση στην Ικανοποίηση (Satisfaction) των εκπαιδευόµενων; 

 

 

3.2.1 Μηδενικές Ερευνητικές Υποθέσεις 

 

Η01: ∆εν υπάρχει καµία στατιστικά σηµαντική επίδραση στα κίνητρα των µαθητών 

(motivation) από τη χρήση των TMIS όταν ενσωµατώνονται σε συνεργατικά σενάρια 

(CSCL scripts) . 

 

 Η02: ∆εν υπάρχει καµία στατιστικά σηµαντική επίδραση στην  Προσοχή (Attention), 

των µαθητών από τη χρήση των TMIS όταν ενσωµατώνονται σε συνεργατικά 

σενάρια (CSCL scripts). 

 

Η03: ∆εν υπάρχει καµία στατιστικά σηµαντική επίδραση στη Σχετικότητα – Συνάφεια 

(Relevance) των µαθητών από τη χρήση των TMIS όταν ενσωµατώνονται σε 

συνεργατικά σενάρια (CSCL scripts). 
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Η04: ∆εν υπάρχει καµία στατιστικά σηµαντική επίδραση στην Εµπιστοσύνη 

(Confidence) των µαθητών από τη χρήση των TMIS όταν ενσωµατώνονται σε 

συνεργατικά σενάρια (CSCL scripts) 

 

Η05: ∆εν υπάρχει καµία στατιστικά σηµαντική επίδραση στην Ικανοποίηση 

(Satisfaction) των µαθητών από τη χρήση των TMIS όταν ενσωµατώνονται σε 

συνεργατικά σενάρια (CSCL scripts). 

 

3.2.2 Εναλλακτικές ερευνητικές υποθέσεις 

 

ΗA1: Υπάρχει στατιστικά σηµαντική επίδραση στα κίνητρα των µαθητών από τη χρήση 

των τεχνολογικά υποστηριζόµενων διδακτικών στρατηγικών (technology mediated 

instructional strategies) TMIS όταν ενσωµατώνονται σε συνεργατικά σενάρια (CSCL 

scripts). 

 

ΗA2: Υπάρχει στατιστικά σηµαντική επίδραση στην Προσοχή (Attention) των µαθητών 

από τη χρήση των TMIS (technology mediated instructional strategies). 

 

ΗA3: Υπάρχει στατιστικά σηµαντική επίδραση στη Σχετικότητα – Συνάφεια 

(Relevance) των µαθητών από τη χρήση των TMIS (technology mediated 

instructional strategies) όταν ενσωµατώνονται σε συνεργατικά σενάρια (CSCL 

scripts). 

 

ΗA4: Υπάρχει στατιστικά σηµαντική επίδραση στην Εµπιστοσύνη (Confidence) των 

µαθητών από τη χρήση των TMIS (technology mediated instructional strategies) όταν 

ενσωµατώνονται σε συνεργατικά σενάρια (CSCL scripts). 

 

ΗA5: Υπάρχει στατιστικά σηµαντική επίδραση στην Ικανοποίηση (Satisfaction) των 

µαθητών από τη χρήση των TMIS (technology mediated instructional strategies) όταν 

ενσωµατώνονται σε συνεργατικά σενάρια (CSCL scripts). 
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3.3 Εννοιολογικοί ορισµοί µεταβλητών 

 

Κίνητρο (Motivation) 

Ο όρος «κίνητρο» (motivation) µέσα στο πλαίσιο της ψυχολογικής του κατά κύριο 

λόγο ερµηνείας, συνδέεται άµεσα µε την ενεργοποίηση της συµπεριφοράς ενός 

οργανισµού για να πετύχει την ικανοποίηση διαφόρων αναγκών του. Θα µπορούσαµε 

να τον ερµηνεύσουµε ως την «κινητήρια δύναµη» που ωθεί όλους τους ζωντανούς 

οργανισµούς να πετύχουν ένα στόχο. Πρόκειται δηλαδή για την έµφυτη δυνατότητα 

που διαθέτει κάθε οργανισµός να κινητοποιείται, να αντιδρά, γενικά να 

συµπεριφέρεται όταν δέχεται ένα εσωτερικό ή εξωτερικό (από το περιβάλλον) 

ερέθισµα. Το ερέθισµα προκαλεί τη δηµιουργία µιας ανάγκης που µετατρέπεται 

(ανάλογα µε την εµπειρία, τις ικανότητες αλλά και τις προσδοκίες του ατόµου) σε 

σύλληψη και διαµόρφωση ενός στόχου. Το άτοµο θέτει το στόχο αυτό στον εαυτό 

του και επιδιώκει να τον επιτύχει. Ο ρόλος της «κινητήριας δύναµης» τελειώνει τη 

στιγµή που η συµπεριφορά του ατόµου προσανατολίζεται προς αυτό το στόχο και 

µετατρέπεται σε µέσο για την πραγµατοποίηση του. Με άλλα λόγια το κίνητρο, είναι 

µια ψυχική διαδικασία που δηµιουργεί ή οδηγεί σε µια ορισµένη συµπεριφορά ή 

τροποποιεί την υπάρχουσα συµπεριφορά (Νασιάκου, 1982). 

Τα κίνητρα είναι µια γενική έννοια στην Ψυχολογία που περιλαµβάνει µια ποικιλία 

διαδικασιών και επιδράσεων που έχουν ως ενιαίο πυρήνα τη συνειδητοποίηση ότι ένα 

άτοµο επιλέγει µια συγκεκριµένη συµπεριφορά εξαιτίας των αναµενόµενων 

συνεπειών (Bixler, 2006). 

Ο Gagnie και ο Μedsker (1996) ορίζουν την παρακίνηση (motivation) ως την 

επιθυµία ανάληψης και ολοκλήρωσης  ενός έργου (task).  

Οι Johnson & Johnson (1985) ορίζουν τα  µαθησιακά κίνητρα ως το βαθµό τον οποίο 

οι µαθητές καταβάλλουν προσπάθεια για την επίτευξη ακαδηµαϊκών στόχων. Ενώ οι 

Κeller & Burkman (1993) επεκτείνουν τον προηγούµενο ορισµό σηµειώνοντας ότι τα 

κίνητρα καθορίζουν το βαθµό της προσπάθειας που καταβάλει το άτοµο καθώς και 

τον προσανατολισµό αυτής της κατεύθυνσης. 

Κατ΄ επέκταση ο ορισµός που διατυπώνει ο Moshinskie (2001) για τα κίνητρα  αφορά 

την προσοχή και την προσπάθεια που καταβάλει το άτοµο για την ολοκλήρωση ενός 

έργου και στη συνέχεια για την εφαρµογή της νέας γνώσης. 
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Στο επίπεδο της σχολικής τάξης ο όρος αναφέρεται στη διάθεση, την επιµονή και την 

προσπάθεια που καταβάλλουν οι µαθητές κατά την ενασχόλησή τους µε ένα έργο, 

προκειµένου να φτάσουν σε επιθυµητό αποτέλεσµα (Wolters & Rosenthal, 2000) 

Οι Schunk, Pintrich και Meece θεωρούν τα κίνητρα ως µια διαδικασία όπου 

δραστηριότητες κατευθυνόµενες από στόχους υποκινούνται και διατηρούνται. 

Σύγχρονες απόψεις συνδέουν τα κίνητρα µε γνωστικές και συναισθηµατικές 

διαδικασίες όπως οι σκέψεις, οι πεποιθήσεις, οι στόχοι και υπογραµµίζουν την 

αλληλεπίδραση των σχέσεων ανάµεσα στον εκπαιδευόµενο και το µαθησιακό 

περιβάλλον (Hartnett, 2009).  

Εντοπίζουµε τρία χαρακτηριστικά του όρου που απατούνται στους περισσότερους 

ορισµούς: 

Α. τα κίνητρα ως µια  θεωρούµενη εσωτερική δύναµη 

Β. τα κίνητρα ως µέσο που ενεργοποιεί το άτοµο για δράση 

Γ. τα κίνητρα ως µέσο που καθορίζει την κατεύθυνση της δράσης 

Από τους παραπάνω ορισµούς καθίσταται φανερό ότι είναι αναγκαίο να υπάρχουν 

κάποιοι µηχανισµοί ενσωµατωµένοι στη διδασκαλία που θα παρακινήσουν τον 

µαθητή σε δράση και θα διατηρήσουν την παρακίνηση αυτή στο πέρασµα του 

χρόνου. ∆ιότι ο ενθουσιασµός στη µάθηση πρέπει να διατηρηθεί σε όλη η διάρκεια 

της µαθησιακής εµπειρίας και αυτό είναι µια πρόκληση για τον εκπαιδευτικό 

σχεδιασµό. 

 

Προσοχή - Attention 

H Προσοχή (Attention) ορίζεται ως η επίταση της παρατηρητικότητας, η 

συγκέντρωση των πνευµατικών δυνάµεων του ανθρώπου σε ένα στόχο. Είναι µια 

γνωστική διαδικασία ή σύµφωνα µε άλλους ερευνητές µια «νοητική ικανότητα» η 

οποία βοηθά το άτοµο να βρίσκεται σε ετοιµότητα και γνωστική εγρήγορση  για την 

πρόσληψη περιβαλλοντικών ερεθισµάτων (Κολιάδης, 2002). Σύµφωνα µε τον  Keller 

(1992) η Προσοχή αναφέρεται  στην ικανότητα διέγερσης του ενδιαφέροντος των 

εκπαιδευοµένων, πρόκλησης της περιέργειας τους και διατήρησης αυτών των 

πνευµατικών χαρακτηριστικών για όσο χρειαστεί. 

 

Σχετικότητα ή Συνάφεια (Relevance) 

Πρόκειται για την ύπαρξη άµεσης λογικής σχέσης κοινών στοιχείων µεταξύ 

πραγµάτων ή καταστάσεων. Κατά τον Τριλιανό (2003) µε βάση την αρχή της 
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συνάφειας, µάθηση συµβαίνει όταν βρεθούν τοπικά ή χρονικά πλησίον ένας 

ερεθισµός και µια αντίδραση του ατόµου. Σύµφωνα µε τον Keller (1992) η 

Σχετικότητα ή Συνάφεια (Relevance) αναφέρεται στη σύνδεση του εκπαιδευτικού 

περιεχοµένου µε πράγµατα που έχουν σηµαντικό νόηµα (meaningful) για τους 

εκπαιδευόµενους 

 

Εµπιστοσύνη (Confidence) 

Πρόκειται για την πίστη του ατόµου στην ικανότητα του να επιτύχει έναν 

επιδιωκόµενο σκοπό. Για τον Keller (1992) η Εµπιστοσύνη (Confidence) αναφέρεται 

στις θετικές προσδοκίες του ατόµου για επιτυχία. Εµπεριέχει και την έννοια της 

αυτοαποτελεσµατικότητας (self-efficasy), η οποία σύµφωνα µε τον Bandura (1997) 

αναφέρεται στην πεποίθηση του ατόµου ότι µπορεί να οργανώσει το κατάλληλο 

σχέδιο δράσης ώστε να επιτύχει  να ολοκληρώσει µια δραστηριότητα. Με την 

αυτοαποτελεσµατικότητα µπορούµε να προβλέψουµε και να ερµηνεύσουµε τα 

συναισθήµατα,  τις πράξεις και τις σκέψεις του ατόµου. Αφορά την πεποίθηση του 

ατόµου σχετικά µε το τι µπορεί να καταφέρει ανεξάρτητα αν έχει τη δεξιότητα ή την 

ικανότητα (Bong & Skaalvik, 2003). 

 

Ικανοποίηση – Satisfaction 

Αναφέρεται στα θετικά συναισθήµατα του εκπαιδευοµένου σχετικά µε τις 

µαθησιακές εµπειρίες και περιλαµβάνει την επιβεβαίωση για τους µαθητές ότι το 

µαθησιακό περιεχόµενο ήταν σχετικό µε τους ίδιους και είχαν την ικανότητα να το 

αφοµοιώσουν (Κeller, 1992). 

 

Τεχνολογικά υποστηριζόµενη διδακτική στρατηγική (Technology mediated 

instructional strategy) 

Μία εκπαιδευτική στρατηγική είναι ένα σχέδιο για την υποστήριξη των 

εκπαιδευοµένων καθώς µελετούν ένα δεδοµένο στόχο επίδοσης (Gagné, Briggs, & 

Wager, 1988). Τεχνολογικά υποστηριζόµενη γίνεται, όταν χρησιµοποιείται η 

τεχνολογία τόσο για να αναπτυχθεί όσο και για να παραδοθεί στους εκπαιδευοµένους 

 

Συνεργατικό σενάριο (Collaborative script) 

Στη γνωστική ψυχολογία, ο όρος Σενάριο – Script   χρησιµοποιείται για να αναφερθεί 

στην προσωπική ή κοινά διαµοιρασµένη  γνώση για τις καθηµερινές καταστάσεις 
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µέσω της µορφής  γενικευµένων διαδικασιών (Schank & Abelson, 1977). Σύµφωνα 

µε τη θεωρία των Σχηµάτων ένα Σενάριο αποτελεί µια νοητική δοµή που αναπαριστά 

τη γνώση των ανθρώπων για τους ρόλους, τα αντικείµενα κα τις κατάλληλες δράσεις. 

Στην παιδαγωγική επιστήµη, τα συνεργατικά σενάρια (scripts) ορίζονται ως  

προγράµµατα δραστηριοτήτων που δοµούν την αλληλεπίδραση των µαθητών 

(O'Donnell & Dansereau, 1992). Οι Dillenbourg και Tchounikine (2007) 

χρησιµοποιούν την έννοια script ως παιδαγωγικό σενάριο που βρίσκει εφαρµογή σε 

τεχνολογικά υποστηριζόµενο πλαίσιο. 

   

3.4 Λειτουργικοί ορισµοί µεταβλητών 

 

Όσο πλήρης και αν θεωρείται ο εννοιολογικός ορισµός κάθε µεταβλητής, εν τούτοις 

δεν µπορεί να θεωρηθεί επαρκής για να καθορίσουµε ποιες είναι οι κατάλληλες 

µετρήσεις που πρέπει να εξασφαλίσουµε για τις µεταβλητές της έρευνάς µας. 

Προκειµένου λοιπόν να εξασφαλίσουµε τα κατάλληλα εµπειρικά δεδοµένα για τις 

µεταβλητές που συµµετέχουν στο ερευνητικό µοντέλο µας, θα πρέπει να δώσουµε 

παρακάτω τον λειτουργικό ορισµό κάθε µιας από αυτές τις µεταβλητές. 

Παρακάτω ακολουθεί ο λειτουργικός ορισµός για κάθε µια από τις µεταβλητές που 

συµµετέχουν στο ερευνητικό µας µοντέλο: 

 

Κίνητρο (Motivation) 

Στην παρούσα ερευνητική εργασία ορίζεται ως κίνητρο (motivation) η επιθυµία για 

µάθηση και το ενδιαφέρον του εκπαιδευοµένου έτσι όπως µετριέται από το 

Instructional Material Motivation Survey (IMMS) (Keller, 1992). ∆οµείται από 

τέσσερις συνιστώσες: Προσοχή (Attention), Σχετικότητα – Συνάφεια (Relevance), 

Εµπιστοσύνη (Confidence) και Ικανοποίηση (Satisfaction). 

 

Προσοχή – Attention 

Η Προσοχή (Attention), σε αυτή τη µελέτη ορίζεται ως το αποτέλεσµα διδακτικών 

στρατηγικών που σχετίζονται µε :  

Αντιληπτική περιέργεια (Perceptual Arousal) (Α1) 

Επιστηµονική περιέργεια (Inquiry Arousal) (Α2) 

Εναλλαγή - ποικιλία (Variability) (Α3) 
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Σχετικότητα ή Συνάφεια (Relevance) 

Η Σχετικότητα ή Συνάφεια (Relevance) σε αυτή τη µελέτη ορίζεται ως το 

αποτέλεσµα διδακτικών στρατηγικών που σχετίζονται µε :  

Οικειότητα (Familiarity) (R1) 

Προσανατολισµός στόχων (Goal Orientation) (R2) 

Συνταίριασµα κινήτρων  (Motive Matching) (R3) 

 

Εµπιστοσύνη (Confidence) 

Η Εµπιστοσύνη (Confidence) σε αυτή τη µελέτη ορίζεται ως το αποτέλεσµα 

διδακτικών στρατηγικών που σχετίζονται µε :  

Απαιτήσεις Μάθησης (Learning Requirements) (C1) 

Ευκαιρίες επιτυχίας (Success Opportunities) (C2) 

Προσωπική υπευθυνότητα ( Personal Responsibilities) (C3) 

 

Ικανοποίηση – Satisfaction 

Η Ικανοποίηση – Satisfaction σε αυτή τη µελέτη ορίζεται ως το αποτέλεσµα 

διδακτικών στρατηγικών που σχετίζονται µε:  

Εσωτερική ενίσχυση (Intrinsic Reinforcements) (S1) 

Εξωτερικές αµοιβές (Extrinsic Rewards) (S2) 

Ισότητα (Equity) (S3) 

 

Τεχνολογικά υποστηριζόµενη διδακτική στρατηγική (Technology mediated 

instructional strategy) 

Είναι στρατηγικές οι οποίες παρέχονται στους εκπαιδευοµένους µέσω τεχνολογιών 

της πληροφορίας και της επικοινωνίας (ΤΠΕ) και ενσωµατώθηκαν µέσω κατάλληλου 

σχεδιασµού στο διαδικτυακό ηλεκτρονικό υλικό που υποστηρίζει το συνεργατικό 

σενάριο της παρούσας έρευνας. Βασίζονται στο µοντέλο εκπαιδευτικού σχεδιασµού 

ARCS του Keller (Keller, 2008).  

 

Συνεργατικό σενάριο (Collaborative script) 

Το συνεργατικό σενάριο (Script) περιγράφει τον τρόπο που οι µαθητές πρέπει να 

συνεργαστούν: διανοµή ρόλων και δραστηριοτήτων, οδηγίες, φάσεις εργασίας, 

παραδοτέα κ.λ.π (Dillenbourg & Jermann, 2006). Πιο συγκεκριµένα το συνεργατικό 
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σενάριο (script) καθοδηγεί τους µαθητές στο τι να κάνουν σε µια µαθησιακή 

διαδικασία, στους ρόλους που θα αναλάβουν, καθώς επίσης και στην ακολουθία 

δραστηριοτήτων που θα συµµετέχουν. 

 

 

3.5 Σχεδιασµός  έρευνας  

 

Στη έρευνα αυτή επιλέχθηκε ένα σχέδιο έρευνας (βλ σχήµα 15), το οποίο συνδυάζει 

τόσο την ποσοτική όσο και την ποιοτική ανάλυση δεδοµένων, εφόσον συνίσταται η 

πολυµεθοδολογική προσέγγιση των ερευνητικών προβληµάτων για τη σύγχρονη 

επιστηµονική έρευνα (Παρασκευόπουλος, 1993). 

 Η ποσοτική ανάλυση εξασφαλίζει την κατανόηση των σχέσεων και 

αλληλεπιδράσεων των αριθµητικών µεταβλητών που συµµετέχουν σε αυτή την 

έρευνα, ενώ η ποιοτική ανάλυση επιδιώκει τη µεγαλύτερη ανάλυση και τη 

διεξοδικότερη αποσαφήνιση των χαρακτηριστικών των υπό εξέταση µεταβλητών. 

Στα πλαίσια της ποσοτικής ανάλυσης επιλέχθηκε ένα εµπειρικό σχέδιο 

έρευνας µε ένα δείγµα, στο οποίο εφαρµόστηκε µια διδακτική παρέµβαση σε δύο 

χρονικές στιγµές (One Group Pretest and Posttest Design) (Creswell, 2003): αυτές οι 

χρονικές στιγµές ήταν έπειτα από την ολοκλήρωση µιας διδακτικής παρέµβασης µε 

διαφορετικό κάθε φορά τρόπο. Αναλυτικότερα, µπορούµε να πούµε ότι ένα βολικό 

δείγµα από µαθητές επιλέχθηκε, όπως συµβαίνει άλλωστε και στο µεγαλύτερο 

ποσοστό των εκπαιδευτικών ερευνών που πραγµατοποιούνται σε σχολικό 

περιβάλλον, στο οποίο και χορηγήθηκε ένα εργαλείο µέτρησης, το IMMS 

(Παράρτηµα Α), το οποίο σχεδίασε ο Κeller (1987) και έχει δοκιµαστεί σε πληθώρα 

αντίστοιχων ερευνών. Μετά το πέρας της εκπαιδευτικής διαδικασίας έγινε ποσοτική 

µέτρηση της ανάπτυξης των κινήτρων των µαθητών µε τη χρήση του ερευνητικού 

εργαλείου. Αρχικά, δόθηκε το εργαλείο µέτρησης (IMMS) έπειτα από µια 

παραδοσιακή διδασκαλία στις αρχές της σχολικής χρονιάς και στη συνέχεια το ίδιο 

εργαλείο µέτρησης (IMMS) δόθηκε πάλι στους ίδιους µαθητές έπειτα από την 

εφαρµογή µιας διδασκαλίας που έγινε µε τη βοήθεια τεχνολογικά υποστηριζόµενων 

διδακτικών στρατηγικών σε συνεργατικά σενάρια. Έπειτα από κάθε διδασκαλία 

µετρήθηκαν οι στάσεις των µαθητών, µέσω των ερωτήσεων 5-βάθµιας κλίµακας 

τύπου Likert του εργαλείου µέτρησης, και έγινε προσπάθεια να εξαχθούν 
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συµπεράσµατα που αφορούν στην ανάπτυξη συγκεκριµένων στάσεων και δεξιοτήτων 

που εκφράζονται από επιµέρους συνιστώσες του εργαλείου µέτρησης. Ο βασικός 

στόχος της δεύτερης µέτρησης ήταν να φανεί αν είχαν αλλάξει τα δεδοµένα που είχαν 

συλλεχθεί από την αρχική ποσοτική έρευνα και αν υπήρχε µια στατιστικά σηµαντική 

επίδραση των στρατηγικών που ενσωµατώθηκαν στο ηλεκτρονικό υλικό της 

διδασκαλίας (που χρησιµοποιήθηκε κατά την εκπαιδευτική παρέµβαση) στα κίνητρα 

(motivation) των µαθητών. 

Σε επόµενη φάση της έρευνας το ηλεκτρονικό υλικό που παρασχέθηκε στους 

µαθητές δόθηκε ακόµη προς αξιολόγηση και σε δύο οµάδες εκπαιδευτικών ώστε να 

συγκριθούν τα αποτελέσµατα της προηγούµενης ποσοτικής ανάλυσης των µαθητών 

µε τα αποτελέσµατα της ποσοτικής ανάλυσης των δεδοµένων των εκπαιδευτικών, που 

προέκυψαν από την εφαρµογή του µοντέλου ARCS του Κeller σε αυτούς. Επίσης, η 

ανάλυση αυτή έγινε προκειµένου να γίνει και µια σύγκριση ανάµεσα στις δύο οµάδες 

εκπαιδευτικών ως προς συγκεκριµένα χαρακτηριστικά. Προκειµένου, για την 

ποσοτική ανάλυση των δεδοµένων των εκπαιδευτικών χρησιµοποιήθηκε το 

ερωτηµατολόγιο Motivational Tactics Checklist (Keller, 2000b), το οποίο περιείχε 25 

ερωτήσεις 3-βάθµιας κλίµακας τύπου Likert.  

Στα πλαίσια της ποιοτικής ανάλυσης, αρχικά πραγµατοποιήθηκε πιλοτική 

έρευνα για τη διερεύνηση της στάσης των µαθητών του δείγµατος απέναντι στο 

µάθηµα της Αρχαίας Ελληνικής Γραµµατείας. Έτσι, χρησιµοποιήθηκε ηµιδοµηµένη 

συνέντευξη µε ερωτήσεις κλειστού τύπου (Cohen et al, 2008) προκειµένου να 

διερευνηθεί σε µικρό χρονικό διάστηµα η στάση των 71 µαθητών του δείγµατος και 

έτσι από την ερµηνεία των ποιοτικών δεδοµένων της συνέντευξης να ανιχνευτεί το αν 

υπάρχει ενδιαφέρον για τη µελέτη του συγκεκριµένου µαθήµατος και να φανεί αν οι 

µαθητές έχουν αναπτύξει κίνητρα µάθησης από τη µέχρι στιγµής εµπειρία τους από 

το µάθηµα. Ταυτόχρονα µέσω αυτής της συνέντευξης διερευνήθηκαν οι τυχόν 

γνώσεις και δεξιότητες στη χρήση των ΤΠΕ ώστε να διευκολυνθεί η ερευνήτρια κατά 

το σχεδιασµό του ηλεκτρονικού υλικού για τις ανάγκες της έρευνας, διαπιστώνοντας 

τις δυνατότητες των µαθητών στο τοµέα αυτό. 
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Σχήµα 15 Σχεδιασµός έρευνας
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3.6 ∆είγµα  της έρευνας 

 

3.6.1 Συµµετέχοντες 

 

Το  ένα δείγµα της έρευνας αποτέλεσαν 71 µαθητές που φοιτούσαν κατά το σχολικό 

έτος 2009-2010 στη Β΄ τάξη του Γενικού Λυκείου Κρανιδίου Αργολίδας. Οι µαθητές 

αυτοί ήταν χωρισµένοι σε 3 τµήµατα (Β1, Β2, Β3). Συµµετείχαν 32 αγόρια και 39 

κορίτσια ηλικίας 16-17 ετών. Στο τέταρτο κεφάλαιο της παρούσας εργασίας 

παρουσιάζονται οι γνώσεις και οι δεξιότητες των µαθητών σχετικά µε τις Τ.Π.Ε. 

Το δεύτερο δείγµα της έρευνας αποτελούταν από δύο οµάδες. Η πρώτη περιελάµβανε 

20 εκπαιδευτικούς φιλολόγους που υπηρετούν στη δευτεροβάθµια εκπαίδευση σε 

σχολεία του νοµού Αργολίδας και στο χώρο της φροντιστηριακής εκπαίδευσης. Η 

δεύτερη οµάδα  απαρτίζονταν από 7 εκπαιδευτικούς διαφορετικών ειδικοτήτων που 

φοιτούσαν στο ΠΜΣ του τµήµατος Ψηφιακών συστηµάτων του Πανεπιστηµίου 

Πειραιώς στη κατεύθυνση Ηλεκτρονική Μάθηση και θεωρούνται ως έχοντες ειδικές 

γνώσεις στο εκπαιδευτικό σχεδιασµό τεχνολογικά υποστηριζόµενων διδακτικών 

σεναρίων.  

Οι εκπαιδευτικοί της πρώτης οµάδας ήταν 9 άνδρες και 11 γυναίκες (βλ. πίνακα  53 

παράρτηµα ∆), οι οποίοι ηλικιακά κυµαίνοντας από 26-56 ετών. Η πλειοψηφία από 

αυτούς κατείχε το βασικό πτυχίο της ειδικότητας τους και µόνο 2 ήταν κάτοχοι 

µεταπτυχιακού διπλώµατος ειδίκευσης (βλ. πίνακα  54 παράρτηµα ∆). Επίσης εκτός 

από δύο εκπαιδευτικούς που εργάζονταν στην ιδιωτική εκπαίδευση και συγκεκριµένα 

σε φροντιστήρια δευτεροβάθµιας εκπαίδευσης, οι υπόλοιποι ήταν  διορισµένοι στην 

δηµόσια εκπαίδευση σε Γυµνάσια και σε Λύκεια (βλ. πίνακα  55 παράρτηµα ∆), µε 2-

33 χρόνια διδακτικής υπηρεσίας (βλ. πίνακα  56 παράρτηµα ∆). Έντεκα από αυτούς 

κατείχαν το βασικό επίπεδο γνώσεων και δεξιοτήτων στις ΤΠΕ, έξι µεσαίο και µόνο 3 

δήλωσαν πως βρίσκονταν σε ανώτερο επίπεδο (βλ. πίνακα 57 παράρτηµα ∆). 

Εξάλλου οι 13 είχαν παρακολουθήσει Α επιπέδου επιµόρφωση στις  ΤΠΕ και ένας Β 

επιπέδου ενώ έξι δεν είχαν λάβει καµία επιµόρφωση (βλ. πίνακα  58 παράρτηµα ∆). 

Οι εκπαιδευτικοί της δεύτερης οµάδας µε ηλικίες από 26-49 βρίσκονταν στο 

τελευταίο στάδιο των µεταπτυχιακών τους σπουδών του µεταπτυχιακό πρόγραµµα 
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σπουδών «∆ιδακτική της Τεχνολογίας και των Ψηφιακών συστηµάτων» µε 

κατεύθυνση «Ηλεκτρονική Μάθηση» του Πανεπιστηµίου Πειραιά (βλ. σχήµα 17), 

ήταν 2 γυναίκες και 5 άνδρες (βλ. σχήµα 16), οι οποίοι εργάζονταν στην ιδιωτική και 

δηµόσια εκπαίδευση (βλ. σχήµα 18) µε υπηρεσία 2- 15 έτη (βλ. πίνακα  56 

παράρτηµα ∆).  Λόγω των ειδικών σπουδών τους βρίσκονταν στο ανώτερο επίπεδο 

γνώσεων και δεξιοτήτων στις ΤΠΕ (βλ. σχήµα 20). 

 

 
 

3.6.2 ∆ηµογραφικά στατιστικά εκπαιδευτικών 

  

Φύλο  

 
Σχήµα 16 Το φύλο συµµετεχόντων εκπαιδευτικών 
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Σπουδές 

 
Σχήµα 17 Το επίπεδο σπουδών των συµµετεχόντων εκπαιδευτικών 

Τοµέας Απασχόλησης 

 
Σχήµα 18 Τοµέας απασχόλησης συµµετεχόντων εκπαιδευτικών 
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Επιµόρφωση στις ΤΠΕ 

 
Σχήµα 19 Είδος επιµόρφωσης στις ΤΠΕ των συµµετεχόντων εκπαιδευτικών 

 

Επίπεδο γνώσεων στις ΤΠΕ 

 

 
Σχήµα 20 Επίπεδο γνώσεων ΤΠΕ των συµµετεχόντων εκπαιδευτικών 
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3.7  Εργαλεία µέτρησης της έρευνας 

Ως βασικός τύπος εργαλείου µέτρησης αυτής της έρευνας επιλέχθηκε το 

ερωτηµατολόγιο. Τρεις τύποι ερωτηµατολογίων χρησιµοποιήθηκαν κατά τη συλλογή 

δεδοµένων της ερευνητικής διαδικασίας:  

 

3.7.1 Το Ερωτηµατολόγιο Μαθητή 

 

Το Ερωτηµατολόγιο Μαθητή (Ι) (βλ. Παράρτηµα Α) χρησιµοποιήθηκε για να 

συγκεντρωθούν δεδοµένα σχετικά κίνητρα (motivation) των µαθητών τόσο πριν όσο 

και µετά από τη διδασκαλία µε το ηλεκτρονικό υλικό που ενσωµάτωνε τις 

τεχνολογικά υποστηριζόµενες διδακτικές στρατηγικές µε βάση το µοντέλο ARCS του 

Κeller. Είναι γνωστό διεθνώς ως IMMS (Instructional Material Motivation survey) 

και δηµιουργήθηκε το 1987 από τον ίδιο τον Κeller. Έχει χρησιµοποιηθεί σε δεκάδες 

έρευνες (Dempsey & Johnson, 1998; Gabrielle, 2003; Gunter & Kenny, 2004; Gunter & 

Kenny, 2008; J. M. Keller, 1999a; J. M. Keller, 1999b; D. H. Lim, 2004; Paas et al., 

2005; Song & Keller, 1999; Song & Keller, 2001) και έχει δοκιµαστεί για την αξιοπιστία 

του. Περιλαµβάνει 36 προτάσεις σχετικές µε το αντιλαµβανόµενο ενδιαφέρον, τη 

χρησιµότητα, την ευκολία στη χρήση και τις προτιµήσεις των συµµετεχόντων και 

χρησιµοποιεί για τις απαντήσεις µια κλίµακα συµφωνίας/διαφωνίας τύπου Likert (Likert-

type scale) από το 1 έως το 5 (συµφωνώ απόλυτα έως διαφωνώ απόλυτα). Ο Keller 

(1993) ανέπτυξε και ένα εγχειρίδιο χρήσης (manual) µε βάση το οποίο διαχωρίζει τις 36 

προτάσεις σε 4 κατηγορίες που σχετίζονται µε τα 4 συστατικά  του ARCS µοντέλου ως 

επιµέρους µέσα µέτρησης των κινήτρων (motivation) για κάθε ένα συστατικό ξεχωριστά. 

Επίσης ανακοίνωσε και την αξιοπιστία του ερωτηµατολογίου βασισµένη στη µέτρηση 

του δείκτη Cronbach Α για κάθε ένα συστατικό ξεχωριστά αλλά και το ερωτηµατολόγιο 

συνολικά, όπως αναφέρονται στον ακόλουθο πίνακα 17. 
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Πίνακας 17 Μέτρηση Αξιοπιστίας Ερωτηµατολογίου IMMS (Keller, 1993) 

 

 

3.7.2 Το Ερωτηµατολόγιο Εκπαιδευτικού 

 

Το Ερωτηµατολόγιο Εκπαιδευτικού(ΙΙ) (βλ. Παράρτηµα Α) δόθηκε στις δύο 

οµάδες εκπαιδευτικών του δείγµατος για να διερευνηθεί η στάση τους σχετικά µε την 

επίδραση που µπορεί να έχουν οι τεχνολογικά υποστηριζόµενες διδακτικές 

στρατηγικές του ηλεκτρονικού υλικού στα κίνητρα (motivation) των µαθητών 

συνολικά και για κάθε µία από τις συνιστώσες του µοντέλου ARCS. 

Χρησιµοποιήθηκε η λίστα ελέγχου Motivational Tactics Checklist (Keller 2000b), η 

οποία περιέχει 25 ερωτήσεις αξιολόγησης των στρατηγικών παρακίνησης σε ειδικά 

σχεδιασµένο ηλεκτρονικό υλικό. Κάθε ερώτηση βαθµολογείται µε µια κλίµακα τύπου 

Likert (Likert type scale) (1=όχι, 2=πιθανόν, 3=ναι). Το εύρος της πιθανής 

βαθµολογίας που µπορεί να πετύχει κάποιος  σε αυτό το ερευνητικό εργαλείο είναι 

από  25 έως 75 µονάδες, έχοντας ως µέσο όρο τη βαθµολογία 50. Η αξιοπιστία  

σύµφωνα µε τον συντελεστή a του Cronbach για το συγκεκριµένο ερωτηµατολόγιο 

έχει βρεθεί από προηγούµενες έρευνες να είναι της τάξης του  .86, γεγονός που 

φανερώνει µια ιδιαίτερα υψηλή αξιοπιστία του εργαλείου αυτού, αλλά και µια έντονη 

εσωτερική συνέπεια των ερωτηµάτων που το απαρτίζουν. 

 

3.7.3 ∆οµηµένη συνέντευξη µε ερωτηµατολόγιο κλειστού τύπου 

 

 Τέλος, κατά την αρχική φάση της έρευνας πραγµατοποιήθηκε δοµηµένη συνέντευξη 

που χρησιµοποίησε το ερωτηµατολόγιο (ΙΙΙ) κλειστού τύπου (βλ. Παράρτηµα Α) 

προκειµένου να διερευνηθεί η στάση των µαθητών απέναντι στη διδασκαλία του 

µαθήµατος της Αρχαίας Ελληνικής Γραµµατείας και να συλλεχθούν πληροφορίες 
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σχετικά µε το επίπεδο γνώσεων και δεξιοτήτων των µαθητών στις ΤΠΕ. Οι ερωτήσεις 

της συνέντευξης βασίστηκαν σε ερωτηµατολόγιο αδηµοσίευτης έρευνας του 

καθηγητή Μιχ. Κελπανίδη στο τµήµα ΦΠΨ του ΑΠΘ που σχεδιάστηκε το 2009. 

 

3.8 Επιλογή στατιστικών κριτηρίων – Μέθοδοι ανάλυσης 

δεδοµένων 

Στην παρούσα έρευνα έγινε χρήση τόσο περιγραφικών όσο και επαγωγικών 

στατιστικών µεθόδων. Συγκεκριµένα πραγµατοποιήθηκε περιγραφική στατιστική 

ανάλυση προκειµένου να περιγραφούν τα βασικά χαρακτηριστικά του δείγµατος που 

µας ενδιέφεραν να µελετήσουµε. Εκτός από τις απόλυτες και τις σχετικές συχνότητες 

εµφάνισης των υπό εξέταση µεταβλητών της έρευνας, οι οποίες µας έδωσαν και τα 

σχετικά ποσοστά προκειµένου να τις συγκρίνουµε µεταξύ τους, στη συνέχεια 

υπολογίσαµε και τους µέσους όρους κάποιων από αυτές, αλλά και την τυπική 

απόκλιση που είχε η κάθε µια τιµή από το µέσο όρο. Έτσι είχαµε µια πλήρη εικόνα 

προκειµένου να αποφασίσουµε για τις σχέσεις µεταξύ των µεταβλητών που 

στηρίζονται σε περιγραφικά στατιστικά µέτρα. 

Επειδή, όµως τα παραπάνω µέτρα είναι πολύ επιφανειακά και δεν επαρκούν 

προκειµένου να εξάγουµε κάποια συµπεράσµατα σχετικά µε τη συµπεριφορά των υπό 

εξέταση µεταβλητών, αλλά και προκειµένου να µπορέσουµε να εξετάσουµε την ισχύ 

ή µη των ερευνητικών µας υποθέσεων που διατυπώθηκαν νωρίτερα, 

πραγµατοποιήθηκε και επαγωγική στατιστική ανάλυση. Συγκεκριµένα έγινε 

διµεταβλητός έλεγχος συσχετίσεων των µεταβλητών που αποτελούσαν τις 

συνιστώσες κάθε εργαλείου µέτρησης (IMMS), προκειµένου να διερευνήσουµε τη 

συνάφεια ανάµεσα σε αυτές τις συνιστώσες. Για τον έλεγχο αυτό χρησιµοποιήθηκε ο 

δείκτης συσχέτισης Pearson r, αφού νωρίτερα πραγµατοποιήθηκε έλεγχος 

κανονικότητας της κατανοµής του δείγµατος των µαθητών, µέσω στατιστικού 

ελέγχου Kolmogorov-Smirnov, αλλά και από την εξέταση των διαγραµµάτων Q-Q 

των κατανοµών των επιµέρους µεταβλητών, όπου φάνηκε ότι πληρούνταν οι 

προυποθέσεις για την εφαρµογή παραµετρικών στατιστικών κριτηρίων. Ο έλεγχος 

αυτός κατέδειξε ότι υπάρχει έντονη γραµµική συσχέτιση ανάµεσα στις συγκεκριµένες 

µεταβλητές. Ακόµη, προκειµένου να ελεγχθούν οι ερευνητικές υποθέσεις µας, 

πραγµατοποιήθηκαν στατιστικοί έλεγχοι T-test. Συγκεκριµένα, πραγµατοποιήθηκαν 

T-tests ανεξαρτήτων δειγµάτων µεταξύ εκπαιδευτών που ανήκαν σε διαφορετικές 
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οµάδες, προκειµένου να διερευνήσουµε την ύπαρξη σηµαντικών διαφορών ανάµεσα 

στις οµάδες. Ακόµη, πραγµατοποιήθηκαν T-tests εξαρτηµένων δειγµάτων (paired-

samples t-tests) µεταξύ των ίδιων οµάδων, αλλά σε διαφορετική χρονική στιγµή 

προκειµένου να διερευνήσουµε πιθανή σηµαντική διαφορά (βελτίωση) µεταξύ των 

δύο χρονικών στιγµών. Τέλος, πραγµατοποιήθηκαν t-tests µονού δείγµατος (one 

sample t-tests), προκειµένου να διερευνήσουµε την ύπαρξη σηµαντικής διαφοράς 

µεταξύ της τιµής του δείγµατος και του µέσου όρου που θεωρείται ως βάση της 

βαθµολογίας για ένα εργαλείο µέτρησης (Motivational Checklist). 

Ακόµη, προκειµένου να αξιολογήσουµε την εσωτερική συνέπεια των επιµέρους 

ερωτήσεων που αποτέλεσαν το εργαλείο µέτρησης αυτής της έρευνας, αλλά και την 

συνολική αξιοπιστία του ερωτηµατολογίου ως εργαλείου µέτρησης, 

πραγµατοποιήθηκε ανάλυση αξιοπιστίας (Reliability Analysis) µε τη χρήση του 

συντελεστή Alpha του Cronbach (a). Ο συγκεκριµένος συντελεστής παίρνει τιµές από 

0 έως 1 και στην έρευνα µας βρέθηκαν υψηλές τιµές, που µεταφράζονται σε υψηλή 

αξιοπιστία των εργαλείων µέτρησης αυτής της έρευνας, αλλά και υψηλή εσωτερική 

συνέπεια των επιµέρους ερωτηµάτων των εργαλείων µέτρησης. Οι υψηλές τιµές του 

συντελεστή αξιοπιστίας µας επιβεβαιώνουν πως δεν πρόκειται για τυχαία 

αποτελέσµατα και ότι µας επιτρέπουν σε κάποιο ικανοποιητικό βαθµό να κάνουµε 

κάποιες γενικεύσεις αυτών.  

 

 

3.9 Υλικό 

 

Για τις ανάγκες της παρούσας ερευνητικής εργασίας σχεδιάστηκε και υλοποιήθηκε 

ηλεκτρονικό υλικό, το οποίο υποστηρίζει ένα συνεργατικό σενάριο (script) που 

ακολουθεί το Jigsaw model ως εκπαιδευτική προσέγγιση. Το περιεχόµενο του 

τεχνολογικά υποστηριζόµενου σεναρίου  αφορά το µάθηµα της Αρχαίας Ελληνικής 

Γλώσσας και Γραµµατείας της Β Λυκείου και συγκεκριµένα το «Αρχαίο Ελληνικό 

∆ράµα». Πρόκειται για µια διαθετική προσέγγιση µε τίτλο: «∆ιαδροµές στο Αρχαίο 

Θέατρο». Το ηλεκτρονικό υλικό δοµείται σε δραστηριότητες, οι οποίες εµπεριέχουν 

ποικίλα αρχεία που σχεδιάστηκαν ή προσαρµόστηκαν για τις ανάγκες του µαθήµατος 

(βλ. Παράρτηµα Β και Γ). 
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 Παράλληλα µέσω ενός συστήµατος ασύγχρονης εκπαίδευσης (moodle) η ερευνήτρια 

παρείχε  πρόσθετο υποστηρικτικό υλικό όταν και όπου χρειάστηκε µε βάση τις 

ανάγκες των εκπαιδευµένων. 

Επίσης σχεδιάστηκε υποστηριχτικό υλικό υπό τη µορφή παρουσίασης, προκειµένου 

να ενηµερωθούν οι εκπαιδευτικοί της πρώτης οµάδας µε θέµα: «Η παρακίνηση 

(motivation) και το µοντέλο ARCS του Keller», µε σκοπό να γνωρίσουν το 

θεωρητικό πλαίσιο, πάνω στο οποίο στηρίχθηκαν οι τεχνολογικά υποστηριζόµενες 

στρατηγικές του σεναρίου ώστε τελικά να είναι ακριβέστερη η αξιολόγησή τους  

 

3.10 Ερευνητικά περιβάλλοντα 

 

3.10.1 Το λογισµικό Course Lab 

Το περιβάλλον το οποίο σχεδιάστηκε για τις ανάγκες της παρούσας ερευνητικής 

εργασίας στηρίχθηκε στο εργαλείο συγγραφής ηλεκτρονικού υλικού Course Lab. 

Είναι ένα δυναµικό, εύκολο στη χρήση εργαλείο (authoring tool) που προσφέρει τη 

δυνατότητα δηµιουργίας υψηλής ποιότητας διαδραστικού ηλεκτρονικού 

περιεχοµένου, το οποίο µπορεί να δηµοσιευτεί στο διαδίκτυο σε συστήµατα 

διαχείρισης εκπαιδευτικού περιεχοµένου (LMS), ψηφιακούς δίσκους (CD - ROMS) 

και άλλες συσκευές. ∆εν απαιτεί γνώσεις προγραµµατισµού (HTML) και υποστηρίζει 

µια µεγάλη ποικιλία εφαρµογών όπως Adobe® Flash® movies, Adobe® 

Shockwave® applications, Java® applets, Video clips, αλλά και αρχεία εικόνας και 

ήχου σε διάφορα formats. Ταυτόχρονα επιτρέπει την εξαγωγή αρχείων Scorm, έτσι 

γίνεται συµβατό µε το Μoodle το οποίο χρησιµοποιήθηκε στα πλαίσια της 

ερευνητικής διαδικασίας. Επιπλέον είναι ένα λογισµικό ανοιχτού κώδικα µε ευκολία 

πρόσβασης από κάθε ενδιαφερόµενο εκπαιδευτικό ή µη. Για τους προαναφερόµενους 

λόγους επιλέχθηκε η χρήση του συγκεκριµένου εργαλείου για το σχεδιασµό του 

ηλεκτρονικού υλικού καθώς παρέχει πολλές δυνατότητες ενσωµάτωσης των 

τεχνολογικά υποστηριζόµενων στρατηγικών παρακίνησης (Motivation TMIS) στα 

µαθησιακά αντικείµενα (Learning Objects) (βλ. πίνακα 18). 
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Πίνακας 18 Αντιστοίχιση χαρακτηριστικών εργαλείου CourseLab µε τις στρατηγικές κινήτρων του 

µοντέλου του Keller 

Στρατηγικές κινήτρων του 

µοντέλου ARCS του Keller 

Χαρακτηριστικά 

του εργαλείου 

CourseLab 

Εφαρµογή κατά τον σχεδιασµό της 

παρούσας ερευνητικής εργασίας 

 

 

 

Attention 

Α1.Αντιληπτική 

περιέργεια 

(Perceptual Arousal) 

Pictures in various 

formats  

Simple inserting and 

synchronization of 

audio files in various 

formats 

 Adobe® Flash® 

movies 

 Adobe® Shockwave® 

applications 

Java® applets 

. 

 

 

Α2.Επιστηµονική 

περιέργεια (Inquiry 

Arousal) 

Μενού µε δυνατότητα 

επιλογών 
 

Α3.Εναλλαγή - 

ποικιλία (Variability 

Launching applications 

and documents in new 

window (Power 

Point®, Excel®, 

Word® & PDFs).  

 

 

 

 

Relevance 

R1.Οικειότητα 

(Familiarity) 

Χρήση του 

διαδικτύου για 

συλλογή και 

αξιοποίηση 

πληροφοριών σε 

ρεαλιστικό πλαίσιο 

µάθησης 

External links: 

Rich Text editor 

enables formatting text 

including hyperlinks 
 

R2.Προσανατολισµός 

στόχων (Goal 

Orientation) 

 

Χρήση παιχνιδιών, 

προσοµοιώσεων και 

φανταστικών 

συνθηκών (fantasies) 

Drag-and-drop objects 

placing;  

Simple frame-based 

animation;  

Action-based object's 

animation 
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προσανατολισµένων 

σε στόχους  
 

R3. Συνταίριασµα 

κινήτρων  (Motive 

Matching) 

 

Χρήση της 

στρατηγικής του 

modeling, µέσω 

επίδειξης προτύπων  

 

Video clips in various 

formats 

 

 

Confidence 

C1. Απαιτήσεις 

Μάθησης 

Σαφή παρουσίαση 

του τι αναµένεται να 

είναι σε θέση να 

κάνουν οι µαθητές σε 

κάθε στάδιο τη 

µαθησιακής 

διαδικασίας, ώστε να 

µην τους αγχώνει ο 

φόβος του άγνωστου 

∆υνατότητα 

παρουσίασης στην 

αρχική οθόνη των 

στόχων της κάθε 

ενότητας µε τη χρήση 

του εργαλείου:  

Rich Text editor 

(enables formatting 

text to a specific font, 

color, font size, 

including 

hyperlinks,tables, lists 

and pictures) 

 

C2. Ευκαιρίες 

επιτυχίας 

Παροχή ευκαιριών 

για συνεργατική 

αλληλεπίδραση ώστε 

να εδραιωθούν 

συναισθήµατα 

εµπιστοσύνης, και να 

ικανοποιηθεί η 

ανάγκη για 

συγχρωτισµό  

 

Σύνδεση µε wikis 

 

C3. Προσωπική 

υπευθυνότητα 
Παροχή  δυνατότητας 

στο µαθητή να 

δραπετεύει και να 

επιστρέφει στο menu 

όποτε το θελήσει 

 

∆υνατότητα  να έχει ο 

µαθητής τον έλεγχο 

του δικού του ρυθµού 

µε τη χρήση κουµπιών 

που θα τον οδηγούν σε 

επόµενες οθόνες 
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Το σύστηµα 

πλοήγησης επιτρέπει 

στο µαθητή να ελέγχει 

που βρίσκεται και να 

κάνει τις επιλογές του. 

 

 

Satisfaction 

S1. Εσωτερική 

ενίσχυση 

Παροχή θετικών 

σχολίων   στο τέλος 

του µαθήµατος που 

αντανακλούν θετικά 

συναισθήµατα για 

την ολοκλήρωση του 

στόχου 

Rich Text editor 

(enables formatting 

text to a specific font, 

color, font size) 
 

 

S2. Εξωτερικές 

αµοιβές 

Αµοιβή της 

πραγµατικά 

ενδιαφέρουσας 

απόδοσης µε 

εξωτερικές αµοιβές  

(πχ έπαινος) 

 

Objective-based 

scoring mechanism 

Various conditions can 

be used to create 

Success and 

Completion statuses 

defining Rules for 

objective 

(when a user clicks on 

a button, it moves it to 

another screen, plays a 

sound or displays a 

message) 

Cascading Rules - 

objective's statuses can 

also be used in 

conditions.  

 

 

S3. Ισότητα (Equity) 

Προτίµηση στη 

χρήση µεθόδων 

αυτοαξιολόγησης  

∆υνατότητα 

αξιολόγησης µε 

ρουµπρίκες µε τη 

χρήση του Rich Text 

editor 
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3.10.2 Το λογισµικό της Πλατφόρµας Moodle 

To moodle είναι ένα πακέτο λογισµικού για τη διεξαγωγή ηλεκτρονικών µαθηµάτων 

µέσω διαδικτύου. Η δηµοφιλής πλατφόρµα moodle χρησιµοποιείται από χιλιάδες 

χρήστες σε όλο τον κόσµο για την παροχή υπηρεσιών εξ' αποστάσεως εκπαίδευσης, 

επειδή είναι αποτελεσµατικό και ασφαλές σε τέτοιου τύπου υπηρεσίες. Ωστόσο, το 

moodle µπορεί να κάνει πολύ περισσότερα πράγµατα και αποτελέσει ένα βασικό 

στοιχείο της ψηφιακής υποδοµής ενός εκπαιδευτικού οργανισµού. Τα πλούσια 

χαρακτηριστικά του επιτρέπουν την οργάνωση πολλών και διαφορετικών 

εκπαιδευτικών δοµών. Έτσι το moodle µπορεί να χρησιµοποιηθεί για την 

αποθήκευση, οργάνωση και κεντρική διάθεση του εκπαιδευτικού υλικού, για την 

αξιολόγηση των µαθητών και τη στατιστική επεξεργασία των αποτελεσµάτων, για 

την υποστήριξη µαθηµάτων ή σεµιναρίων, για την εξ' αποστάσεως ζωντανή 

επικοινωνία µεταξύ των µαθητών ή/και του εκπαιδευτικού κ.α. To πιο σηµαντικό 

όµως είναι ότι η ηλεκτρονική αυτή πλατφόρµα ενσωµατώνει δυνατότητες 

επεξεργασίας πηγών, διαµοιρασµού πληροφορίας και ταυτόχρονης επεξεργασίας 

τους, σύγχρονης και ασύγχρονης επικοινωνίας και πολλά άλλα χαρακτηριστικά που 

ενισχύουν την ανάπτυξη συνεργασιών και οµαδικού πνεύµατος. Για αυτό το λόγο η 

πλατφόρµα moodle χρησιµοποιήθηκε στην παρούσα ερευνητική διαδικασία ως  

υποστηριχτικό εργαλείο της συνεργατικότητας των µαθητών, της µεταξύ τους 

σύγχρονης και ασύγχρονης επικοινωνίας, αλλά και της επικοινωνίας µε τον 

εκπαιδευτικό. Η πλατφόρµα moodle µπορούσε εποµένως να υποστηρίξει την 

εφαρµογή του συνεργατικού σεναρίου (script) Jigsaw αλλά και να αποτελέσει πεδίο 

υλοποίησης των τεχνολογικά υποστηριζόµενων στρατηγικών παρακίνησης 

(motivation) των εκπαιδευοµένων (βλ. πίνακα 19).  

Πίνακας 19 Αντιστοίχιση χαρακτηριστικών του moodle µε τα χαρακτηριστικά του σεναρίου Jigsaw και τις 

τεχνολογικά υποστηριζόµενες στρατηγικές ARCS 

Χαρακτηριστικά 

του Moodle 

Χαρακτηριστικά 

συνεργατικού 

σεναρίου Jigsaw 

Τεχνολογικά 

υποστηριζόµενες 

στρατηγικές 

ARCS 

Παράδειγµα υλοποίησης 

από το moodle του 

µαθήµατος 

Οµάδες 
Συγκρότηση αρχικών 

οµάδων και οµάδων 

ειδικών 

C.2.4 Παροχή ευκαιριών 

για συνεργατική 

αλληλεπίδραση ώστε να 

Εργασία αρχικών οµάδων   
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εδραιωθούν 

συναισθήµατα 

εµπιστοσύνης, και να 

ικανοποιηθεί η ανάγκη 

για συγχρωτισµό 

(affiliation)   

Εργασία οµάδων ειδικών   

 

Συζήτηση (Chat) Επικοινωνία µελών 

οµάδων  

Α1.2  Χρήση 

µηχανισµών που 

εισάγουν ένα προσωπικό, 

συναισθηµατικό στοιχείο 

στο στεγνό διανοητικά ή 

διαδικαστικό µαθησιακό 

υλικό 

Chat: ζωντανή συζήτηση   

 

Οµάδα 

συζήτησης(Forum) 

∆ιαφορετικός τρόπος 

επικοινωνίας κάθε 

οµάδας ειδικών 

Α.2.5  Παροχή ευκαιριών 

ενεργής συµµετοχής 

(participation) του 

µαθητή 

Α.3.2 Χρήση ποικιλίας 

µέσων διδασκαλίας   

                                           

Forum_Αρχιτέκτονες  

 Wikis ∆υνατότητα προσθήκης 

ως δραστηριότητας 

C.2.4 Παροχή ευκαιριών 

για συνεργατική 

αλληλεπίδραση 

Το_προσωπείο   

 

 Εργασίες Πεδίο για ανάρτηση 

εργασιών µε δυνατότητα 

βαθµολόγησης 

S.3.2 Παροχή ίσων 

αµοιβών στους µαθητές 

για παρόµοια επίδοση 

και βαθµό προσπάθειας 

Εργασίες οµάδων   

 

 

 Scorm Η ∆ραστηριότητα 

«SCORM» επιτρέπει την 

εύκολη «φόρτωση» ενός 

πακέτου SCORM ώστε 

να καταστεί τµήµα των 

µαθηµάτων 

Α.3.1 Χρήση ποικιλίας 

µεθόδων παρουσίασης 

του υλικού 

SCORMs/AICCs 
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3.11  Η διαδικασία της έρευνας 

 

3.11.1 Η φάση πριν τη διδακτική παρέµβαση 

 

Η πρώτη φάση της έρευνας (βλ. πίνακα 31) έλαβε χώρα  κατά το διάστηµα 

Οκτώβριος - Φεβρουάριος (15-Φεβρουαρίου) του σχολικού έτους 2009-2010. Η 

έρευνα διεξήχθη στο ΓΕΛ Κρανιδίου όπου η ερευνήτρια υπηρετεί ως φιλόλογος. 

Το δείγµα αποτέλεσαν 71 µαθητές της Β Λυκείου. Πριν την έναρξη του 

προγράµµατος οι µαθητές συµπλήρωσαν ερωτηµατολόγιο κλειστού τύπου ηµι-

δοµηµένης συνέντευξης (ΙΙΙ) που αφορά την στάση τους απέναντι στο µάθηµα των  

αρχαίων ελληνικών, προκειµένου να καταγραφεί το πώς αντιµετωπίζουν το 

συγκεκριµένο γνωστικό αντικείµενο και αν επαληθεύεται το γεγονός ότι η 

πλειοψηφία των µαθητών αδιαφορούν για το µάθηµα. Επίσης κρίθηκε σκόπιµο από 

την ερευνήτρια να διερευνηθούν στα πλαίσια της ίδιας συνέντευξης, οι γνώσεις και οι 

δεξιότητες των µαθητών στις ΤΠΕ, καθώς και ο εξοπλισµός σε υπολογιστή και 

σύνδεση στο διαδίκτυο που διαθέτουν στο σπίτι τους. 

Το σενάριο της έρευνας υλοποιήθηκε στα πλαίσια το µαθήµατος  «Αρχαία Ελληνική 

Γλώσσα Γενικής Παιδείας». Η επιλογή του µαθήµατος δεν είναι τυχαία καθώς το 

συγκεκριµένο µάθηµα δεν προσελκύει ιδιαίτερα το ενδιαφέρον των µαθητών, 

δεδοµένου ότι οι µαθητές της Β Λυκείου έχουν ήδη επιλέξει µία από τις τρεις 

κατευθύνσεις σπουδών (Θετική, Θεωρητική, Τεχνολογική) και ασχολούνται κυρίως 

µε τα µαθήµατα των κατευθύνσεων, προκειµένου να προετοιµαστούν µε τον 

καλύτερο δυνατό τρόπο για τις Πανελλήνιες εξετάσεις της Γ Λυκείου. Αυτό έχει ως 

αποτέλεσµα την αδιαφορία και συχνά την παραίτηση των µαθητών από το µαθήµατα 

Γενικής παιδείας και ιδιαίτερα από το µάθηµα των αρχαίων ελληνικών που το 

θεωρούν αναχρονιστικό και µακριά από τα ενδιαφέροντα τους (Κελπανίδης, 2009). 

Το αυτό γεγονός αποτέλεσε πρόκληση για την ερευνήτρια να επιλέξει το 

συγκεκριµένο γνωστικό αντικείµενο, αφού το ζητούµενο ήταν η µελέτη των 

στρατηγικών ανάπτυξης των κινήτρων των µαθητών. Έτσι από την πρώτη 

συνεδρίαση του συλλόγου των καθηγητών δήλωσε την πρόθεση της να αναλάβει να 

διδάξει το συγκεκριµένο µάθηµα για το τρέχον σχολικό έτος. 
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Το µάθηµα καταλαµβάνει εβδοµαδιαίως 2 ώρες του ωρολογίου προγράµµατος. 

∆εδοµένου ότι υπάρχει καθορισµένη ύλη από το υπουργείο Παιδείας, 

χρησιµοποιήθηκε  για τη διενέργεια της έρευνας µόνο η µία ώρα την εβδοµάδα ενώ 

τη 2η ώρα οι µαθητές βρίσκονταν κανονικά στην τάξη τους και ακολουθούσαν το 

αναλυτικό πρόγραµµα. 

Κατά την πρώτη φάση της έρευνας οι µαθητές  διδάχθηκαν το γνωστικό αντικείµενο 

της Αρχαίας Ελληνικής Γραµµατείας: «Εισαγωγή στο Αρχαίο Ελληνικό ∆ράµα» µε 

τη χρήση παραδοσιακών µέσων διδασκαλίας. Πιο συγκεκριµένα στο χρονικό 

διάστηµα δύο εβδοµάδων (4 διδακτικές ώρες) έγινε διδασκαλία µε τη χρήση του 

σχολικού εγχειριδίου Αρχαίας Ελληνικής γλώσσας: «∆ραµατική Ποίηση Β΄ Λυκείου»  

και του εγχειριδίου «Ιστορία της Αρχαίας Ελληνικής Γραµµατείας Α' Β' Γ' 

Γυµνασίου» που βρίσκεται αναρτηµένο στην ιστοσελίδα του παιδαγωγικού 

ινστιτούτου σε  µορφή pdf 1. Η εκπαιδευτική προσέγγιση που επιλέχθηκε ήταν η 

«άµεση διδασκαλία» (Direct Instruction) (Joyce et Al, 2000), ώστε η διδασκαλία αυτή 

να µπορεί να χαρακτηριστεί ως παραδοσιακή διδασκαλία ή διδασκαλία µε 

παραδοσιακά µέσα (Νικολουδάκης, 2007).  

Ακολούθησε η πρώτη µέτρηση των κινήτρων (motivation) των µαθητών αναφορικά 

µε τη διδασκαλία που προηγήθηκε τη χρήση του ερωτηµατολογίου (Ι) IMMS 

(Instructional Material Motivation survey) Κeller (1993). 

 

3.11.2 Η διδακτική παρέµβαση 

 

Η διδακτική παρέµβαση, που αφορά την έρευνα, διενεργήθηκε δηλαδή µια ώρα 

εβδοµαδιαίως στο εργαστήριο τη Πληροφορικής του Λυκείου Κρανιδίου  για κάθε 

ένα από τα 3 τµήµατα της Β Τάξης. Το εργαστήριο διαθέτει υπολογιστές µε σύγχρονα 

λειτουργικά συστήµατα και γρήγορη σύνδεση στο διαδίκτυο. Ο αριθµός δε των 

υπολογιστών είναι επαρκής, ώστε να αντιστοιχεί ένας υπολογιστής σε κάθε µαθητή. 

Επίσης κάποια από τα µαθήµατα διενεργήθηκαν στην αίθουσα πολλαπλών χρήσεων 

που διαθέτει διαδραστικό πίνακα. 

Αρχικά οι µαθητές εγγράφηκαν σε πλατφόρµα ασύγχρονης εκπαίδευσης (moodle) 

µέσα από την οποία η ερευνήτρια - εκπαιδευτικός τους παρείχε τόσο το υλικό που 

σχεδίασε για τις ανάγκες της έρευνας όσο και τη δυνατότητα επικοινωνίας µέσω των 

                                                 
1 http://www.pischools.gr/books/gymnasio/ist_arx_gramm_a_b_c/1_20.pdf 
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Forums των οµάδων των µαθητών που σχηµατίστηκαν, καθώς και τη δυνατότητα 

ανάρτησης των εργασιών αλλά και των απόψεων - αποριών που αφορούν τη όλη 

διαδικασία του µαθήµατος. Να σηµειωθεί ότι οι µαθητές είχαν τη δυνατότητα χρήσης 

της πλατφόρµας και σε ώρες εκτός του ωρολογίου σχολικού προγράµµατος 

προκειµένου είτε να µελετήσουν το ηλεκτρονικό υλικό, είτε να επικοινωνήσουν 

µεταξύ τους, είτε να ανεβάσουν τις εργασίες τους. 

Η µεγάλη διάρκεια της ερευνητικής διδακτικής παρέµβασης εκτός των άλλων ήταν 

αναγκαία διότι η µελέτη συναισθηµατικών δεικτών µάθησης, όπως τα κίνητρα, 

απαιτεί ένα εύλογο διάστηµα προκειµένου να βρουν εφαρµογή  οι στρατηγικές 

ανάπτυξης τους, καθώς δεν είναι δυνατόν να εκβιάσουµε σε σύντοµο χρονικό 

διάστηµα την ενεργοποίηση τους από τους µαθητές. 

Μετα την ολοκλήρωση του µαθήµατος έγινε η δεύτερη µέτρηση των κινήτρων 

(motivation) των µαθητών του δείγµατος. ∆όθηκε στους µαθητές ξανά το 

ερωτηµατολόγιο (Ι) Instructional Materials Motivation Survey (IMMS) (Κeller, 

1993). Στόχος ήταν να φανεί αν υπήρχε στατιστικά σηµαντική διαφορά στα κίνητρα 

των µαθητών µετά την εφαρµογή της διδασκαλίας µε τη χρήση των στρατηγικών 

TMIS σε συνεργατικά σενάρια και αν τα κίνητρα αυξήθηκαν. 
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Σχήµα 21 Πορεία ερευνητικής διαδικασίας
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3.11.3 Περιγραφή εκπαιδευτικού σεναρίου 

 

Οι µαθητές προσεγγίζουν µια γνωστική περιοχή που συνήθως δυσκολεύει και 

θεωρείται µακριά από τα ενδιαφέροντα τους, µέσω ενός συνεργατικού µοντέλου 

µάθησης, του Jigsaw, το οποίο ενσωµατώνει τη χρήση  των ΤΠΕ και εµπλουτίζεται 

µε στρατηγικές ανάπτυξης κινήτρων (motivation), στηριζόµενες στο µοντέλο ARCS 

του Keller. 

Στην πρώτη φάση, φάση προετοιµασίας, οι µαθητές έρχονται σε επαφή µε τη βασική 

ορολογία του µαθήµατος και κατανοούν τον τρόπο εξειδίκευσης τους στις οµάδες 

ειδικών και στις οµάδες Jigsaw. Η φάση αυτή διαρκεί δύο διδακτικές ώρες 

Στη δεύτερη φάση οι οµάδες ειδικών (expert group) (αρχιτέκτονες, θεατρολόγοι, 

ιστορικοί- αρχαιολόγοι και λογοτέχνες) εµπλέκονται σε συνεργατικές δραστηριότητες 

οικοδόµησης της γνώσης µέσω ενός διαδικτυακού συστήµατος διαχείρισης της 

µάθησης, ενώ η συνεργασία υποστηρίζεται µε το λογισµικό Moodle. Καταλήγουν 

έτσι να προετοιµάσουν υλικό που όταν θα επιστρέψουν στις οµάδες Jigsaw θα 

µεταδώσουν τη γνώση πάνω στην οποία εξειδικεύτηκαν µε αλληλοδιδασκαλία. Η 

φάση αυτή διαρκεί τέσσερις διδακτικές ώρες 

Στην τρίτη φάση οι οµάδες Jigsaw (home group)  ενώνονται και ανακοινώνουν οι 

ειδικοί τα πορίσµατα της εργασίας τους έτσι ώστε να καταλήξουν σε ένα τελικό 

παραδοτέο που θα ενσωµατώνει τα διαφορετικά πεδία γνώσης. Η φάση αυτή διαρκεί 

τέσσερις  διδακτικές ώρες 

Στην τελευταία φάση η τάξη συγκεντρώνεται πάλι και οι µαθητές παρουσιάζουν τα 

αποτελέσµατα των εργασιών τους, τις εµπειρίες από τις συνεργατικές δραστηριότητες 

και αξιολογούνται ατοµικά πλέον από τον εκπαιδευτικό. Η φάση αυτή διαρκεί δύο 

διδακτικές ώρες. 

 

3.11.3.1. Περιγραφή διδακτικού προβλήµατος: 

Το προς επίλυση διδακτικό πρόβληµα αφορά: 

� Την επαφή των µαθητών µε το αρχαίο Ελληνικό θέατρο (γένεση, δοµή, είδη, 

δηµιουργοί) 

� Την ανάπτυξη συναισθηµατικών παραγόντων (affective factors) όπως 

κίνητρα, αυτοαποτελεσµατικότητα 

� Την ανάπτυξη δεξιοτήτων συνεργατικής µάθησης 

� Την αξιοποίηση των ΤΠΕ στο πλαίσιο κλασικών αντικειµένων µάθησης 
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3.11.3.2. Προσδιορισµός Εκπαιδευτικών Αναγκών 

 

� Ανάγκη προσέλκυσης του ενδιαφέροντος του µαθητή 

� Ανάγκη δηµιουργίας διάθεσης έρευνας 

� Ανάγκη διατήρησης προσοχής 

� Ανάγκη σύνδεσης του νέου αντικειµένου µε προϋπάρχουσες γνώσεις, 

ενδιαφέροντα και προσδοκίες µαθητών 

� Ανάγκη ανάπτυξης πεποιθήσεων αυτοαποτελεσµατικότητας 

� Ανάγκη ανάπτυξης θετικών συναισθηµάτων για τα προσωπικά επιτεύγµατα 

� Ανάγκη για συνεργατική µάθηση και κοινωνικές δεξιότητες 

� Ανάγκη σύνδεσης του αρχαίου ελληνικού πολιτισµού µε τη σύγχρονη 

πραγµατικότητα των µαθητών. 

 

3.11.3.3. Χαρακτηριστικά των εµπλεκοµένων στη διδακτική διαδικασία 

 

Γνωστικά χαρακτηριστικά: 

Οι εκπαιδευόµενοι είναι µαθητές της Β’ τάξης γενικού Λυκείου που ήδη έχουν έρθει 

σε επαφή µε την διδασκαλία της αρχαίας ελληνικής γραµµατείας  στο Γυµνάσιο και 

έχουν διδαχθεί από µετάφραση µια τραγωδία του Ευριπίδη και µια κωµωδία του 

Αριστοφάνη. Εποµένως κατέχουν κάποιες στοιχειώδεις γνώσεις σχετικά µε το αρχαίο 

δράµα . 

Επίσης κατέχουν τις δεξιότητες χειρισµού ηλεκτρονικών υπολογιστών και 

διαδικτυακών εφαρµογών µέσω του µαθήµατος της πληροφορικής του σχολικού 

αναλυτικού προγράµµατος καθώς και µέσω της προσωπικής τους εµπειρίας από τη 

χρήση ηλεκτρονικού υπολογιστή στο σπίτι. 

Ψυχοκοινωνικά χαρακτηριστικά: 

Οι µαθητές της Β λυκείου  στα µαθήµατα γενικής παιδείας εξαιτίας της επιλογής 

κατεύθυνσης µαθηµάτων που θα ακολουθήσουν δεν δείχνουν ιδιαίτερο ενδιαφέρον. 

Η διδασκαλία για το αρχαίο ελληνικό θέατρο δεν παρουσιάζει ιδιαίτερο ενδιαφέρον 

για αυτούς, γεγονός που αποτελεί πρόκληση για τον εκπαιδευτικό που ασχολείται µε 

τον εκπαιδευτικό σχεδιασµό. 
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∆ηµογραφικά χαρακτηριστικά:  

Οι µαθητές είναι ηλικίας 16-17 ετών και φοιτούν, όπως προαναφέρθηκε, στη Β΄ τάξη 

του ΓΕΛ. 

 

3.11.3.4. Γενικοί µαθησιακοί Στόχοι 

 

Γνωστικοί : 

Με τη διδασκαλία αυτοί οι µαθητές θα καταστούν ικανοί να: 

� Να  εξοικειωθούν µε τη βασική ορολογία του γνωστικού αντικειµένου 

� Να ασκηθούν στη µελέτη και καταγραφή πληροφοριών από το διαδίκτυο 

� Να αναπτύξουν την παρατηρητικότητα τους 

� Να εφαρµόζουν τη νέα γνώση σε αυθεντικά πλαίσια µάθησης 

� Να συνδέουν προϋπάρχουσες γνώσεις µε τη νέα γνώση 

� Να επιλέγουν να συνδυάζουν και να αξιολογούν στοιχεία από διαφορετικές 

πηγές γνώσης  

 

Συναισθηµατικοί στόχοι: 

� Να αποκτήσουν διάθεση έρευνας  

� Να αναπτύξουν θετική προσδοκία για τον εαυτό τους 

� Να επιλέγουν τους προσωπικούς στόχους µάθησης 

� Να αποδίδουν την επιτυχία τους στην προσπάθεια που κατέβαλλαν 

� Να  δέχονται  την αξιολόγηση ως ανατροφοδότηση  

 

Κοινωνικοί στόχοι: 

� Να αναπτύξουν συνεργατικές αξίες και συµπεριφορές 

� Να καλλιεργήσουν δεξιότητες επικοινωνίας 

 

Στόχοι ως προς τις ΤΠΕ: 

� Να εξοικειωθούν µε συνεργατικά εργαλεία µάθησης 

� Να αποκτήσουν δεξιότητες χειρισµού των ηλεκτρονικών βάσεων, και 

επεξεργασίας και ταξινόµησης των δεδοµένων. 

� Να εξοικειωθούν µε ανοικτά περιβάλλοντα µάθησης. 

� Να αναπτύξουν δεξιότητες αναζήτησης, επιλογής και αξιοποίησης 

πληροφοριών στο διαδίκτυο. 
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� Να ασκηθούν στη συνεργατική παραγωγή λόγου µε την αξιοποίηση 

εργαλείων, λογισµικών ή υπηρεσιών WEB2.0 

� Να αναπτύξουν κριτική στάση απέναντι στον πολιτισµικό και ιδεολογικό 

χρωµατισµό του περιβάλλοντος του ∆ιαδικτύου 
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Πίνακας 20 Στρατηγικές µοντέλου Keller κα στόχοι σεναρίου 

Στρατηγικές του µοντέλου Keller  και Στόχοι Σεναρίου  

Στόχοι σχετικοί µε: Attention 

 

Στόχοι σχετικοί µε: Relevance Στόχοι σχετικοί µε: Confidence  Στόχοι σχετικοί µε Satisfaction 

 

 

� Να µελετούν θέµατα που 

άπτονται  του ενδιαφέροντος 

τους (Α1) 

� Να εξοικειωθούν µε ανοικτά 

περιβάλλοντα µάθησης.(A.1.1) 

� Να  συµµετέχουν ενεργά σε 

συνεργατικές δραστηριότητες 

(Α.2.5) 

� Να  διατηρήσουν αµείωτη την 

προσοχή  στη διάρκεια της 

µαθησιακής διαδικασίας (Α3) 

� Να αναπτύξουν την 

παρατηρητικότητα τους σε 

σχέση µε το υλικό του 

µαθήµατος (Α3.3) 

� Να αποκτήσουν δεξιότητες 

χειρισµού ηλεκτρονικών 

� Να συνδέουν προϋπάρχουσες 

γνώσεις – εµπειρίες µε τη νέα 

γνώση (R1) 

� Να εφαρµόζουν τη νέα γνώση 

σε αυθεντικά πλαίσια µάθησης 

(R.1.3) 

� Να επιλέγουν να συνδυάζουν 

και να αξιολογούν στοιχεία από 

διαφορετικές πηγές γνώσης 

(R1.4)  

� Να αναπτύξουν δεξιότητες 

αναζήτησης, επιλογής και 

αξιοποίησης πληροφοριών στο 

διαδίκτυο.(R.1.4) 

� Να επιλέγουν τους 

προσωπικούς στόχους µάθησης 

(R2) 

� Να αναπτύξουν θετική 

προσδοκία για τον εαυτό τους 

(C1) 

� Να αναπτύξουν συνεργατικές 

αξίες και συµπεριφορές (C.2.4) 

� Να εξοικειωθούν µε 

συνεργατικά εργαλεία µάθησης 

(C.2.4) 

� Να ασκηθούν στη συνεργατική 

παραγωγή λόγου µε την 

αξιοποίηση εργαλείων, 

λογισµικών ή υπηρεσιών 

WEB2.0 (C.2.4) 

 

� Να αποδίδουν την επιτυχία τους 

στην προσπάθεια που 

κατέβαλλαν (C3) 

� Να εφαρµόζουν τη νέα γνώση 

σε αυθεντικά πλαίσια µάθησης 

(S1) 

� Να  δέχονται  την αξιολόγηση 

ως ανατροφοδότηση (S2) 
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εργαλείων επεξεργασίας υλικού 

και ανταλλαγής 

πληροφοριών(A.3.2) 
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3.11.3.5. Εµπλεκόµενοι ρόλοι και δραστηριότητες εµπλεκόµενων ρόλων 

 

Εκπαιδευτικός: 

� Προετοιµάζει το υλικό µελέτη οµάδων ειδικών τα φύλλα εργασίας και τη 

σύνθεση των οµάδων 

� ∆ιευκολύνει διαδικασίες, µετακινείται ανάµεσα στις οµάδες 

� Αξιολογεί την προθυµία για το στάδιο των οµάδων home 

� Υποβάλει ερωτήσεις περιεχοµένου καθώς οι οµάδες συγκεντρώνουν το υλικό 

jigsaw. 

� Αξιολογεί την προθυµία για τη συγκεντρωτική συζήτηση στην τάξη. 

� Οργανώνει τη συνολική συζήτηση της τάξης. 

� Υπογραµµίζει το ειδικό περιεχόµενο. 

� Βεβαιώνεται ότι έχουν καθοριστεί τα θέµατα των home groups. 

� Αξιολογεί τις εργασίες στο σπίτι σε οµαδικό ή ατοµικό επίπεδο. 

� Καθορίζει το χρόνο εργασίας  των οµάδων. 

� Βοηθά τους µαθητές να θέσουν στόχους ώστε να αναπτύξουν την οµαδική 

εργασία και κοινωνικές δεξιότητες 

� ∆ίνει ανατροφοδότηση µε στόχο τη βελτίωση και όχι την επίκριση 

� Παρουσιάζει κατάλληλο εκπαιδευτικό  ψηφιακό υλικό, παρέχοντας κίνητρα 

και προκαλώντας το ενδιαφέρον των εκπαιδευόµενων 

� Χρησιµοποιεί εναλλακτικούς τρόπους και µέσα διδασκαλίας 

� Ενεργοποιεί προηγούµενες γνώσεις, συνδυάζοντας τες µε το θεωρητικό 

πλαίσιο, που πρόκειται να διδαχθεί 

 

Εκπαιδευόµενος: 

� Πραγµατοποιεί κάθε εργασία που αφορά την οµάδα των ειδικών.  

� Ελέγχει την κατανόηση υλικού από τα µέλη της οµάδας του . 

� Μοιράζεται ή διδάσκει υλικό µε βάση µια προκαθορισµένη σειρά. 

� Συµµετέχει ή εγείρει θέµατα προς συζήτηση. 

� Παρέχει ιδέες στις οµάδες των ειδικών. 

� Παρέχει ιδέες στη συνολική συζήτηση της τάξης. 

� Θέτει στόχους για ανάπτυξη της οµαδικότητας και της ατοµικής συνεισφοράς. 
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� Επικοινωνεί µε τους συµµαθητές και µε τον εκπαιδευτικό σύγχρονα και 

ασύγχρονα 

� Παρατηρεί κατάλληλο ψηφιακό υλικό 

 

Οµάδα εκπαιδευοµένων: 

� Κάνουν υποθέσεις, επιχειρηµατολογούν, προβάλλουν τις ιδέες και τις 

προτάσεις τους 

� Επεξεργάζονται και συνθέτουν πληροφορίες, τις οποίες σταδιακά 

εµπλουτίζουν ή αναθεωρούν 

� ∆ιαλέγονται και παίρνουν αποφάσεις 

� Ανταλλάσουν και µοιράζονται το υλικό 
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Πίνακας 21 Στρατηγικές µοντέλου Keller και ρόλοι σεναρίου 

Στρατηγικές µοντέλου Keller και Ρόλοι σεναρίου 

 Attention Relevance Confident Satisfaction 

Εκπαιδευτικός  Προετοιµάζει το υλικό µελέτης 

οµάδων ειδικών τα φύλλα 

εργασίας και τη σύνθεση των 

οµάδων (Α.1.1) 

 

Παραθέτει ερωτήµατα και 

προκαλεί καταιγισµό ιδεών 

(Α.2.1) 

 

∆ίνει τη δυνατότητα στους 

µαθητές να επιλέγουν θέµατα 

που άπτονται του 

ενδιαφέροντος τους (Α.2.3) 

 

Παρουσιάζει κατάλληλο 

εκπαιδευτικό  ψηφιακό υλικό, 

προσελκύοντας την προσοχή 

και προκαλώντας το ενδιαφέρον 

των εκπαιδευόµενων (Α.3.1) 

 

Ενεργοποιεί προηγούµενες 

γνώσεις, συνδυάζοντας τες µε 

το θεωρητικό πλαίσιο, που 

πρόκειται να διδαχθεί (R.1) 

 

Παρέχει πρότυπα προς µίµηση 

στους µαθητές (R.2.3) 

 

 

Παρουσιάζει µε σαφήνεια τα 

κριτήρια αξιολόγησης (C.1.2) 

 

Βοηθά τους µαθητές να 

αποκτήσουν εµπειρίες 

συνεργατικής µάθησης (C.2.4) 

 

∆ίνει ανατροφοδότηση µε στόχο 

τη βελτίωση και όχι την 

επίκριση (C.3.1) 

 

 

 

 

Παρέχει θετικά σχόλια που 

αντανακλούν θετικά 

συναισθήµατα µετά την επιτυχή 

ολοκλήρωση κάθε 

δραστηριότητας (S.1.2) 

 

Παρέχει ευκαιρίες 

αυτοαξιολόγησης (S.2.3) 

 

Παρέχει ίδιες αµοιβές .σε 

µαθητές µε ίδια απόδοση (S.3.2) 
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Χρησιµοποιεί εναλλακτικούς 

τρόπους και µέσα διδασκαλίας 

(Α.3.2) 

Εκπαιδευόµενος Πραγµατοποιεί κάθε εργασία 

που αφορά την οµάδα των 

ειδικών 

παρακολουθώντας το 

οπτικοποιηµένο  ψηφιακό υλικό 

(Α.1.1) 

 

Απαντά σε ερωτήµατα και 

συµµετέχει στον καταιγισµό 

ιδεών (Α.2.1) 

 

Επικοινωνεί µε τους 

συµµαθητές και µε τον 

εκπαιδευτικό σύγχρονα και 

ασύγχρονα (A.3.6) 

 

 

 

Χρησιµοποιεί το διαδίκτυο για 

συλλογή και αξιοποίηση 

πληροφοριών σε ρεαλιστικό 

πλαίσιο µάθησης (R.1.4) 

 

Επιλέγει  τον τρόπο οργάνωσης 

και παρουσίασης των εργασιών 

του (R.3.1) 

 

Βιώνει ευκαιρίες  επίτευξης των 

κριτήριων επιτυχίας κάτω υπό 

συνθήκες µέτριου ρίσκου 

(moderate risk) (C.2.3) 

 

Επιλέγει το δικό του ρυθµό 

µάθησης µε τη χρήση του µενού 

επιλογών (C.3.5) 

Εφαρµόζει τη νεοαποκτηθείσα 

γνώση στα πλαίσια την οµάδας 

Jigsaw (S.1.1) 

 

Συµµετέχει σε διαδικασίες 

αυτοαξιολόγησης (S.2.3) 

 

 

Οµάδα εκπαιδευόµενων Συµµετέχουν ενεργά σε 

συνεργατικές δραστηριότητες 

Συµµετέχουν σε «αυθεντικές 

δραστηριότητες µάθησης» 

Οργανώνουν τη σκέψη τους 

µέσω συνεργατικών εργαλείων 

Μοιράζονται ως µέλη µιας 

οµάδας τις αµοιβές και τα 
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(Α.2.5) 

 

Αλληλεπιδρούν µε τα µέλη των 

οµάδων τους (Α.3.6) 

 

(R.1.3) 

 

µάθησης (C.2.4) 

 

θετικά σχόλια του 

εκπαιδευτικού (S1) 
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3.11.3.6. Ανάλυση του Εκπαιδευτικού Σεναρίου µε βάση τις ∆ιαστάσεις Περιγραφής των Εκπαιδευτικών ∆ραστηριοτήτων και τις 

στρατηγικές του µοντέλου ARCS 

Πίνακας 22 Ανάλυση της Φάσης 1: Προετοιµασία 

 

Τύπος Τεχνική Ρόλοι Αλληλεπίδραση Εργαλεία/ 

Υπηρεσίες 

Εκπαιδευτικοί 

Πόροι 

Στρατηγικές 

µοντέλου 

ARCS 

– Investigating – Web search Individual 

Learner, 

Facilitator 

class based υπολογιστής µε 

σύνδεση στο 

διαδίκτυο 

Λογισµικό 

Moodle 

 

Ηλεκτρονικό λεξικό 

Τριανταφυλλίδη,               

Ιστότοπος: 

www.greek-

language.gr  

Α2  

 

– Information 

– Handling 

:Classifying 

Gathering 

Information 

Handling: 

Brainstorming, 

Concept 

mapping 

Group 

participant 

, Coach  

group based υπολογιστής µε 

σύνδεση στο 

διαδίκτυο 

Λογισµικό 

Moodle 

Cmap 

 

Α.2.1 

Α.3.6 

 

– Communicative: 

Discussing 

– Discussion Individual 

learner, 

Moderator  

class based 

 

υπολογιστής µε 

σύνδεση στο 

διαδίκτυο 

Λογισµικό 

Moodle 

Scorm based lesson Α.2.3 

C.1.1 

 

 

εξοικείωση µε τις βασικές έννοιες 
της ενότητας  

Καταιγισµός ιδεών – δηµιουργία 
εννοιολογικού χάρτη   

οδηγίες και επεξηγήσεις για τις 
οµάδες (expert- Home groups) 
 

Προετοιµασία  
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Πίνακας 23 Ανάλυση της Φάσης 2: Εργασία σε οµάδα ειδικών 

 

Τύπος Τεχνική Ρόλοι Αλληλεπίδραση Εργαλεία/ 

Υπηρεσίες 

Εκπαιδευτικοί 

Πόροι 

Στρατηγικές 

µοντέλου 

ARCS 

Viewing,  

Discussing, 

Exploring 

Discussion, Case 

study 

Group 

participant, 

Facilitator 

group based υπολογιστής µε 

σύνδεση στο 

διαδίκτυο 

Λογισµικό Moodle 

διαδραστικοί χάρτες, 

προσοµοίωση 

(flashmovie). 

Φωτογραφίες, PDF 

Α.1.1 Α.2.3 Α.1.1 

Α.1.3Α.3.5 

R2.1 R.1.5 

C.3.1 

S1.1 

Viewing,  

Discussing, 

Gathering 

Discussion, 

Skaffolding 

Group 

participant, 

Facilitator 

group based υπολογιστής µε 

σύνδεση στο 

διαδίκτυο 

 

Λογισµικό Moodle 

 

ιστότοποι, videos, 

εικόνες, εργαλείο 

κατασκευής wiki 

Α.1.1  Α.1.3 Α.1.3  

Α.2.3 Α.3.5 R.1.5 

R2.1 R.1.4 R.13 R.3.2 

C.3.1 C.3.6 C.3.7 

C.3.5 C.2.4 C.2.1 

S.1.1 

Viewing,  

Composing,  

Practicing 

Discussion, 

Interview, Role 

play, Game 

Group 

participant, 

Facilitator 

group based υπολογιστής µε 

σύνδεση στο 

διαδίκτυο 

 

Λογισµικό Moodle 

οπτικοακουστικό 

υλικό, δικτυακοί 

τόποι 

Α.1.1 A.2. Α.3. 

R.1.2 

C.2.3 

S.11 

Reading , 

Classifying 

Exploring 

Concept 

mapping, 

Defining, Web 

search 

 

Group 

participant, 

Facilitator 

group based υπολογιστής µε 

σύνδεση 

στοδιαδίκτυο 

 

Λογισµικό Moodle 

δικτυακοί τόποι, 

Cmap, επεξεργαστής 

κειµένου 

A1.1 Α.3.3 Α.2.2 

R.1.2  R.3.1 

C.2.4 

Εργασία σε οµάδες Ειδικών 
(expert groups) 

 

Σύνθετη ∆ραστηριότητα  1ης 
οµάδας ειδικών : Αρχιτέκτονες 
 

Σύνθετη ∆ραστηριότητα  2ης 
οµάδας ειδικών : Θεατρολόγοι  
 

Σύνθετη ∆ραστηριότητα  3ης 
οµάδας ειδικών: Ιστορικοί 
Αρχαιολόγοι 
 

Σύνθετη ∆ραστηριότητα  4ης 
οµάδας ειδικών: λογοτέχνες 
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Πίνακας 24 Ανάλυση Φάσης 3: Εργασία σε Οµάδες Home 

 

Τύπος Τεχνική Ρόλοι Αλληλεπίδραση 
Εργαλεία/ 

Υπηρεσίες 

Εκπαιδευτικοί 

Πόροι 

Στρατηγικές 

µοντέλου 

ARCS 

Discussing, 

Presenting 

Discussion, 

Presentation 

Group 

participant, 

Facilitator 

group - based υπολογιστής µε 

σύνδεση στο 

διαδίκτυο 

Λογισµικό 

Moodle 

 

 

PowerPoint µε υλικό 

οµάδων 

Α.3.1 

R.2.1 

 

Discussing, Discussion Group 

participant, 

Facilitator 

group - based υπολογιστής µε 

σύνδεση στο 

διαδίκτυο 

Λογισµικό 

Moodlε 

PowerPoint µε υλικό 

οµάδων 

C.2.4 

Composing 

Discussing 

Critiquing 

Discussion,  

Assignment 

Group 

participant, 

Facilitator 

group - based υπολογιστής µε 

σύνδεση στο 

διαδίκτυο 

Λογισµικό 

Moodle 

Scorm based lesson 

Ρουµπρίκες 

αξιολόγησης 

C.1.2 

C.3.2 

S.3.2 

 

 

Παρουσίαση υλικού των ειδικών 

Συζήτηση και επίλυση αποριών 

∆ηµιουργία οµαδικού παραδοτέου 
– Αξιολόγηση 

Εργασία σε Οµάδες 
Ηome 
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3.11.4 Η δεύτερη φάση της αξιολόγησης από τους εκπαιδευτικούς 

 

Η δεύτερη φάση  της έρευνας (βλ. πίνακα 25) διενεργήθηκε τον Μάρτιο του 2010 και 

αφορούσε την αξιολόγηση του σχεδιασµένου υλικού ηλεκτρονικής µάθησης από 

εκπαιδευτικούς φιλολόγους (20) (οµάδα Α) που υπηρετούν σε σχολεία και 

φροντιστήρια της Αργολίδας. Προηγήθηκε ενηµερωτική συνάντηση των 

εκπαιδευτικών µε την ερευνήτρια κατά την οποία παρουσιάστηκε αρχικά το 

θεωρητικό πλαίσιο του µοντέλου ανάπτυξης κινήτρων του Keller ΑRCS και στη 

συνέχεια µοιράστηκε ερωτηµατολόγιο (ΙΙ) αξιολόγησης από τους εκπαιδευτικούς 

Motivation Tactics Checklist (Keller 2000b) που µετρούσε το κατά πόσο το 

ηλεκτρονικό υλικό που σχεδιάστηκε για τις ανάγκες της παρούσας ερευνητικής 

εργασίας παρακινεί τους µαθητές µε βάση τις 4 συνιστώσες του µοντέλου του Κeller. 

Παράλληλα τόσο το ηλεκτρονικό υλικό όσο και το ερωτηµατολόγιο αξιολόγησης  

αποστάλθηκαν µέσω ηλεκτρονικού ταχυδροµείου και σε 7 εκπαιδευτικούς (οµάδα Β) 

µε ειδικές σπουδές στον εκπαιδευτικό σχεδιασµό φοιτητές του µεταπτυχιακού 

προγράµµατος σπουδών «∆ιδακτική της Τεχνολογίας και των Ψηφιακών 

συστηµάτων» µε κατεύθυνση «Ηλεκτρονική Μάθηση» του Πανεπιστηµίου Πειραιά, 

οι όποιοι αποτέλεσαν  τη δεύτερη οµάδα εκπαιδευτικών που πήραν µέρος στην 

ερευνητική διαδικασία. 

Το ζητούµενο  αυτής της µέτρησης ήταν αφενός αν οι εκπαιδευτικοί θεωρούν ότι το 

ηλεκτρονικό υλικό που σχεδιάστηκε στα πλαίσια της παρούσας έρευνας µπορεί να 

επιδρά θετικά στην ανάπτυξη των κινήτρων των µαθητών και αφετέρου αν υπάρχει 

διαφορά στις απόψεις των εκπαιδευτικών των δύο οµάδων. Επίσης, αναζητήθηκε να 

διαπιστωθεί αν οι εκπαιδευτικοί που έχουν εµπειρία στην ηλεκτρονική µάθηση (e- 

learning) θα θεωρήσουν ότι οι τεχνολογικά υποστηριζόµενες στρατηγικές σε 

συνεργατικά σενάρια επιδρούν σηµαντικά στα κίνητρα των µαθητών ενώ 

ενδεχοµένως οι εκπαιδευτικοί της πρώτης οµάδας (φιλόλογοι δευτεροβάθµιας 

εκπαίδευσης) θα έχουν περισσότερες επιφυλάξεις για τι ίδιο θέµα. 
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Πίνακας 25 Συνοπτική περιγραφή εκπαιδευτικού σχεδιασµού 

Συνοπτική περιγραφή ερευνητικού σχεδιασµού 

 Βήµα 1 Βήµα 2 Βήµα 3 Βήµα 4 Βήµα 5 

Ηµεροµηνία 1-5/10 12/10- 1/2 8/2 14/3 16/3 

Τύπος 

συνάντησης 

Ενηµερωτικές 

συναντήσεις  

12 διδακτικές 

ώρες 

1 διδακτική ώρα Σεµινάριο 

εκπαιδευτικών 

Αποστολή 

email 

Υλικό 

διδασκαλίας 

Οδηγίες εγγραφής 

στην  πλατφόρµα 

moodle 

Ηλεκτρονικό 

υλικό που 

υποστηρίζει τις 

στρατηγικές 

παρακίνησης 

κατά το µοντέλο 

ARCS 

 Παρουσίαση µε 

θέµα τις 

στρατηγικές 

ανάπτυξης 

κινήτρων στην 

ηλεκτρονική 

µάθηση και το 

ανάλογο 

ηλεκτρονικό υλικό 

Ηλεκτρονικό υλικό 

που υποστηρίζει τις 

στρατηγικές 

παρακίνησης κατά 

το ARCS 

Υποστηριχτικό 

υλικό - λογισµικό 

Power point 

moodle 

Moodle 

Scorm based 

lesson 

 Power point 

 

 

Ερευνητικό 

εργαλείο 

Ερωτηµατολόγιο 

(ΙΙΙ) ( Ερωτήσεις 

 Ερωτηµατολόγιο 

µαθητή (Ι) 

Ερωτηµατολόγιο 

Εκπαιδευτικού (ΙΙ) 

Ερωτηµατολόγιο 

Εκπαιδευτικού (ΙΙ) 
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κλειστού τύπου 

δοµηµένης 

συνέντευξης) & 

Ερωτηµατολόγιο 

µαθητή (Ι) 

Συµµετέχοντες Εκπαιδευτικός – 

ερευνητής 

µαθητές 

Εκπαιδευτικός – 

ερευνητής 

µαθητές 

Εκπαιδευτικός –

ερευνητής 

µαθητές 

Εκπαιδευτικός- 

ερευνητής 

Φιλόλογοι 

δευτεροβάθµιας 

εκπαίδευσης 

Εκπαιδευτικός- 

ερευνητής 

Εκπαιδευτικοί 

ειδικοί στον 

εκπαιδευτικό 

σχεδιασµό 

 

Τόπος Αίθουσα 

πολλαπλών 

χρήσεων ΓΕΛ 

Λυκείου Κρανιδίου 

Εργαστήριο 

πληροφορικής  

ΓΕΛ Λυκείου 

Κρανιδίου 

Αίθουσα 

πολλαπλών 

χρήσεων ΓΕΛ 

Λυκείου Κρανιδίου 

Αίθουσα 

πολλαπλών 

χρήσεων 1ου 

Γυµνασίου 

Ναυπλίου 
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Κεφάλαιο 4: ΑΝΑΛΥΣΗ ΚΑΙ ΑΠΟΤΕΛΕΣΜΑΤΑ 

 

 

Σύνοψη 

Στο κεφάλαιο αυτό καταρχάς παρατίθεται η περιγραφική στατιστική ανάλυση της 

ηµιδοµηµένης συνέντευξης των µαθητών που αφορά τη στάση τους απέναντι στο 

µάθηµα των αρχαίων ελληνικών αλλά και τις γνώσεις τους και δεξιότητες σχετικά µε 

τις Τ.Π.Ε. Στη συνέχεια παρουσιάζεται η περιγραφική στατιστική ανάλυση των 

αποτελεσµάτων της πρώτης φάσης της έρευνας µε το ερωτηµατολόγιο IMMS (pre-

test και post- test), η ανάλυση της αξιοπιστίας αλλά και ο έλεγχος της κανονικότητας 

του δείγµατος. Ακολουθεί ο έλεγχος των ερευνητικών υποθέσεων και η ανάλυση 

συσχετίσεων ανάµεσα στις συνιστώσες του µοντέλου ARCS του Keller. 

Τέλος παρατίθεται τόσο η περιγραφική όσο και η επαγωγική στατιστική ανάλυση των 

αποτελεσµάτων των δύο οµάδων εκπαιδευτικών της δεύτερης φάσης της έρευνας ως 

προς τη βαθµολογία τους στο εργαλείο µέτρησης MTC. 

 

 

4.1. Εισαγωγή 

 

Η διαδικασία της έρευνας που περιγράφηκε διερεύνησε αν υπάρχει στατιστικά 

σηµαντική επίδραση των τεχνολογικά υποστηριζόµενων στρατηγικών (TMIS)  στα 

κίνητρα των µαθητών (motivation) και ειδικότερα στις εξαρτηµένες µεταβλητές 

Προσοχή, Σχετικότητα, Εµπιστοσύνη και Ικανοποίηση ως βασικές συνιστώσες του  

µοντέλου ARCS του Keller. Αρχικά για το δείγµα των 71 µαθητών χρησιµοποιήσαµε 

κλειστού τύπου ηµι-δοµηµένη συνέντευξη για να διερευνηθεί η στάση τους απέναντι 

στο µάθηµα των Αρχαίων Ελληνικών µε το ερωτηµατολόγιο µαθητή (ΙΙΙ) (βλ. 

Παράρτηµα Ι) αλλά και να διαπιστωθούν οι γνώσεις και οι δεξιότητες τους απέναντι 

στις Τ.Π.Ε. Στη συνέχεια ακολούθησε η πρώτη φάση  της έρευνας που 

πραγµατοποιήθηκε µε τη χρήση του ερευνητικού εργαλείου IMMS (Keller, 1993), 

ενός ερωτηµατολογίου µε 36 κλειστού τύπου ερωτήσεις. 

Στη φάση αυτή  χρησιµοποιήθηκε µια πειραµατική οµάδα µαθητών µε δύο µετρήσεις 

µία αρχική (Pre-test) πριν τη χρήση των TMIS και µία επαναληπτική (Post- test), 

αφού µεσολάβησε εκπαιδευτική παρέµβαση µε τη χρήση των προαναφερόµενων 
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στρατηγικών σε συνεργατικό σενάριο. Αυτό που αναµένεται να επαληθευτεί είναι ότι 

τα αποτελέσµατα τις δεύτερης µέτρησης είναι υψηλότερα και ότι η διαφορά των δύο 

µετρήσεων είναι στατιστικά σηµαντική. 

Στη δεύτερη φάση της έρευνας το ηλεκτρονικό υλικό που χρησιµοποιήθηκε στην 

εκπαιδευτική παρέµβαση και ενσωµατώνει τις TMIS δόθηκε προς αξιολόγηση 

αναφορικά µε τις µεταβλητές Κίνητρα, Προσοχή, Σχετικότητα, Εµπιστοσύνη και 

Ικανοποίηση σε δύο οµάδες εκπαιδευτικών προκειµένου να διερευνηθεί αν πιστεύουν 

πως οι  TMIS µπορεί να έχουν θετική επίδραση στα κίνητρα των µαθητών. Η φάση 

αυτή πραγµατοποιήθηκε µε τη  χρήση του ερευνητικού εργαλείου MTC (Keller, 

2000b), ενός ερωτηµατολογίου µε 25 κλειστού τύπου ερωτήσεις. Αυτό που 

αναµένεται να επαληθευτεί είναι ότι και οι εκπαιδευτικοί θα συµφωνήσουν πως οι 

τεχνολογικά υποστηριζόµενες στρατηγικές σε συνεργατικά σενάρια βελτιώνουν 

σηµαντικά τα κίνητρα των µαθητών.  

 

 

4.2. Περιγραφική Ανάλυση Αποτελεσµάτων 

 

 

4.2.1. Περιγραφική στατιστική ανάλυση της δοµηµένης κλειστού τύπου 

συνέντευξης µε το ερωτηµατολόγιο (ΙΙΙ) 

 

Α. Οι ερωτήσεις διερεύνησης της στάσης των µαθητών του δείγµατος απέναντι στο 

µάθηµα των Αρχαίων Ελληνικών 

 

Στους πίνακες που ακολουθούν παρουσιάζονται οι απαντήσεις των µαθητών στη 

συνέντευξη που πραγµατοποιήθηκε µε ερωτηµατολόγιο κλειστού τύπου σχετικά µε 

τη στάση τους απέναντι στο µάθηµα των Αρχαίων Ελληνικών. 

 

1. Είσαι ικανοποιηµένος από τον τρόπο που γίνεται το µάθηµα των Αρχαίων 

Ελληνικών; 
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Εικόνα 1 Πίτα παρουσίασης απαντήσεων ερώτησης 1 ερωτηµατολογίου (ΙΙΙ) 

 
Όπως διαπιστώνουµε το 71.83% των µαθητών δεν είναι ευχαριστηµένοι από τον 

τρόπο που γίνεται το µάθηµα των Αρχαίων Ελληνικών από τη µέχρι στιγµής εµπειρία 

τους (βλ. πίνακα 59 Παράτηµα ∆). 

 
2. Τι θα ήθελες να αλλάξει στον τρόπο που διδάσκεται το µάθηµα των Αρχαίων;  

 
Εικόνα 2 Ιστόγραµµα παρουσίασης απαντήσεων ερώτησης 2 ερωτηµατολογίου (ΙΙΙ) 

  
Από το ιστόγραµµα (βλ. εικόνα 2) διαπιστώνεται ότι οι µαθητές είναι 

δυσαρεστηµένοι από τα εποπτικά µέσα και την εµµονή των εκπαιδευτικών στη 

θεωρία του γνωστικού αντικειµένου και σε µικρότερο βαθµό από τον τρόπο 

διδασκαλίας και τα σχολικά βιβλία. Πιο συγκεκριµένα οι πίνακες 60 - 63 (βλ. 
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Παράρτηµα ∆) παρουσιάζουν τα ποσοστά των απαντήσεων των µαθητών για την 

κάθε επιλογή. 

 

 
 
3. Πιστεύεις ότι οι υπολογιστές και το διαδίκτυο µπορούν να αλλάξουν θετικά τον 

τρόπο διδασκαλίας του µαθήµατος; 

 

 
Εικόνα 3 Πίτα παρουσίασης απαντήσεων ερώτησης 3 ερωτηµατολογίου (ΙΙΙ)   

  
 
 
Από τις απαντήσεις των µαθητών διαπιστώνεται ότι το 61,97% των µαθητών 

θεωρούν ότι η χρήση των υπολογιστών και του διαδικτύου µπορεί να βελτιώσει τον 

τρόπο διδασκαλίας του µαθήµατος (βλ. πίνακα 64 Παράτηµα ∆) 

 
4. Θα ήθελες να έχει το ωρολόγιο πρόγραµµα περισσότερες ή λιγότερες ώρες Αρχαία 

Ελληνικά; 
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Εικόνα 4 Πίτα παρουσίασης απαντήσεων ερώτησης 4 ερωτηµατολογίου (ΙΙΙ)   

Από τις απαντήσεις των µαθητών διαπιστώνεται ότι το 70% των µαθητών επιθυµούν 

να µειωθούν οι ώρες διδασκαλίας του µαθήµατος των αρχαίων Ελληνικών (βλ. 

πίνακα 65 Παράτηµα ∆). 

 
5. Πιστεύεις ότι τα Αρχαία Ελληνικά σε βοηθούν να βελτιώσεις την ικανότητά σου να 

κατανοείς καλύτερα και να χειρίζεσαι τη Νέα Ελληνική; 

 

 
Εικόνα 5 Πίτα παρουσίασης απαντήσεων ερώτησης 5 ερωτηµατολογίου (ΙΙΙ)   

Από τις απαντήσεις των µαθητών διαπιστώνεται ότι το 50% των µαθητών πιστεύει ότι 

τα αρχαία ελληνικά συντελούν στην καλύτερη κατανόηση των Νέων Ελληνικών (βλ. 

πίνακα 66 Παράτηµα ∆). 
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6. Πιστεύεις ότι τα Αρχαία Ελληνικά γενικά χρησιµεύουν στη ζωή σου; 
 

 
Εικόνα 6 Πίτα παρουσίασης απαντήσεων ερώτησης 6 ερωτηµατολογίου (ΙΙΙ)   

Από τις απαντήσεις των µαθητών διαπιστώνεται ότι το 73,24% θεωρούν ότι τα 

Αρχαία ελληνικά δεν χρησιµεύουν στη ζωή τους  (βλ. πίνακα 67 Παράτηµα ∆). 

 
 
 
 
7. Θεωρείς ότι επαρκούν τα βοηθητικά σχόλια των βιβλίων; 
 

 
Εικόνα 7 Πίτα παρουσίασης απαντήσεων ερώτησης 7 ερωτηµατολογίου (ΙΙΙ)   

Από τις απαντήσεις των µαθητών διαπιστώνεται ότι το 59,15% θεωρούν ότι δεν 

επαρκούν τα σχόλια των σχολικών βιβλίων (βλ. πίνακα 68 Παράτηµα ∆). 
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8. Συµφωνείς µε τον τρόπο που είναι γραµµένα τα βιβλία; 
 

 
Εικόνα 8 Πίτα παρουσίασης απαντήσεων ερώτησης 8 ερωτηµατολογίου (ΙΙΙ)   

 

Από τις απαντήσεις των µαθητών διαπιστώνεται ότι το 71,83% δεν συµφωνούν µε 

τον τρόπο που είναι γραµµένα τα σχολικά βιβλία (βλ. πίνακα 69 Παράτηµα ∆). 

 
 
 

Β. Ερωτήσεις διερεύνησης γνώσεων και τις δεξιοτήτων των µαθητών σχετικά µε τις 

Τ.Π.Ε 

 

Στους πίνακες 70 - 83 (βλ. Παράρτηµα ∆) παρουσιάζονται οι απαντήσεις των 

µαθητών στη συνέντευξη που πραγµατοποιήθηκε µε ερωτηµατολόγιο κλειστού τύπου 

σχετικά µε τις γνώσεις και τις δεξιότητες των µαθητών που αποτελούν το δείγµα της 

πρώτης φάσης της έρευνας. Το Ιστόγραµµα που ακολουθεί (εικόνα 9) παρουσιάζει τα 

συγκεντρωτικά στοιχεία που συλλέχθηκαν στην ερώτηση: 

 

1.Ποιες από τις παρακάτω γνώσεις πιστεύετε ότι κατέχετε σε ικανοποιητικό επίπεδο; 
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Εικόνα 9 Ιστόγραµµα παρουσίασης των γνώσεων και των δεξιοτήτων στις ΤΠΕ των µαθητών του 

δείγµατος 

  
Ακολουθούν τα ερωτήµατα που αφορούν τόσο τη δυνατότητα χρήσης Η/Υ αλλά και 

τη δυνατότητα πρόσβασης στο διαδίκτυο (βλ. πίνακες 84 -89 Παράρτηµα ∆) : 

 
2. Έχετε Η/Υ στο σπίτι σας; 

 
Εικόνα 10 πίτα παρουσίασης ποσοστών κατοχής οικιακού Η/Υ 

 
 
Αν όχι, µπορείτε να έχετε πρόσβαση σε Η/Υ µε ποιον άλλο τρόπο; 
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Net Café 4

H/Y συµµαθητή 1Η/Υ συγγενικού 
προσώπου 3

Η/Υ φροντιστηρίου 3

 
Εικόνα 11 Τρόπος πρόσβασης µαθητών στο διαδίκτυο 

 
 
3. Έχετε σύνδεση στο διαδίκτυο; 
 

 

Από τα παραπάνω δεδοµένα φαίνεται ότι οι µαθητές που αποτελούν το δείγµα της 

έρευνας στην πλειοψηφία τους κατέχουν τις βασικές γνώσεις και δεξιότητες στις 

Τ.Π.Ε. που τους επιτρέπουν να συµµετάσχουν στη µαθησιακή διαδικασία που αφορά 

την παρούσα έρευνα. Ας σηµειωθεί ότι οι γνώσεις αυτές δεν είναι ειδικές γνώσεις 

πληροφορικής αλλά πιο συνηθισµένες γνώσεις που γενικώς έχουν οι µαθητές 

Λυκείου µέσω της διδασκαλίας του µαθήµατος της Πληροφορικής και της 

προσωπικής τους ενασχόλησης µε την πληροφορική. Επίσης διαφαίνεται ότι όλοι οι 

µαθητές είχαν πρόσβαση µε ποικίλους τρόπους στη χρήση Η/Υ αλλά και στο 

διαδίκτυο τις ώρες που βρίσκονται εκτός σχολείου, προκειµένου να εργαστούν µε 

κάποιες από τις δραστηριότητες του σεναρίου της έρευνας που απαιτούσαν εργασία 

στο σπίτι. 
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4.2.2. Περιγραφική Στατιστική Ανάλυση Αποτελεσµάτων για την πρώτη φάση 

της έρευνας µε το δείγµα των µαθητών 

 

4.2.2.1. Ερωτηµατολόγιο µετά την παραδοσιακή διδασκαλία 
 

Στον παρακάτω Πίνακα (βλ. Πίνακα 26) φαίνονται τα περιγραφικά στατιστικά 

στοιχεία κάθε µιας συνιστώσας του εργαλείου IMMS, το οποίο δόθηκε µετά τη 

διδασκαλία µε τα παραδοσιακά µέσα. 

 

Πίνακας 26 Περιγραφικά Στατιστικά για τις µεταβλητές του IMMS  
µετά την παραδοσιακή διδασκαλία 

 
N Minimum Maximum Sum Mean 

Std. 
Deviation 

ATTENTION_MEAN 71 ,75 3,17 152,75 2,1514 ,52465 

CONFIDENCE_MEAN 71 ,44 3,56 174,67 2,4601 ,45515 

RELEVANCE_MEAN 71 1,00 3,44 154,11 2,1706 ,57821 

SATISFACTION_MEAN 71 1,67 4,50 217,00 3,0563 ,57594 

MOTIVATION_MEAN 71 1,00 3,58 177,36 2,4980 ,46413 

 

Προκειµένου να εξαχθούν συµπεράσµατα σχετικά µε το τι απάντησαν οι µαθητές σε 

κάθε µια από τις διαστάσεις του ερωτηµατολογίου πραγµατοποιήθηκε περιγραφική 

στατιστική ανάλυση, στην οποία φαίνονται οι µέσοι όροι και οι τυπικές αποκλίσεις 

των απαντήσεων σε κάθε µια από τις ερωτήσεις που συνιστούν µια συγκεκριµένη 

διάσταση. Συγκεκριµένα στον παρακάτω πίνακα έχουν ταξινοµηθεί, ανά συνιστώσα 

του ερωτηµατολογίου IMMS, οι απαντήσεις των µαθητών της παραδοσιακής 

διδασκαλίας. Η ταξινόµηση των απαντήσεων σε κάθε συνιστώσα έχει γίνει σύµφωνα 

µε  τη φθίνουσα σειρά των µέσων όρων της κλίµακας από το 1 – 5. Προφανώς, 

υψηλότερη θέση για µια απάντηση φανερώνει και υψηλότερη συµφωνία του µαθητή 

µε αυτό που εκφράζει η ερώτηση.  

Στον παρακάτω πίνακα (βλ. Πίνακα 27) έχουν ταξινοµηθεί οι απαντήσεις των 

µαθητών της παραδοσιακής διδασκαλίας που αφορούν στη συνιστώσα «Προσοχή». 

 

Πίνακας 27 Περιγραφικά Στατιστικά για τις ερωτήσεις του παράγοντα ATTENTION 

ATTENTION Mean SD 

Τα σηµαντικά σηµεία τονίζονταν  µε έντονη γραµµατοσειρά 

(bold), χρώµα και υπογραµµίσεις 

3,77 1,017 
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Το παρεχόµενο µαθησιακό υλικό είχε  διαγράµµατα αντί 

µακροσκελή κείµενα. 

3,49 1,026 

Υπήρξε κάτι  ενδιαφέρον στην αρχή αυτού του µαθήµατος που 

τράβηξε την προσοχή µου. 

3,37 ,975 

Ο σχεδιασµός της οθόνης (χρώµα, γραµµατοσειρά, µέγεθος, 

κ.λ.π.) ήταν τόσο ικανοποιητικός που το ευχαριστήθηκα 

3,15 1,179 

Οι δραστηριότητες ήταν  τόσο περίπλοκες που µου  προκάλεσαν  

υπερβολικό άγχος. 

3,15 1,359 

Όλο το παρεχόµενο µαθησιακό  υλικό ήταν πρόσφορο στη 

χρήση του 

3,14 1,099 

Η τοποθέτηση των πληροφοριών  στην οθόνη συντελούσε στο 

να κρατά αµείωτη την προσοχή µου 

3,03 1,134 

Η ποιότητα του τρόπου γραφής του υλικού µε βοήθησε να 

κρατήσω την προσοχή µου απερίσπαστη 

2,97 1,108 

Το στυλ γραψίµατος ήταν βαρετό 2,83 1,230 

Το υλικό που παρουσιάστηκε στην οθόνη είχε την ιδιότητα να 

«χτυπάει στο µάτι» του χρήστη 

2,77 1,085 

Υπήρχαν χιουµοριστικά στοιχεία που µείωναν το άγχος µου. 2,76 1,062 

Υπήρχαν τόσες πολλές λέξεις σε κάθε οθόνη που ήταν 

ενοχλητικό 

2,58 1,179 

     

 

Στον παρακάτω πίνακα (βλ. Πίνακα 28) έχουν ταξινοµηθεί οι απαντήσεις των 

µαθητών της παραδοσιακής διδασκαλίας που αφορούν στη συνιστώσα 

«Εµπιστοσύνη». 

 

Πίνακας 28 Περιγραφικά Στατιστικά για τις ερωτήσεις του παράγοντα CONFIDENCE 

CONFIDENCE Mean SD 

Είχα την ευκαιρία  να ελέγξω τι έκανα και πώς το έκανα κατά τη 

διάρκεια των δραστηριοτήτων 

3,27 1,041 

Υπήρχαν  οδηγίες για την εκτέλεση των δραστηριοτήτων. 3,23 ,898 

Ο στόχος των δραστηριοτήτων αποτελούσε πρόκληση  αλλά 

ήταν τελικά κάτι το επιτεύξιµο για µένα. 

3,20 1,023 

Ήξερα τι αναµενόταν από µένα ώστε να κριθεί επιτυχής η 

εκτέλεση της δραστηριότητας 

3,15 1,167 

Η καλή οργάνωση του υλικού µε βοήθησε να αποκτήσω την 

πεποίθηση ότι θα διεκπεραιώσω τις δραστηριότητες 

3,07 1,187 

Ήξερα ότι η επιτυχία µου βασίστηκε στις ικανότητες και τις 

προσπάθειές µου. 

3,04 1,176 
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Στην αρχή του µαθήµατος, είχα την εντύπωση ότι θα ήταν 

εύκολο για µένα. 

3,03 1,095 

Οι δραστηριότητες  του µαθήµατος ήταν πιο δύσκολες  για µένα 

από ότι θα επιθυµούσα. 

2,87 1,230 

∆εν µπορούσα να κατανοήσω πολλά πράγµατα από το 

περιεχόµενο του µαθήµατος 

2,77 1,233 

   

 

 

Στον παρακάτω πίνακα (βλ. Πίνακα 29) έχουν ταξινοµηθεί οι απαντήσεις των 

µαθητών της παραδοσιακής διδασκαλίας που αφορούν στη συνιστώσα «Συνάφεια». 

 

Πίνακας 29 Περιγραφικά Στατιστικά για τις ερωτήσεις του παράγοντα RELEVANCE 

 

RELEVANCE  Mean SD 

Η ολοκλήρωση των δραστηριοτήτων  µε επιτυχία ήταν κάτι το 

σηµαντικό για µένα. 

3,32 1,216 

Το περιεχόµενο και το ύφος του γραψίµατος δίνει την εντύπωση 

πως πρόκειται για αξιόλογο υλικό 

3,08 1,079 

Υπήρξε βοηθητικό υλικό για την καλύτερη απόδοση µου 3,06 1,040 

Το περιεχόµενο αυτής της ενότητας ήταν χρήσιµο για µένα 2,96 1,152 

Οι υποδείξεις και οι οδηγίες δεν  σχετίζονταν µε τις ανάγκες µου 

επειδή ήξερα ήδη  τα περισσότερα θέµατα 

2,80 1,238 

Μπορούσα να συσχετίσω το  περιεχόµενο του µαθησιακού υλικού 

µε πράγµατα που ήδη έχω δει, κάνει ή σκεφτεί στη ζωή µου. 

2,72 1,136 

Είναι ξεκάθαρο για µένα το πώς το υλικό των δραστηριοτήτων 

συσχετίζεται µε τα πράγµατα που ξέρω ήδη. 

2,61 1,152 

Το περιεχόµενο αυτού του υλικού ήταν σχετικό µε τα 

ενδιαφέροντά µου. 

2,46 1,157 

Υπάρχουν πολλά πράγµατα που θα τροποποιούσα  εάν ήµουν ο 

σχεδιαστής του υλικού των δραστηριοτήτων. 

2,28 1,003 

     

 

Στον παρακάτω πίνακα (βλ. Πίνακα 30) έχουν ταξινοµηθεί οι απαντήσεις των 

µαθητών της παραδοσιακής διδασκαλίας που αφορούν στη συνιστώσα 

«Ικανοποίηση». 
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Πίνακας 30 Περιγραφικά Στατιστικά για τις ερωτήσεις του παράγοντα SATISFACTION 

SATISFACTION Mean SD 

Ήταν ευχάριστη εµπειρία η επιτυχής ολοκλήρωση του µαθήµατος 3,23 1,098 

Ήταν ευχάριστο να εργάζοµαι  µε  ένα τόσο καλά σχεδιασµένο 

υλικό 

3,15 1,009 

Η ολοκλήρωση των δραστηριοτήτων αυτού του µαθήµατος µου 

έδωσε ένα  συναίσθηµα  ικανοποίησης. 

3,11 1,063 

Το όφελος που θα αποκόµιζα από την εκτέλεση των 

δραστηριοτήτων ήταν αναφερόµενο γι’ αυτό θα ήθελα να µάθω 

περισσότερα για το θέµα. 

3,03 1,121 

Πραγµατικά  απόλαυσα τις δραστηριότητες 2,93 1,269 

Ήξερα ότι το παραγόµενο από µένα υλικό  θα αξιολογούταν  

δίκαια βάση  συγκεκριµένων κριτηρίων 

2,89 1,103 
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4.2.2.2. Ερωτηµατολόγιο µετά τη διδασκαλία µε το συνεργατικό σενάριο 

που ενσωµάτωνε τις τεχνολογικά υποστηριζόµενες διδακτικές στρατηγικές 

 

 

Στον παρακάτω Πίνακα (βλ. Πίνακα 31) φαίνονται τα περιγραφικά στατιστικά 

στοιχεία κάθε µιας συνιστώσας του εργαλείου IMMS, το οποίο δόθηκε µετά τη 

διδασκαλία µε τις τεχνολογικά υποστηριζόµενες διδακτικές στρατηγικές. 

 

Πίνακας 31 Περιγραφικά Στατιστικά για τις µεταβλητές του IMMS µετά τη διδασκαλία µε τις τεχνολογικά 

υποστηριζόµενες διδακτικές στρατηγικές 

 N Minimum Maximum Sum Mean Std. 
Deviation 

ATTENTION_MEAN 71 1,83 4,25 219,08 3,0857 ,52307 

CONFIDENCE_MEAN 71 1,89 4,33 218,00 3,0704 ,46887 

RELEVANCE_MEAN 71 1,67 3,67 176,22 2,4820 ,38304 

SATISFACTION_MEAN 71 2,00 5,00 265,50 3,7394 ,55114 

MOTIVATION_MEAN 71 1,92 4,03 207,75 2,9261 ,39608 

 

Προκειµένου να εξαχθούν συµπεράσµατα σχετικά µε το τι απάντησαν οι µαθητές σε 

κάθε µια από τις συνιστώσες του ερωτηµατολογίου, στον παρακάτω πίνακα έχουν 

ταξινοµηθεί, ανά συνιστώσα του ερωτηµατολογίου IMMS, οι απαντήσεις των 

µαθητών της διδασκαλίας µε τις τεχνολογικά υποστηριζόµενες διδακτικές 

στρατηγικές. Η ταξινόµηση των απαντήσεων σε κάθε συνιστώσα έχει γίνει σύµφωνα 

µε  τη φθίνουσα σειρά των µέσων όρων της κλίµακας από το 1 – 5. Προφανώς, 

υψηλότερη θέση για µια απάντηση φανερώνει και υψηλότερη συµφωνία του µαθητή 

µε αυτό που εκφράζει η ερώτηση.  

 

Στον παρακάτω πίνακα (βλ. Πίνακα 32) έχουν ταξινοµηθεί οι απαντήσεις των 

µαθητών της διδασκαλίας µε τεχνολογικά υποστηριζόµενες διδακτικές στρατηγικές 

σε συνεργατικά σενάρια που αφορούν τη συνιστώσα «Προσοχή». 
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Πίνακας 32 Περιγραφικά Στατιστικά για τις ερωτήσεις του παράγοντα ATTENTION  

ATTENTION Mean SD 

Τα σηµαντικά σηµεία τονίζονταν  µε έντονη γραµµατοσειρά 

(bold), χρώµα και υπογραµµίσεις 

4,23 ,680 

Ο σχεδιασµός της οθόνης (χρώµα, γραµµατοσειρά, µέγεθος, 

κ.λ.π.) ήταν τόσο ικανοποιητικός που το ευχαριστήθηκα 

3,83 ,956 

Το παρεχόµενο µαθησιακό υλικό είχε  διαγράµµατα αντί 

µακροσκελή κείµενα. 

3,82 ,899 

Υπήρξε κάτι  ενδιαφέρον στην αρχή αυτού του µαθήµατος που 

τράβηξε την προσοχή µου. 

3,82 ,946 

Το υλικό που παρουσιάστηκε στην οθόνη είχε την ιδιότητα να 

«χτυπάει στο µάτι» του χρήστη 

3,80 ,904 

Όλο το παρεχόµενο µαθησιακό  υλικό ήταν πρόσφορο στη 

χρήση του 

3,75 ,982 

Οι δραστηριότητες ήταν  τόσο περίπλοκες που µου  

προκάλεσαν  υπερβολικό άγχος. 

3,65 1,310 

Η ποιότητα του τρόπου γραφής του υλικού µε βοήθησε να 

κρατήσω την προσοχή µου απερίσπαστη 

3,54 1,053 

Υπήρχαν χιουµοριστικά στοιχεία που µείωναν το άγχος µου. 3,52 ,969 

Η τοποθέτηση των πληροφοριών  στην οθόνη συντελούσε στο 

να κρατά αµείωτη την προσοχή µου 

3,46 1,045 

Το στυλ γραψίµατος ήταν βαρετό 3,35 1,364 

Υπήρχαν τόσες πολλές λέξεις σε κάθε οθόνη που ήταν 

ενοχλητικό 

3,14 1,334 

   

 

 

Στον παρακάτω πίνακα (βλ. Πίνακα 33) έχουν ταξινοµηθεί οι απαντήσεις των 

µαθητών της διδασκαλίας µε τεχνολογικά υποστηριζόµενες διδακτικές στρατηγικές 

σε συνεργατικά σενάρια που αφορούν τη συνιστώσα «Εµπιστοσύνη». 
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Πίνακας 33 Περιγραφικά Στατιστικά για τις ερωτήσεις του παράγοντα CONFIDENCE  

CONFIDENCE Mean SD 

Υπήρχαν  οδηγίες για την εκτέλεση των δραστηριοτήτων. 4,34 ,584 

Ήξερα ότι η επιτυχία µου βασίστηκε στις ικανότητες και τις 

προσπάθειές µου. 

4,07 ,900 

Ήξερα τι αναµενόταν από µένα ώστε να κριθεί επιτυχής η 

εκτέλεση της δραστηριότητας 

4,01 ,978 

Είχα την ευκαιρία  να ελέγξω τι έκανα και πώς το έκανα κατά τη 

διάρκεια των δραστηριοτήτων 

3,99 ,918 

Ο στόχος των δραστηριοτήτων αποτελούσε πρόκληση  αλλά ήταν 

τελικά κάτι το επιτεύξιµο για µένα. 

3,79 ,827 

Στην αρχή του µαθήµατος, είχα την εντύπωση ότι θα ήταν εύκολο 

για µένα. 

3,75 ,937 

Οι δραστηριότητες  του µαθήµατος ήταν πιο δύσκολες  για µένα 

από ότι θα επιθυµούσα. 

3,37 1,124 

∆εν µπορούσα να κατανοήσω πολλά πράγµατα από το 

περιεχόµενο του µαθήµατος 

3,18 1,302 

   

 

 

Στον παρακάτω πίνακα (βλ. Πίνακας 34) έχουν ταξινοµηθεί οι απαντήσεις των 

µαθητών της διδασκαλίας µε τεχνολογικά υποστηριζόµενες διδακτικές στρατηγικές 

σε συνεργατικά σενάρια που αφορούν στη συνιστώσα «Συνάφεια». 

 

Πίνακας 34 Περιγραφικά Στατιστικά για τις ερωτήσεις του παράγοντα RELEVANCE  

RELEVANCE Mean SD 

Υπήρξε βοηθητικό υλικό για την καλύτερη απόδοση µου 4,07 ,724 

Το περιεχόµενο και το ύφος του γραψίµατος δίνει την εντύπωση 

πως πρόκειται για αξιόλογο υλικό 

3,92 1,011 

Η ολοκλήρωση των δραστηριοτήτων  µε επιτυχία ήταν κάτι το 

σηµαντικό για µένα. 

3,87 1,146 

Το περιεχόµενο αυτής της ενότητας ήταν χρήσιµο για µένα 3,65 1,043 

Μπορούσα να συσχετίσω το περιεχόµενο του µαθησιακού υλικού 

µε πράγµατα που ήδη έχω δει, κάνει ή σκεφτεί στη ζωή µου. 

3,48 1,169 

Είναι ξεκάθαρο για µένα το πώς το υλικό των δραστηριοτήτων 

συσχετίζεται µε τα πράγµατα που ξέρω ήδη. 

3,44 1,065 
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Οι υποδείξεις και οι οδηγίες δεν  σχετίζονταν µε τις ανάγκες µου 

επειδή ήξερα ήδη  τα περισσότερα θέµατα 

3,30 1,247 

Το περιεχόµενο αυτού του υλικού ήταν σχετικό µε τα 

ενδιαφέροντά µου. 

3,01 1,270 

Υπάρχουν πολλά πράγµατα που θα τροποποιούσα  εάν ήµουν ο 

σχεδιαστής του υλικού των δραστηριοτήτων. 

2,80 1,191 

   

 

Στον παρακάτω πίνακα (βλ. Πίνακας 35) έχουν ταξινοµηθεί οι απαντήσεις των 

µαθητών της διδασκαλίας µε τεχνολογικά υποστηριζόµενες διδακτικές στρατηγικές 

σε συνεργατικά σενάρια που αφορούν στη συνιστώσα «Ικανοποίηση». 

 
Πίνακας 35 Περιγραφικά Στατιστικά για τις ερωτήσεις του παράγοντα SATISFACTION 

 
 SATISFACTION Mean SD 

Ήταν ευχάριστο να εργάζοµαι  µε  ένα τόσο καλά σχεδιασµένο 

υλικό 

3,97 1,121 

Η ολοκλήρωση των δραστηριοτήτων αυτού του µαθήµατος µου 

έδωσε ένα  συναίσθηµα  ικανοποίησης. 

3,96 ,818 

Ήταν ευχάριστη εµπειρία η επιτυχής ολοκλήρωση του µαθήµατος 3,96 ,885 

Το όφελος που θα αποκόµιζα από την εκτέλεση των 

δραστηριοτήτων ήταν αναφερόµενο γι’ αυτό θα ήθελα να µάθω 

περισσότερα για το θέµα. 

3,56 1,010 

Ήξερα ότι το παραγόµενο από µένα υλικό  θα αξιολογούταν  

δίκαια βάση  συγκεκριµένων κριτηρίων 

3,56 1,079 

Πραγµατικά  απόλαυσα τις δραστηριότητες 3,42 1,130 
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4.3. Επαγωγική Στατιστική Ανάλυση Αποτελεσµάτων 

 

4.3.1. Ανάλυση αξιοπιστίας 

 

Προκειµένου να µελετηθεί η εσωτερική συνέπεια των ερωτήσεων που απαρτίζουν το 

ερωτηµατολόγιο του µαθητή (Ι) αλλά και η γενικότερη αξιοπιστία του συγκεκριµένου 

ερωτηµατολογίου ως εργαλείου µέτρησης, χρησιµοποιήθηκε ο δείκτης αξιοπιστίας 

alpha του Cronbach. Προκειµένου να θεωρείται ότι ένα εργαλείο µέτρησης είναι 

αξιόπιστο για µια εκπαιδευτική έρευνα µε µικρό δείγµα οφείλει να επιτυγχάνει µια 

τιµή του δείκτη αξιοπιστίας alpha Cronbach στην κλίµακα µεταξύ 0,50 και 0,60 ή και 

παραπάνω (Μυλωνάς, 2002). Στην παρούσα έρευνα οι τιµές του δείκτη alpha 

Cronbach υπερβαίνουν αυτή την ελάχιστη προϋπόθεση και φανερώνουν µια ιδιαίτερα 

υψηλή εσωτερική συνέπεια των επιµέρους ερωτήσεων-παραγόντων που 

χρησιµοποιήθηκαν, καθώς επίσης µια ιδιαίτερα υψηλή συνολική αξιοπιστία του 

ερωτηµατολογίου. Αυτό αποτελεί µια ενθαρρυντική ένδειξη για να µπορέσουµε να 

θεωρήσουµε ότι τα συµπεράσµατα που θα προκύψουν από τα αποτελέσµατα της 

έρευνας θα είναι ασφαλή και δεν θα βασίζονται σε τυχαία γεγονότα.  Παρακάτω (βλ. 

πίνακα 36) φαίνονται αναλυτικά οι δείκτες αξιοπιστίας που προέκυψαν από την 

ανάλυση για τα εργαλεία µέτρησης που δόθηκαν και στις δύο διδασκαλίες, αλλά και 

οι µέσοι όροι των απαντήσεων σε κάθε µια συνιστώσα του IMMS για κάθε 

διδασκαλία. 

 

Πίνακας 36 Συγκριτικοί δείκτες αξιοπιστίας για κάθε συνιστώσα του IMMS στις δύο διδασκαλίες 

 PRE-test POST-test 

Scale Μean (SD) Alpha Mean (SD) Alpha 

IMMS Attention 2,15 (0,52) 0,67 3,09 (0,52) 0,73 

IMMS Relevance 2,17 (0,58) 0.65 2,48 (0,38) 0,67 

IMMS Confidence 2,46 (0,46) 0.54 3,07 (0,47) 0,55 

IMMS Satisfaction 3,06 (0,58) 0,55 3,74 (0,55) 0,52 

IMMS Total 2,50 (0,46) 0,87 2,93 (0,40) 0,89 
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4.3.2. Έλεγχος κανονικότητας κατανοµής δείγµατος 

  

Προκειµένου να γίνει ο στατιστικός έλεγχος των ερευνητικών υποθέσεων, οι οποίες 

παρουσιάστηκαν νωρίτερα σε αυτή την εργασία χρησιµοποιήθηκαν παραµετρικοί 

στατιστικοί έλεγχοι, αφού φάνηκε µέσα από ένα µονοµεταβλητό στατιστικό έλεγχο 

Kolmogorov-Smirnov, αλλά και από το διαγράµµατα Q-Q για κάθε διάσταση του 

ερωτηµατολογίου ξεχωριστά, ότι πληρούνταν οι προϋποθέσεις για να εφαρµοστούν 

παραµετρικοί έλεγχοι στη συγκεκριµένη κατανοµή των παρατηρήσεων του δείγµατος 

της έρευνας.  

Παρακάτω ακολουθούν τα αποτελέσµατα από τους ελέγχους κανονικότητας της 

κατανοµής του δείγµατος των µαθητών σύµφωνα µε τα διάγραµµα Q-Q για κάθε µια 

από τις συνιστώσες του εργαλείου IMMS. Τα αποτελέσµατα φανερώνουν την υψηλή 

γραµµική συσχέτιση ανάµεσα στις παρατηρούµενες και τις αναµενόµενες τιµές για 

τις εν λόγω συνιστώσες. 

 
Εικόνα 12 ∆ιάγραµµα ελέγχου κανονικότητας Q-Q για τη µεταβλητή ATTENTION 

  



163 
 

 
Εικόνα 13 ∆ιάγραµµα ελέγχου κανονικότητας Q-Q για τη µεταβλητή CONFIDENCE 

 

 
Εικόνα 14 ∆ιάγραµµα ελέγχου κανονικότητας Q-Q για τη µεταβλητή RELEVANCE 
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Εικόνα 15 ∆ιάγραµµα ελέγχου κανονικότητας Q-Q για τη µεταβλητή SATISFACTION 

4.3.3. Έλεγχος Ερευνητικών Υποθέσεων 

 

 Προκειµένου να εντοπίσουµε εάν υπάρχει µια στατιστικά σηµαντική διαφορά µεταξύ 

των δύο διδασκαλιών αναφορικά µε την ανάπτυξη των επιµέρους διαστάσεων του 

IMMS, χρησιµοποιήσαµε στατιστικούς ελέγχους εξαρτηµένων δειγµάτων (paired 

samples t-tests), από τα οποία ελέγξαµε εάν οι µέσοι όροι των απαντήσεων των 

µαθητών σε κάθε διάσταση διαφέρουν σηµαντικά µεταξύ των δύο διδασκαλιών. Το 

στατιστικό κριτήριο t (Paired samples t) χρησιµοποιείται για να συγκρίνουµε τους 

µέσους όρους δύο µεταβλητών οι τιµές των οποίων προέκυψαν από µία οµάδα 

υποκειµένων  (δηλαδή το κριτήριο αυτό συγκρίνει ανά ζεύγη τις τιµές για κάθε 

υποκείµενο για να διερευνήσει το µέγεθος της αλλαγής µεταξύ τους).  Σε όλους τους 

ελέγχους το επίπεδο στατιστικής σηµαντικότητας τέθηκε στο 95% (a=0,05). 

Αναλυτικότερα λοιπόν µπορούµε να πούµε τα εξής: 

 

Α. Πρώτη ερευνητική υπόθεση 

 

Η πρώτη ερευνητική υπόθεση διερευνούσε εάν οι τεχνολογικά υποστηριζόµενες 

διδακτικές στρατηγικές (technology mediated instructional strategies) (TMIS) σε 
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συνεργατικά σενάρια (CSCL scripts) έχουν θετική επίδραση στα κίνητρα των 

εκπαιδευόµενων (motivation). Για τις ανάγκες της έρευνας σχηµατίστηκε η 

ερευνητική υπόθεση, σύµφωνα µε την οποία υπάρχει στατιστικά σηµαντική διαφορά 

ανάµεσα στα κίνητρα των µαθητών µεταξύ µιας διδασκαλίας µε τεχνολογικά 

υποστηριζόµενες διδακτικές στρατηγικές σε συνεργατικά σενάρια και µιας 

παραδοσιακής διδασκαλίας. Προκειµένου να ελέγξουµε τη συγκεκριµένη υπόθεση 

πραγµατοποιήθηκε στατιστικός έλεγχος εξαρτηµένων δειγµάτων (paired samples t-

test) µεταξύ των µαθητών που συµµετείχαν σε κάθε ένα τύπο διδασκαλίας αναφορικά 

µε τα κίνητρα, όπως προέκυψε από τις απαντήσεις των µαθητών στα δύο 

ερωτηµατολόγια που απάντησαν µετά το πέρας της κάθε µιας διδασκαλίας. 

Σύµφωνα µε τα αποτελέσµατα του συγκεκριµένου στατιστικού ελέγχου t-test 

εξαρτηµένων δειγµάτων προέκυψε ότι υπάρχει στατιστικά σηµαντική διαφορά 

ανάµεσα στις απαντήσεις των µαθητών που διδάχθηκαν σε συνεργατικά σενάρια µε 

τεχνολογικά υποστηριζόµενες διδακτικές στρατηγικές και σε εκείνους τους µαθητές, 

οι οποίοι διδάχθηκαν µε την παραδοσιακή διδασκαλία, αναφορικά µε τα κίνητρα τους 

t(70) = -18.583 , p < 0,05. (βλ. Πίνακα 37). Εποµένως, τα ερευνητικά αποτελέσµατα 

µας επιτρέπουν να ισχυριστούµε ότι οι τεχνολογικά υποστηριζόµενες διδακτικές 

στρατηγικές σε συνεργατικά σενάρια έχουν θετική επίδραση στα Κίνητρα των 

εκπαιδευόµενων. 

 

Πίνακας 37 Πρώτη ερευνητική υπόθεση 

Paired Samples Test 
 

                                                                                              Paired Differences 

 
 
 
 

Mean 

 
 
 

St. 
Deviation 

 
 
 

Std. Error 
Mean 

95% Confidence 
Interval of the 

Difference 

 
 
 
 
t 

 
 
 
 

df 

 
 
 

Sig. 
(2-tailed) 

 
Lower 

 
Upper 

Pair 
1 

Motivation_ 
Pre-Motivation 

-15,408 6,98688 ,82919 -17,062 -13,755 -18,583 70 ,000 

 
 

Β. ∆εύτερη ερευνητική υπόθεση 

Η δεύτερη ερευνητική υπόθεση διερευνούσε εάν οι τεχνολογικά υποστηριζόµενες 

διδακτικές στρατηγικές (technology mediated instructional strategies) (TMIS) σε 

συνεργατικά σενάρια (CSCL scripts) έχουν θετική επίδραση στην προσοχή των 

εκπαιδευόµενων (attention). Για τις ανάγκες της έρευνας σχηµατίστηκε η ερευνητική 

υπόθεση, σύµφωνα µε την οποία υπάρχει στατιστικά σηµαντική διαφορά ανάµεσα 
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στην προσοχή των µαθητών µεταξύ µιας διδασκαλίας µε τεχνολογικά 

υποστηριζόµενες διδακτικές στρατηγικές σε συνεργατικά σενάρια και µιας 

παραδοσιακής διδασκαλίας Προκειµένου να ελέγξουµε τη συγκεκριµένη υπόθεση 

πραγµατοποιήθηκε στατιστικός έλεγχος εξαρτηµένων δειγµάτων (paired samples t-

test) µεταξύ των µαθητών που συµµετείχαν σε κάθε ένα τύπο διδασκαλίας αναφορικά 

µε την προσοχή, όπως προέκυψε από τις απαντήσεις των µαθητών στα δύο 

ερωτηµατολόγια που απάντησαν µετά το πέρας της κάθε µιας διδασκαλίας. 

Σύµφωνα µε τα αποτελέσµατα του συγκεκριµένου στατιστικού ελέγχου t-test 

εξαρτηµένων δειγµάτων προέκυψε ότι υπάρχει στατιστικά σηµαντική διαφορά 

ανάµεσα στις απαντήσεις των µαθητών που διδάχθηκαν σε συνεργατικά σενάρια µε 

τεχνολογικά υποστηριζόµενες διδακτικές στρατηγικές και σε εκείνους τους µαθητές, 

οι οποίοι διδάχθηκαν µε την παραδοσιακή διδασκαλία, αναφορικά µε την προσοχή 

τους t(70) = -30.136 , p < 0,05. (βλ. Πίνακα 38). Εποµένως, τα ερευνητικά 

αποτελέσµατα µας επιτρέπουν να ισχυριστούµε ότι οι τεχνολογικά υποστηριζόµενες 

διδακτικές στρατηγικές σε συνεργατικά σενάρια έχουν θετική επίδραση στην 

Προσοχή των εκπαιδευόµενων. 

 

Πίνακας 38 ∆εύτερη ερευνητική υπόθεση 

Paired Samples Test 
 

                                                                                              Paired Differences 
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df 

 
 
 

Sig. 
(2-tailed) 
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Pair 
1 

ATTETION- POST_ 
ATTENTION-PRE 

-11,211 3,135 ,372 -11,953 -10,469 -30,136 70 ,000 

 
 

 

Γ. Τρίτη ερευνητική υπόθεση 

Η τρίτη ερευνητική υπόθεση διερευνούσε εάν οι τεχνολογικά υποστηριζόµενες 

διδακτικές στρατηγικές (technology mediated instructional strategies) (TMIS) σε 

συνεργατικά σενάρια (CSCL scripts) έχουν θετική επίδραση στη σχετικότητα-

συνάφεια  των εκπαιδευόµενων (relevance). Για τις ανάγκες της έρευνας 

σχηµατίστηκε η ερευνητική υπόθεση, σύµφωνα µε την οποία υπάρχει στατιστικά 

σηµαντική διαφορά ανάµεσα στη σχετικότητα-συνάφεια των µαθητών µεταξύ µιας 

διδασκαλίας µε τεχνολογικά υποστηριζόµενες διδακτικές στρατηγικές σε 
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συνεργατικά σενάρια και µιας παραδοσιακής διδασκαλίας. Προκειµένου να 

ελέγξουµε τη συγκεκριµένη υπόθεση πραγµατοποιήθηκε στατιστικός έλεγχος 

εξαρτηµένων δειγµάτων (paired samples t-test) µεταξύ των µαθητών που συµµετείχαν 

σε κάθε ένα τύπο διδασκαλίας αναφορικά µε τη Σχετικότητα-Συνάφεια, όπως 

προέκυψε από τις απαντήσεις των µαθητών στα δύο ερωτηµατολόγια που απάντησαν 

µετά το πέρας της κάθε µιας διδασκαλίας. 

Σύµφωνα µε τα αποτελέσµατα του συγκεκριµένου στατιστικού ελέγχου t-test 

εξαρτηµένων δειγµάτων προέκυψε ότι υπάρχει στατιστικά σηµαντική διαφορά 

ανάµεσα στις απαντήσεις των µαθητών που διδάχθηκαν σε συνεργατικά σενάρια µε 

τεχνολογικά υποστηριζόµενες διδακτικές στρατηγικές και σε εκείνους τους µαθητές, 

οι οποίοι διδάχθηκαν µε την παραδοσιακή διδασκαλία, αναφορικά µε τη Σχετικότητα-

Συνάφεια τους t(70) = -7.409 , p < 0,05. (βλ. Πίνακας 39). Εποµένως, τα ερευνητικά 

αποτελέσµατα µας επιτρέπουν να ισχυριστούµε ότι οι τεχνολογικά υποστηριζόµενες 

διδακτικές στρατηγικές σε συνεργατικά σενάρια έχουν θετική επίδραση στη 

Σχετικότητα-Συνάφεια. 

 

Πίνακας 39 Τρίτη ερευνητική υπόθεση  

Paired Samples Test 
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(2-tailed) 
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RELEVANCE- 
POST_ 
RELEVANCE-PRE 

-2,803 3,188 ,378 -3,557 -2,048 -7,409 70 ,000 

 
 

∆. Τέταρτη ερευνητική υπόθεση 

Η τέταρτη ερευνητική υπόθεση διερευνούσε εάν οι τεχνολογικά υποστηριζόµενες 

διδακτικές στρατηγικές (technology mediated instructional strategies) (TMIS) σε 

συνεργατικά σενάρια (CSCL scripts) έχουν θετική επίδραση στην Εµπιστοσύνη των 

εκπαιδευόµενων (confidence). Για τις ανάγκες της έρευνας σχηµατίστηκε η 

ερευνητική υπόθεση, σύµφωνα µε την οποία υπάρχει στατιστικά σηµαντική διαφορά 

ανάµεσα στην εµπιστοσύνη των µαθητών µεταξύ µιας διδασκαλίας µε τεχνολογικά 

υποστηριζόµενες διδακτικές στρατηγικές σε συνεργατικά σενάρια και µιας 

παραδοσιακής διδασκαλίας. Προκειµένου να ελέγξουµε τη συγκεκριµένη υπόθεση 

πραγµατοποιήθηκε στατιστικός έλεγχος εξαρτηµένων δειγµάτων (paired samples t-
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test) µεταξύ των µαθητών που συµµετείχαν σε κάθε ένα τύπο διδασκαλίας αναφορικά 

µε την προσοχή, όπως προέκυψε από τις απαντήσεις των µαθητών στα δύο 

ερωτηµατολόγια που απάντησαν µετά το πέρας της κάθε µιας διδασκαλίας. 

Σύµφωνα µε τα αποτελέσµατα του συγκεκριµένου στατιστικού ελέγχου t-test 

εξαρτηµένων δειγµάτων προέκυψε ότι υπάρχει στατιστικά σηµαντική διαφορά 

ανάµεσα στις απαντήσεις των µαθητών που διδάχθηκαν σε συνεργατικά σενάρια µε 

τεχνολογικά υποστηριζόµενες διδακτικές στρατηγικές και σε εκείνους τους µαθητές, 

οι οποίοι διδάχθηκαν µε την παραδοσιακή διδασκαλία, αναφορικά µε την 

εµπιστοσύνη,  t(70) = -16.730 , p < 0,05. (βλ. Πίνακα 40). Εποµένως, τα ερευνητικά 

αποτελέσµατα µας επιτρέπουν να ισχυριστούµε ότι οι τεχνολογικά υποστηριζόµενες 

διδακτικές στρατηγικές σε συνεργατικά σενάρια έχουν θετική επίδραση στην 

Εµπιστοσύνη των εκπαιδευόµενων. 

 

Πίνακας 40 Τέταρτη ερευνητική υπόθεση 

Paired Samples Test 
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-5,493 2,766 ,328 -6,148 -4,838 -16,730 70 ,000 

 
 

 

Ε. Πέµπτη ερευνητική υπόθεση 

Η πέµπτη ερευνητική υπόθεση διερευνούσε εάν οι τεχνολογικά υποστηριζόµενες 

διδακτικές στρατηγικές (technology mediated instructional strategies) (TMIS) σε 

συνεργατικά σενάρια (CSCL scripts) έχουν θετική επίδραση στην Ικανοποίηση των 

εκπαιδευόµενων (satisfaction). Για τις ανάγκες της έρευνας σχηµατίστηκε η 

ερευνητική υπόθεση, σύµφωνα µε την οποία υπάρχει στατιστικά σηµαντική διαφορά 

ανάµεσα στην ικανοποίηση των µαθητών µεταξύ µιας διδασκαλίας µε τεχνολογικά 

υποστηριζόµενες διδακτικές στρατηγικές σε συνεργατικά σενάρια και µιας 

παραδοσιακής διδασκαλίας. Προκειµένου να ελέγξουµε τη συγκεκριµένη υπόθεση 

πραγµατοποιήθηκε στατιστικός έλεγχος εξαρτηµένων δειγµάτων (paired samples t-

test) µεταξύ των µαθητών που συµµετείχαν σε κάθε ένα τύπο διδασκαλίας αναφορικά 
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µε την Ικανοποίηση, όπως προέκυψε από τις απαντήσεις των µαθητών στα δύο 

ερωτηµατολόγια που απάντησαν µετά το πέρας της κάθε µιας διδασκαλίας. 

Σύµφωνα µε τα αποτελέσµατα του συγκεκριµένου στατιστικού ελέγχου t-test 

εξαρτηµένων δειγµάτων προέκυψε ότι υπάρχει στατιστικά σηµαντική διαφορά 

ανάµεσα στις απαντήσεις των µαθητών που διδάχθηκαν σε συνεργατικά σενάρια µε 

τεχνολογικά υποστηριζόµενες διδακτικές στρατηγικές και σε εκείνους τους µαθητές, 

οι οποίοι διδάχθηκαν µε την παραδοσιακή διδασκαλία, αναφορικά µε την 

Ικανοποίηση τους, t(70) = -19.556 , p < 0,05. (βλ. Πίνακας 41). Εποµένως, τα 

ερευνητικά αποτελέσµατα µας επιτρέπουν να ισχυριστούµε ότι οι τεχνολογικά 

υποστηριζόµενες διδακτικές στρατηγικές σε συνεργατικά σενάρια έχουν θετική 

επίδραση στην ικανοποίηση των εκπαιδευόµενων. 

 

Πίνακας 41 Πέµπτη ερευνητική υπόθεση 

Paired Samples Test 
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-4,099 1,766 ,210 -3,681 -4,517 -19,556 70 ,000 

 

 
 

 

 

 

Στον πίνακα που ακολουθεί (Πίνακας 42) γίνεται φανερό ότι όλες οι συνιστώσες των 

κινήτρων (motivation) επηρεάστηκαν θετικά µε την εφαρµογή των TMIS και 

συγκεκριµένα παρατηρώντας τους µέσους όρους γίνεται αντιληπτό ότι αυξήθηκαν οι 

τιµές τους.  
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Πίνακας 42 Συγκριτικά Περιγραφικά Στατιστικά για τις συνιστώσες του IMMS 

στις δύο διδασκαλίες 

 Mean N Std. Deviation Std. Error 

Mean 

Pair 1 

  

ATTENTION pre 2,1514 71 ,52465 ,06226 

ATTENTION post 3,0857 71 ,52307 ,06208 

Pair 2 

  

CONFIDENCE pre 2,4601 71 ,45515 ,05402 

CONFIDENCE post 3,0704 71 ,46887 ,05564 

Pair 3 

  

RELEVANCE pre 2,1706 71 ,57821 ,06862 

RELEVANCE post 2,4820 71 ,38304 ,04546 

Pair 4 

  

SATISFACTION pre 3,0563 71 ,57594 ,06835 

SATISFACTION post 3,7394 71 ,55114 ,06541 

 

 

 

 

4.3.1. Ανάλυση Συσχετίσεων 

 

Α. Συσχετίσεις µεταξύ συνιστωσών της ίδιας διδασκαλίας  

 

Για την ανάδειξη των συσχετίσεων µεταξύ των µεταβλητών χρησιµοποιήθηκε ο  

συντελεστής συσχέτισης Pearson r, ο οποίος καταδεικνύει την ύπαρξη ή όχι σχέσης 

µεταξύ δύο µεταβλητών και υπολογίζει την µορφή αυτής της σχέσης  (θετική ή 

αρνητική συσχέτιση) αλλά και την ένταση της (επίπεδο στατιστικής σηµαντικότητας). 

Ο συντελεστής συσχέτισης Pearson r είναι παραµετρικό κριτήριο και έτσι τα 

δεδοµένα και στις δύο υπό µελέτη µεταβλητές θα πρέπει να είναι καταχωρηµένα σε 

τουλάχιστον ισοδιαστηµική κλίµακα, να ακολουθούν κανονική κατανοµή, γεγονός 

που ισχύει στην παρούσα έρευνα. Οι τιµές που µπορεί να πάρει ο συντελεστής 

συσχέτισης r είναι από –1 µέχρι +1. Όταν το πρόσηµο του συντελεστή είναι θετικό 

(θετική συσχέτιση) η µία µεταβλητή αυξάνεται καθώς αυξάνεται και η άλλη. Όταν το 

πρόσηµο του συντελεστή είναι αρνητικό (αρνητική συσχέτιση) η µία µεταβλητή 

αυξάνεται καθώς η άλλη µειώνεται. 

Από τα αποτελέσµατα της έρευνας προέκυψε ότι οι διµεταβλητές συσχετίσεις κατά 

Pearson r µεταξύ των διαστάσεων του IMMS ήταν συνολικά υψηλότερες για τη 

διδασκαλία µε τεχνολογικά υποστηριζόµενες διδακτικές στρατηγικές σε συνεργατικά 

σενάρια σε σχέση µε την παραδοσιακή διδασκαλία. Συγκεκριµένα, η συσχέτιση 
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µεταξύ Συνάφειας και Προσοχής βρέθηκε να είναι πολύ µεγαλύτερη στη διδασκαλία 

µε τις τεχνολογικά υποστηριζόµενες διδακτικές στρατηγικές σε συνεργατικά σενάρια 

(r=0,746) σε σχέση την παραδοσιακή διδασκαλία (r=0,384). Ακόµη, αρκετά 

µεγαλύτερη συσχέτιση βρέθηκε να υπάρχει µεταξύ Ικανοποίησης και Συνάφειας-

Σχετικότητας στη διδασκαλία µε τις τεχνολογικά υποστηριζόµενες διδακτικές 

στρατηγικές σε συνεργατικά σενάρια (r=0,745) σε σχέση την παραδοσιακή 

διδασκαλία (r=0,584). Επίσης, µεγαλύτερες συσχετίσεις βρέθηκαν και για τους 

υπόλοιπους συνδυασµούς διαστάσεων του IMMS, δηλαδή Προσοχή – Ικανοποίηση  

(r=0,766 έναντι r=0,665), Συνάφεια – Εµπιστοσύνη (r=0,583 έναντι r=0,431), 

Ικανοποίηση – Εµπιστοσύνη (r=0,708 έναντι r=0,602). Τέλος, παρόµοια συσχέτιση 

µεταξύ των δύο διδασκαλιών βρέθηκε µόνο ανάµεσα στις διαστάσεις Προσοχή και 

Εµπιστοσύνη (r=0,665 έναντι r=0,619)..  

Στον παρακάτω Πίνακα (βλ. Πίνακα 43) φαίνονται αναλυτικά ο βαθµός συσχέτισης 

που προέκυψε ανάµεσα στις συνιστώσες του IMMS και για τις δύο διδασκαλίες.  

Πίνακας 43  Πίνακας συσχετίσεων συνιστωσών ARCS 
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Παραδοσιακή διδασκαλία     

 CONFIDENCE ,619(**)   

 RELEVANCE ,384(**) ,431(**)  

 SATISFACTION ,665(**) ,602(**) ,584(**) 

∆ιδασκαλία µε TMIS     

 CONFIDENCE ,665(**)   

 RELEVANCE ,746(**) ,583(**)  

 SATISFACTION ,766(**) ,708(**) ,745(**) 

     

** όλες οι συσχετίσεις είναι στατιστικά σηµαντικές σε επίπεδο στατιστικής σηµαντικότητας µικρότερο του 0,01, 

a=0,01 

 

 

Β. Συσχετίσεις µεταξύ ίδιων συνιστωσών διαφορετικών διδασκαλιών 

Ακόµη, ελέγχθηκαν οι συσχετίσεις ανάµεσα στις ίδιες συνιστώσες του IMMS µεταξύ 

των δύο διδασκαλιών, προκειµένου να ελεγχθεί κατά πόσο η συµπεριφορά των 

µαθητών µεταξύ των δύο διδασκαλιών παρουσιάζει µια γραµµική σχέση. Τα 
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αποτελέσµατα του ελέγχου συσχετίσεων φανερώνουν υψηλές θετικές γραµµικές 

συσχετίσεις ανάµεσα σε όλες τις ίδιες συνιστώσες του IMMS για τις δύο διδασκαλίες. 

Στον παρακάτω Πίνακα (βλ. Πίνακα 44) φαίνονται αναλυτικά ο βαθµός συσχέτισης 

ανάµεσα στις ίδιες συνιστώσες του IMMS µεταξύ των δύο διδασκαλιών. 

Πίνακας 44 ∆ιµεταβλητές συσχετίσεις µεταξύ ίδιων συνιστωσών  
στις δύο διαφορετικές διδασκαλίες 

  N Correlation Sig. 

    
Pair 1 ATTENTION pre & 

ATTENTION post 

71 ,876 ,000 

     
Pair 2 CONFIDENCE pre & 

CONFIDENCE post 

71 ,779 ,000 

     
Pair 3 RELEVANCE pre & 

RELEVANCE post 

71 ,803 ,000 

     
Pair 4 SATISFACTION pre & 

SATISFACTION post 

71 ,865 ,000 
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4.4. Περιγραφική Στατιστική Ανάλυση Αποτελεσµάτων για την 

δεύτερη φάση της έρευνας µε το δείγµα των Εκπαιδευτικών 

 

 

Α. Απαντήσεις εκπαιδευτικών δευτεροβάθµιας εκπαίδευσης στο 

ερωτηµατολόγιο MTC  

 

Στον πίνακα που ακολουθεί (βλ. Πίνακα 45) παρουσιάζεται η αθροιστική βαθµολογία 

στο ερωτηµατολόγιο MTC (Keller, 2000) των εκπαιδευτικών που αποτελούν την 

Οµάδα Α (φιλόλογοι δευτεροβάθµιας). 

Πίνακας 45 Άθροισµα απαντήσεων εκπαιδευτικών στο ερωτηµατολόγιο MTC Οµάδα Α 

 

 

Με βάση τον Keller που είναι ο συντάκτης αυτού του ερωτηµατολογίου το οποίο 

αξιολογεί το βαθµό που ένα ηλεκτρονικό υλικό (περιεχόµενο – στρατηγικές) 

αναπτύσσει τα κίνητρα των εκπαιδευοµένων, η βάση της βαθµολογίας είναι το 50 

(Oh, 2006). ∆ηλαδή µας ενδιαφέρει να δούµε πόσοι εκπαιδευτικοί συγκεντρώνουν 

βαθµολογία από 50 και άνω. Όπως φαίνεται από τον Πίνακα 51 από την οµάδα Α 

(φιλόλογοι δευτεροβάθµιας εκπαίδευσης) οι 18 στους 20 συγκέντρωσαν βαθµολογία 

από 50 και άνω δηλαδή ποσοστό 90%. Φαίνεται εποµένως πως η πλειοψηφία των 

εκπαιδευτικών αξιολογεί θετικά το ηλεκτρονικό υλικό που σχεδιάστηκε για τις 
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ανάγκες της παρούσας έρευνας αναφορικά µε τον παράγοντα κίνητρα (motivation) 

και τις συνιστώσες του ARCS µοντέλου.  

 

Β.  Απαντήσεις εκπαιδευτικών που φοιτούν στο ΠΜΣ e learning 

 

Στον πίνακα που ακολουθεί (βλ. Πίνακας 46) παρουσιάζεται η αθροιστική 

βαθµολογία στο ερωτηµατολόγιο MTC των εκπαιδευτικών που αποτελούν την Οµάδα 

Β (µεταπτυχιακοί φοιτητές στο ΠΜΣ e-learning) 

 

Πίνακας 46 Άθροισµα απαντήσεων εκπαιδευτικών στο ερωτηµατολόγιο MTC (Οµάδα Β) 

 

Με βάση τον Keller που είναι ο συντάκτης αυτού του ερωτηµατολογίου, το οποίο 

αξιολογεί το βαθµό που ένα ηλεκτρονικό υλικό (περιεχόµενο – στρατηγικές) 

αναπτύσσει τα κίνητρα των εκπαιδευοµένων, η βάση της βαθµολογίας είναι το 50 

(Oh, 2006). ∆ηλαδή µας ενδιαφέρει να δούµε πόσοι εκπαιδευτικοί συγκεντρώνουν 

βαθµολογία από 50 και άνω. Όπως φαίνεται από τον Πίνακα 52 από την οµάδα Β 

(µεταπτυχιακοί φοιτητές στο ΠΜΣ e-learning) και οι 7 συµµετέχοντες συγκέντρωσαν  

βαθµολογία από 50 και άνω. Φαίνεται εποµένως πως και η δεύτερη οµάδα των 

εκπαιδευτικών αξιολογεί θετικά το ηλεκτρονικό υλικό που σχεδιάστηκε για τις 

ανάγκες της παρούσας έρευνας αναφορικά µε τον παράγοντα κίνητρα (motivation) 

και τις συνιστώσες του ARCS µοντέλου 
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4.4.1. Περιγραφική στατιστική σύγκριση των δύο οµάδων εκπαιδευτών ως 

προς τη βαθµολογία τους στο εργαλείο µέτρησης MTC 

 

Στον πίνακα 90 (βλ. παράρτηµα ∆) έχουν ταξινοµηθεί οι απαντήσεις των 

εκπαιδευτών που προέρχονταν από τα σχολεία της δευτεροβάθµιας εκπαίδευσης 

(οµάδα Α) και οι απαντήσεις των εκπαιδευτικών που προέρχονταν από το 

Μεταπτυχιακό Πρόγραµµα Σπουδών (οµάδα Β) που προέκυψαν µε βάση το  

ερωτηµατολόγιο που δόθηκε στους εκπαιδευτικούς Motivational Tactics Checklist 

(Keller 200b). 

Για να συγκρίνουµε τις βαθµολογίες των δύο οµάδων εκπαιδευτών, παραθέτουµε 

στον ίδιο στατιστικό πίνακα τη συνολική βαθµολογία κάθε οµάδας εκπαιδευτών, 

αλλά και των δύο µαζί αθροιστικά σε κάθε µια ερώτηση από τις 25 που περιελάµβανε 

το εργαλείο µέτρησης. Αφενός, το γεγονός ότι και οι δύο οµάδες εκπαιδευτών 

υπερέβησαν το όριο των 50 µονάδων που θεωρείται η βάση στη βαθµολογία αυτού 

του εργαλείου µέτρησης, φανερώνει τη θετική απήχηση που έχουν σε όλους τους 

εκπαιδευτικούς οι συγκεκριµένες τεχνολογικά υποστηριζόµενες διδακτικές 

στρατηγικές. Αφετέρου, το γεγονός ότι οι εκπαιδευτικοί που παρακολουθούσαν το 

µεταπτυχιακό πρόγραµµα σπουδών είχαν υψηλότερη βαθµολογία (61,57 µε βάση το 

50 και άριστα το 75)  σε σχέση µε τους εκπαιδευτικούς της άλλης οµάδας που 

προέρχονταν από τα σχολεία της δευτεροβάθµιας εκπαίδευσης (59,05 µε βάση το 50 

και άριστα το 75) φανερώνει τη µεγαλύτερη συµφωνία που έχουν ως προς τη χρήση 

τέτοιων στρατηγικών διδασκαλίας, αλλά και τη µεγαλύτερη χρησιµότητα που 

αντιλαµβάνονται ως προς τα συνεργατικά σενάρια σε σχέση µε τους υπόλοιπους 

εκπαιδευτικούς που δεν είχαν σχετική εµπειρία από τέτοιου είδους διδακτικές 

στρατηγικές.   
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4.5. Επαγωγική Στατιστική Ανάλυση αποτελεσµάτων των δύο 

οµάδων εκπαιδευτών ως προς τη βαθµολογία τους στο εργαλείο 

µέτρησης MTC 

 

Προκειµένου να διαπιστώσουµε αν οι εκπαιδευτικοί που προέρχονταν από το 

Μεταπτυχιακό πρόγραµµα είχαν πιο θετικές απόψεις από τους εκπαιδευτικούς που 

προέρχονταν από τα σχολεία της δευτεροβάθµιας εκπαίδευσης, αναφορικά µε την 

επίδραση των τεχνολογικά υποστηριζόµενων στρατηγικών σε συνεργατικά σενάρια 

στα κίνητρα των µαθητών, πραγµατοποιήθηκαν στατιστικοί έλεγχοι t-test µονού 

δείγµατος.  

Σύµφωνα µε τον έλεγχο t-test µονού δείγµατος που πραγµατοποιήθηκε στην οµάδα 

εκπαιδευτών που παρακολουθούσαν το Μεταπτυχιακό Πρόγραµµα (βλ. πίνακα 53), 

προέκυψε ότι ο µέσος όρος της βαθµολογίας τους (61,57µε άριστα το 75) στο 

εργαλείο ήταν στατιστικά σηµαντικά υψηλότερος t (6) = 2.713 , p<0,05 (βλ. πίνακες 

47-48), από το µέσο όρο των 50 µονάδων, που έχει οριστεί ως η βάση από τον 

κατασκευαστή του εργαλείου αυτού (Keller, 2000b). Συνεπώς, συµπεραίνουµε ότι η 

συγκεκριµένη οµάδα εκπαιδευτικών θεωρεί ότι όντως οι τεχνολογικά 

υποστηριζόµενες διδακτικές στρατηγικές σε συνεργατικά σενάρια βελτιώνουν 

σηµαντικά τα κίνητρα των µαθητών.  

Πίνακας 47 Στατιστικός έλεγχος µονού δείγµατος για Β οµάδα εκπαιδευτικών 1 

One –Sample Statistics 

 N Mean Std. Deviation Std. Error 
Mean 

     
MOTIVATION 7 61,5700 5,15475 1,94831 

 
 

 

Πίνακας 48 Στατιστικός έλεγχος µονού δείγµατος για Β οµάδα εκπαιδευτικών 2 

 

 Test Value = 50 

 t df 
Sig. 

(2-tailed) 

Mean 
Difference 

95% 

Confidence interval 

of the difference 

Lower Upper 

MOTIVATION 2,713 6 0,035 5,28571 ,5184 10,0531 
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Σύµφωνα µε τον έλεγχο t-test µονού δείγµατος που πραγµατοποιήθηκε στην οµάδα 

εκπαιδευτών που προέρχονταν από τα σχολεία της δευτεροβάθµιας εκπαίδευσης, 

προέκυψε ότι ο µέσος όρος της βαθµολογίας τους (59,05 µε άριστα το 75) (βλ. πίνακα 

55) στο εργαλείο δεν ήταν στατιστικά σηµαντικά υψηλότερος t (19) = 0.848 , p>0,05 

(βλ. πίνακες 49 -50),  από το µέσο όρο των 50 µονάδων, που έχει οριστεί ως η βάση 

από τον κατασκευαστή του εργαλείου αυτού. Συνεπώς, συµπεραίνουµε ότι η 

συγκεκριµένη οµάδα εκπαιδευτών αντιµετωπίζει µε επιφύλαξη την άποψη ότι οι 

τεχνολογικά υποστηριζόµενες διδακτικές στρατηγικές σε συνεργατικά σενάρια 

επιδρούν σηµαντικά στα κίνητρα των µαθητών.  

Πίνακας 49 Στατιστικός έλεγχος µονού δείγµατος για Α οµάδα εκπαιδευτικών 1 

One –Sample Statistics 

 
N Mean Std. Deviation 

Std. Error 
Mean 

     
MOTIVATION 20 59,0500 5,53910 1,23858 

 

 

Πίνακας 50 Στατιστικός έλεγχος µονού δείγµατος για Α οµάδα εκπαιδευτικών 2 

 

 Test Value = 50 

 t df 
Sig. 

(2-tailed) 

Mean 
Difference 

95% 

Confidence interval 

of the difference 

Lower Upper 

MOTIVATION ,848 19 ,407 1,05000 -1,5424 3,6424 
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Κεφάλαιο 5:  ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΑ 

 

5.1. Επισκόπηση Αποτελεσµάτων 

 

Ένα οιονεί πειραµατικό σχέδιο µε τη χρήση δύο µετρήσεων σε ένα δείγµα (one group 

Pretest & Posttest design) (Margueratt, 2007) χρησιµοποιήθηκε για τον έλεγχο των 

µεταβλητών που καθορίστηκαν σε αυτή τη µελέτη. Το ερωτηµατολόγιο (IMMS) 

χρησιµοποιήθηκε για να µετρήσει το επίπεδο των κινήτρων των µαθητών πριν και 

µετά την εκπαιδευτική παρέµβαση που έγινε µε τη χρήση ηλεκτρονικού υλικού και 

σχεδιάστηκε µε τη µεθοδολογία εκπαιδευτικού σχεδιασµού  του µοντέλου του Keller 

ARCS. Οι διαφορές στο µέσο όρο (mean) τόσο για τη συνολική βαθµολογία όσο και 

για κάθε µία συνιστώσα του µοντέλου ARCS, ανάµεσα στα δύο ερωτηµατολόγια 

καθορίστηκαν µε τη χρήση t test εξαρτηµένων δειγµάτων (ζευγαρωτές 

παρατηρήσεις). Στη συνέχεια αναζητήθηκαν οι συσχετίσεις ανάµεσα στις συνιστώσες 

του ARCS µοντέλου, Προσοχή, Σχετικότητα ή Συνάφεια, Εµπιστοσύνη και 

Ικανοποίηση.  

Ακολούθως ένα άλλο ερωτηµατολόγιο (MTC) δόθηκε σε δυο οµάδες εκπαιδευτικών 

προκειµένου να αξιολογήσουν το ηλεκτρονικό υλικό που σχεδιάστηκε για τις ανάγκες 

της παρούσας εργασίες και χρησιµοποιήθηκε κατά την εκπαιδευτική παρέµβαση, 

αναφορικά µε την επίδραση των  TMIS στα κίνητρα των µαθητών.  

Τα αποτελέσµατα της πρώτης φάσης της έρευνας που διενεργήθηκε µε τους µαθητές 

µε στόχο να φανεί αν οι τεχνολογικά υποστηριζόµενες στρατηγικές (TMIS) που 

εφαρµόστηκαν στο συνεργατικό σενάριο κατά την εκπαιδευτική παρέµβαση 

επέδρασαν στα κίνητρα των µαθητών έδειξαν ότι: 

Υπήρξε στατιστικά σηµαντική διαφορά στη συνιστώσα Προσοχή (Attention) µε τη 

χρήση των TMIS ανάµεσα στις δύο διδασκαλίες. Αυτό σηµαίνει ότι οι στρατηγικές 

που εφαρµόστηκαν µε την υποστήριξη της τεχνολογίας στα πλαίσια του 

συνεργατικού σεναρίου Jigsaw συντέλεσαν στην προσέλκυση και διατήρηση της 

Προσοχής των εκπαιδευοµένων σε όλη την εκπαιδευτική διαδικασία 

Υπήρξε στατιστικά σηµαντική διαφορά στη συνιστώσα Σχετικότητα ή Συνάφεια 

(Relevance) µε τη χρήση των TMIS ανάµεσα στις δύο διδασκαλίες. Αυτό σηµαίνει 

ότι οι στρατηγικές που εφαρµόστηκαν µε την υποστήριξη της τεχνολογίας στα 

πλαίσια του συνεργατικού σεναρίου Jigsaw συντέλεσαν στην ανάδειξη της συνάφειας 
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του µαθησιακού υλικού µε τις προϋπάρχουσες εµπειρίες αλλά και τα ενδιαφέροντα 

των µαθητών σε όλη την εκπαιδευτική διαδικασία. 

Υπήρξε στατιστικά σηµαντική διαφορά στη συνιστώσα Εµπιστοσύνη (Confidence) µε 

τη χρήση των TMIS ανάµεσα στις δύο διδασκαλίες. Αυτό σηµαίνει ότι οι στρατηγικές 

που εφαρµόστηκαν µε την υποστήριξη της τεχνολογίας στα πλαίσια του 

συνεργατικού σεναρίου Jigsaw συντέλεσαν στην ενίσχυση της εµπιστοσύνης των 

µαθητών στον εαυτό τους και στην ικανότητα τους να ανταποκριθούν στις απαιτήσεις 

της διδασκαλίας σε όλη την εκπαιδευτική διαδικασία.  

Υπήρξε επίσης στατιστικά σηµαντική διαφορά στη συνιστώσα Ικανοποίηση 

(Satisfaction) µε τη χρήση των TMIS ανάµεσα στις δύο διδασκαλίες. Αυτό σηµαίνει 

ότι οι στρατηγικές που εφαρµόστηκαν µε την υποστήριξη της τεχνολογίας στα 

πλαίσια του συνεργατικού σεναρίου Jigsaw συντέλεσαν στη δηµιουργία της αίσθησης 

Ικανοποίησης των µαθητών σε όλη την εκπαιδευτική διαδικασία.  

Συγκεντρωτικά µπορούµε να ισχυριστούµε ότι  οι στρατηγικές που εφαρµόστηκαν µε 

την υποστήριξη της τεχνολογίας στα πλαίσια του συνεργατικού σεναρίου Jigsaw 

συντέλεσαν στο να αναπτυχθούν τα κίνητρα των µαθητών (motivation) σε όλη την 

εκπαιδευτική διαδικασία. 

Όσον αφορά τις συσχετίσεις µεταξύ των µεταβλητών φάνηκε η ύπαρξη υψηλότερων 

γραµµικών θετικών συσχετίσεων ανάµεσα στις συνιστώσες ARCS στη διδασκαλία µε 

τη χρήση των τεχνολογικά υποστηριζόµενων στρατηγικών.  

Τα αποτελέσµατα της δεύτερης φάσης της έρευνας που διενεργήθηκε µε τους 

εκπαιδευτικούς µε στόχο να φανεί αν θεωρούν ότι οι τεχνολογικά υποστηριζόµενες 

στρατηγικές (TMIS) που εφαρµόστηκαν στο συνεργατικό σενάριο κατά την 

εκπαιδευτική παρέµβαση επέδρασαν στα κίνητρα των µαθητών έδειξαν ότι: 

Οι εκπαιδευτικοί τόσο εκείνοι που δραστηριοποιούνται στη δευτεροβάθµια 

εκπαίδευση (φιλόλογοι)  όσο και οι φοιτητές του MΠΣ e- learning συµφωνούν ότι το 

µαθησιακό υλικό που σχεδιάστηκε για τις ανάγκες της παρούσας εργασίας και 

ενσωµάτωνε τις TMIS αναπτύσσει τα κίνητρα των µαθητών. 
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5.2. Συζήτηση 

 

Η παρούσα µελέτη επιδίωξε να ερευνήσει και να αναζητήσει το ρόλο των 

συναισθηµατικών παραγόντων µάθησης στη µαθησιακή διαδικασία καθώς αυτή 

διευκολύνεται αλλά και υποστηρίζεται από τα υπολογιστικά συστήµατα.  

Στόχος της παρούσας εργασίας ήταν να διερευνήσει αν οι διδακτικές στρατηγικές που 

υποστηρίζονται από την τεχνολογία (TMIS) (technology mediated instructional 

strategies) µπορούν να επηρεάσουν θετικά τους συναισθηµατικούς παράγοντες 

µάθησης και συγκεκριµένα τα κίνητρα των µαθητών, ενσωµατωµένες σε συνεργατικά 

περιβάλλοντα ηλεκτρονικής µάθησης (CSCL). 

Τα συµπεράσµατα στα οποία καταλήξαµε µετά την ανάλυση και επεξεργασία των 

δεδοµένων της έρευνας είναι τα εξής: 

Οι τεχνολογικά υποστηριζόµενες στρατηγικές (TMIS) που υλοποιούνται µέσω 

συνεργατικών σεναρίων προσελκύουν την Προσοχή των µαθητών σε σχέση µε τις 

παραδοσιακές µεθόδους διδασκαλίας. Αυτό είναι ιδιαίτερα σηµαντικό καθώς η 

εφαρµογή αυτή έγινε σε ένα διδακτικό αντικείµενο κλασικής παιδείας όπως η Αρχαία 

Ελληνική Γραµµατεία. Το αντικείµενο αυτό δεν προσελκύει το ενδιαφέρον των 

µαθητών, όπως φάνηκε από την αρχική συνέντευξη σε συνδυασµό µε το ότι 

περισσότεροι µαθητές του Λυκείου επιλέγουν θετική ή τεχνολογική κατεύθυνση και 

εποµένως φαίνεται να µην τους ενδιαφέρει. Ωστόσο φάνηκε ότι η διδασκαλία µε τις 

τεχνολογικά υποστηριζόµενες στρατηγικές όχι µόνο προσέλκυσε την Προσοχή 

(Attention) των µαθητών αλλά και συντέλεσε στο να διατηρηθεί αµείωτο το 

ενδιαφέρον τους. Η χρήση οπτικών απεικονίσεων, γραφικών, videos, προσοµοιώσεων 

συντέλεσαν στο να κάνουν τη νέα γνώση πιο ελκυστική για το µαθητή (Keller,1987). 

Παράλληλα η εναλλαγές στα χρώµατα, στις γραµµατοσειρές, στις εικόνες, η χρήση  

των chat και των forums µέσω του moodle συντέλεσαν σε µια ποικιλία των µέσων 

διδασκαλίας και διατήρησαν αµείωτο το ενδιαφέρον των εκπαιδευµένων (Keller, 

1998). Ανάλογο αποτέλεσµα είχε και η µετατόπιση αλληλεπίδρασης από 

εκπαιδευτικό – µαθητή  σε αλληλεπίδραση µαθητή –µαθητή µε τη χρήση του 

συνεργατικού σεναρίου Jigsaw. 

Συνεχίζοντας διαπιστώνουµε ότι οι τεχνολογικά υποστηριζόµενες στρατηγικές 

(TMIS) που υλοποιούνται µέσω συνεργατικών σεναρίων αναδεικνύουν περισσότερο 

τη Σχετικότητα ή Συνάφεια (Relevance) του µαθησιακού υλικού µε τις 
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προυπάρχουσες γνώσεις και εµπειρίες των µαθητών αλλά και µε τις υπάρχουσες 

ανάγκες τους  σε σχέση µε τις παραδοσιακές µεθόδους διδασκαλίας. Η παροχή 

δυνατότητας επιλογών, µέσω εναλλακτικών µεθόδων προσέγγισης ενός στόχου ή στις 

επιλογές οργάνωσης µιας εργασίας, όπως τα διαφορετικού τύπου αρχεία π.χ. αρχεία 

κειµένου (word, pdf), αρχεία video (avi, mpeg) αρχεία ήχου ή εικόνας (jpeg) 

συντελούν στη χρήση κατάλληλων στρατηγικών που ταιριάζουν στο µαθησιακό στυλ  

των µαθητών (Keller, 1998). Ταυτόχρονα κυρίως µε τη χρήση των υπηρεσιών του 

διαδικτύου δηµιουργούνται αυθεντικά περιβάλλοντα µάθησης και συνδέουν τη γνώση 

µε τα ενδιαφέροντα των µαθητών (Keller & Suzuki, 2004).  

Επιπλέον οι τεχνολογικά υποστηριζόµενες στρατηγικές (TMIS) που υλοποιούνται 

µέσω συνεργατικών σεναρίων συντελούν περισσότερο στην ενίσχυση της 

εµπιστοσύνης των µαθητών στον εαυτό τους και στην ικανότητα τους να 

ανταποκριθούν στις απαιτήσεις της διδασκαλίας σε σχέση µε τις παραδοσιακές 

µεθόδους διδασκαλίας. Κατ’ επέκταση, όπως ο Keller (Keller, 1987) επισηµαίνει, το 

στοιχείο Εµπιστοσύνη (Confidence) του µοντέλου ARCS  εµπεριέχει τις αλλαγές στο 

Κέντρο Eλέγχου (Locus of Control) και στις πεποιθήσεις Aυτοαποτελεσµατικότητας 

(Self-efficasy). Με βάση αυτό το δεδοµένο διαπιστώνουµε ότι οι τεχνολογικά 

υποστηριζόµενες διδακτικές στρατηγικές (TMIS), που εφαρµόζονται  στο 

συνεργατικά σενάριο (cscl script), επιδρούν στο Κέντρο Eλέγχου (Locus of Control) 

και στις πεποιθήσεις Aυτοαποτελεσµατικότητας (Self-efficasy). Μέσω της παροχής 

οδηγιών και βοήθειας σε κάθε οθόνη, των εύχρηστων µενού επιλογών των κουµπιών 

(προηγούµενο-επόµενο) για εύκολη µετακίνηση δίνεται η δυνατότητα στον µαθητή 

να ελέγχει το δικό του ρυθµό και να νιώθει ότι η επιτυχία του στηρίζεται στις δικές 

του προσπάθειες (Keller, 1998). Σε αυτό συντελούν επίσης τόσο η παρoχή βοήθειας 

που σταδιακά περιορίζεται, ώστε ο µαθητής θα µπορεί µόνος του να συνεχίσει 

έχοντας εµπιστοσύνη στον εαυτό του (Skaffolding), όσο και η οργάνωση του 

περιεχοµένου µε σταδιακή αύξηση δυσκολίας προσαρµόζεται στο επίπεδο του κάθε 

µαθητή. 

Ολοκληρώνοντας µε τις συνιστώσες – µεταβλητές, διαπιστώνουµε ότι οι τεχνολογικά 

υποστηριζόµενες στρατηγικές (TMIS) που υλοποιούνται µέσω συνεργατικών 

σεναρίων δηµιουργούν περισσότερη αίσθηση Ικανοποίησης (Satisfaction) στους 

µαθητές σε σχέση µε τις παραδοσιακές µεθόδους διδασκαλίας. H παροχή ευκαιριών 

εφαρµογής της νέας γνώσης ή δεξιότητας σε πραγµατικά πλαίσια ή µέσω 

προσοµοίωσης (Keller, 1983) µε τα κουίζ, τις ασκήσεις αντιστοίχισης, πολλαπλής 
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επιλογής, τεχνικής «σύρε και άφησε» (drag and drop), αλλά και τα πλαίσια κειµένου 

(Text boxes) µε εγκωµιαστικά σχόλια, που εµφανίζονται µε το πέρας των 

δραστηριοτήτων παρέχουν ανατροφοδότηση και ενισχύουν την επιθυµητή 

συµπεριφορά του µαθητή βοηθώντας τον να αποκτήσει θετικά συναισθήµατα για τα 

επιτεύγµατα του (Keller, 1998). 

Κατά συνέπεια γίνεται αντιληπτό απ΄ τα προηγούµενα ότι εφόσον υπάρχει θετική 

επίδραση των TMIS στις συνιστώσες του ARCS µοντέλου δηλαδή στην Προσοχή 

(Attention), στη Σχετικότητα ή Συνάφεια (Relevance), στην Εµπιστοσύνη 

(Confidence) και στην Ικανοποίηση (Satisfaction) των µαθητών κατά συνέπεια και τα 

κίνητρα (motivation) επηρεάζονται θετικά άρα αυξάνονται. 

Ενδιαφέρον παρουσιάζει και το εύρηµα που αφορά τις συσχετίσεις των 

προαναφερόµενων µεταβλητών µεταξύ τους. Η παρουσία υψηλότερων θετικών 

γραµµικών συσχετίσεων των 4 µεταβλητών της διδασκαλίας µε τις TMIS  σε σχέση 

µε την παραδοσιακή διδασκαλία υποστηρίζει και επιβεβαιώνει τις υποθέσεις τις 

έρευνας. Επισηµαίνουµε ότι η συνιστώσα που παρουσιάζει το µεγαλύτερο βαθµό 

συσχέτισης µε τις άλλες τρεις είναι η Ικανοποίηση. Αυτό δεν υποδηλώνει βέβαια την 

ύπαρξη µιας αιτιώδους σχέσης, αλλά ενδεχοµένως µπορεί να σηµαίνει ότι όσο 

περισσότερο αυξηθούν η Προσοχή, η Συνάφεια και η Εµπιστοσύνη των µαθητών 

τόσο περισσότερο αναµένεται να αυξηθεί η Ικανοποίηση τους από τη µαθησιακή 

διαδικασία 

Τα ευρήµατα που προαναφέρθηκαν φαίνεται να επιβεβαιώνονται και µέσω της 

αξιολόγησης που έγινε από τις δύο οµάδες των εκπαιδευτικών αναφορικά µε το αν 

θεωρούν πως οι TMIS όπως ενσωµατώθηκαν στο συνεργατικό σενάριο Jigsaw 

αναπτύσσουν τα κίνητρα των µαθητών (motivation). Φάνηκε ωστόσο ότι οι φιλόλογοι 

αντιµετωπίζουν µε κάποια επιφύλαξη το θέµα ενώ οι ενηµερωµένοι σε θέµατα 

εκπαιδευτικού σχεδιασµού µε τη χρήση της τεχνολογίας είναι πιο θετικοί στη χρήση 

του µοντέλου του Keller, γεγονός που µας επιτρέπει να αντιληφθούµε την 

αναγκαιότητα της επιµόρφωσης των εκπαιδευτικών που υπηρετούν στη 

δευτεροβάθµια εκπαίδευση στα ζητήµατα της χρήσης των Τεχνολογιών της 

Πληροφορίας και των Επικοινωνιών (Τ.Π.Ε.) στην εκπαιδευτική διαδικασία. 
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5.3. Περιορισµοί της έρευνας 

 

 

Η έρευνα υπόκειται σε κάποιους µεθοδολογικούς περιορισµούς. Παραθέτουµε αυτούς 

που θεωρούµε ότι πρέπει να λάβει υπόψη του ο αναγνώστης προκειµένου να έχει µια 

πλήρη άποψη για τις πραγµατικές συνθήκες της έρευνας.  

Οι µαθητές που αποτελούν το πρώτο δείγµα της ερευνητικής µελέτης δεν προέκυψαν 

µέσα από τυχαία δειγµατοληψίας, γεγονός που θα αύξανε τη δύναµη της έρευνας ως 

προς τη γενίκευση των συµπερασµάτων της. Αντίθετα, προτιµήθηκε ένα βολικό 

δείγµα, όπως άλλωστε συµβαίνει στις περισσότερες έρευνες που έχουν σχέση µε το 

χώρο της εκπαίδευσης (Cohen et al, 2008)  διότι αυτό µεγιστοποιεί τις πιθανότητες να 

ολοκληρωθεί η διδακτική παρέµβαση από πλευράς ερευνητή µε τις καλύτερες 

συνθήκες και µε τους λιγότερους δυνατούς πόρους. Ακόµη, να σηµειωθεί ότι ο 

αριθµός του δείγµατος είναι σχετικά περιορισµένος (71 υποκείµενα). 

Επιπλέον, εξαιτίας όµως της µεγάλης χρονικής διάρκειας της εκπαιδευτικής 

παρέµβασης (5 µήνες) που ήταν απαραίτητο για την ανάπτυξη των συναισθηµατικών 

(affective) δεικτών µάθησης όπως τα κίνητρα, η ερευνήτρια αναγκάστηκε να 

περιορίσει το δείγµα στους µαθητές του σχολείου που υπηρετεί.  

Παράλληλα ο φόρτος εργασίας και συχνά η απροθυµία των εκπαιδευτικών να 

συµµετέχουν σε ενηµερωτικές συναντήσεις και ερευνητικές διαδικασίες περιόρισε 

και τον αριθµό συµµετεχόντων εκπαιδευτικών (27 υποκείµενα). 

 

 

5.4. Συµπεράσµατα 

 

Τα συµπεράσµατα στα οποία καταλήγει αυτή η ερευνητική εργασία είναι τα 

ακόλουθα: 

Η µάθηση είναι ένα πολυδιάστατο φαινόµενο και  καθώς συνδυάζεται µε τις νέες 

τεχνολογίες και τη δηµιουργία συνεργατικών περιβαλλόντων, δηµιουργεί ποικίλες 

µορφές αλληλεπίδρασης των συµµετεχόντων και περιλαµβάνει πολλούς 

συναισθηµατικούς παράγοντες που δρουν καθοριστικά στην επίτευξη των στόχων και 

στην όλη διαδικασία.  Εποµένως κατά το σχεδιασµό συνεργατικών σεναρίων 

µάθησης (CSCL scripts), τα οποία µπορούν να υλοποιηθούν και µέσω  διδακτικών 
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συστηµάτων διαχείρισης µάθησης (LMS), χρειάζεται προσεκτικός σχεδιασµός 

στρατηγικών ανάπτυξης συναισθηµατικών παραγόντων, καθώς  η ποιότητα των 

σχέσεων που θα αναπτυχθούν ανάµεσα στους µαθητές είτε ανάµεσα στον 

εκπαιδευτικό και τους µαθητές αποτελεί καθοριστικό παράγοντα για την επίτευξη της 

µάθησης. 

Τα κίνητρα (motivation) είναι ένας από τους συναισθηµατικούς παράγοντες µάθησης 

που µπορεί να βελτιωθεί µε τη χρήση στρατηγικών που υποστηρίζονται απ΄την 

τεχνολογία. 

Τα κίνητρα (motivation)  αναπτύσσονται  ιδιαίτερα σε συνεργατικά περιβάλλοντα 

µάθησης που διαµορφώνονται µε την υλοποίηση συνεργατικών σεναρίων µε την 

υποστήριξη της τεχνολογίας (CSCL scripts). 

Το µοντέλο ανάπτυξης κινήτρων που προτείνεται είναι το µοντέλο ARCS του Κeller 

(Keller, 1987). Οι βασικές συνιστώσες του συγκεκριµένου µοντέλου αποτέλεσαν 

τους άξονες του εκπαιδευτικού σχεδιασµού του προτεινόµενου συνεργατικού 

σεναρίου (script) της παρούσας εργασίας. 

Η συνεργατική στρατηγική που προσφέρεται για τον εκπαιδευτικό σχεδιασµό 

σεναρίων που ενσωµατώνουν τις τεχνολογικά υποστηριζόµενες στρατηγικές του 

ARCS µοντέλου ανάπτυξης κινήτρων, είναι η στρατηγική Jigsaw. 

Το σύστηµα ασύγχρονης εκπαίδευσης moodle µπορεί να υποστηρίξει όλες τις 

συνιστώσες του ARCS µοντέλου, αλλά και να αποτελέσει πεδίο υλοποίησης των 

τεχνολογικά υποστηριζόµενων στρατηγικών κινήτρων (motivation) των 

εκπαιδευοµένων.  

Το εργαλείο συγγραφής ηλεκτρονικού υλικού Course Lab παρέχει πολλές 

δυνατότητες ενσωµάτωσης των τεχνολογικά υποστηριζόµενων στρατηγικών 

κινήτρων (Motivation TMIS) στα µαθησιακά αντικείµενα (Learning Objects). 

Οι τεχνολογικά υποστηριζόµενες στρατηγικές (TMIS) µε πεδίο εφαρµογής τα 

συνεργατικά σενάρια προσελκύουν και διατηρούν την Προσοχή (Attention) των 

εκπαιδευοµένων   

Οι τεχνολογικά υποστηριζόµενες στρατηγικές (TMIS) µε πεδίο εφαρµογής τα 

συνεργατικά σενάρια ενισχύουν τη Συνάφεια ή Σχετικότητα (Relevance) των 

µαθησιακών αντικειµένων µε τους εκπαιδευόµενους. 

Οι τεχνολογικά υποστηριζόµενες στρατηγικές (TMIS) µε πεδίο εφαρµογής τα 

συνεργατικά σενάρια αυξάνουν την Εµπιστοσύνη (Confidence) των εκπαιδευοµένων 

στις ικανότητες τους και βελτιώνουν την αυτοαποτελεσµατικότητα (self-efficasy) τους. 
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Οι τεχνολογικά υποστηριζόµενες στρατηγικές (TMIS) µε πεδίο εφαρµογής τα 

συνεργατικά σενάρια δηµιουργούν την αίσθηση Ικανοποίησης (Satisfaction) στους 

εκπαιδευοµένους. 

Οι εκπαιδευτικοί µε ειδικές γνώσεις στον εκπαιδευτικό σχεδιασµό σεναρίων 

ηλεκτρονικής µάθησης θεωρούν ότι οι τεχνολογικά υποστηριζόµενες στρατηγικές 

(TMIS) µπορούν να αναπτύξουν τα κίνητρα µάθησης των εκπαιδευοµένων ενώ οι 

εκπαιδευτικοί χωρίς αυτές τις γνώσεις είναι περισσότερο επιφυλακτικοί. 

Εποµένως προτείνεται ως αναγκαιότητα η επιµόρφωση των εκπαιδευτικών σε θέµατα 

Τ.Π.Ε µε έµφαση στο σχεδιασµό συνεργατικών σεναρίων µε τις στρατηγικές του 

µοντέλου ARCS του Keller, προκειµένου να αυξήσουµε τα κίνητρα των µαθητών. 

 

 

 

 

5.5. Προτάσεις για περαιτέρω µελέτη και έρευνα 

 

Οι προοπτικές για µελλοντική έρευνα µετά την παρούσα εργασία αφορούν την 

επανάληψη της ερευνητικής διαδικασίας µε µεγαλύτερο δείγµα µαθητικού 

πληθυσµού και πιθανόν περισσότερα γνωστικά αντικείµενα, ώστε να αποδειχθεί ο 

σηµαντικός ρόλος των συναισθηµατικών παραγόντων της µάθησης, όπως τα κίνητρα 

κατά τη διαδικασία εκπαιδευτικού σχεδιασµού τόσο των συνεργατικών σεναρίων µε 

υποστήριξη των ΤΠΕ, όσο και κατά το σχεδιασµό υλικού ηλεκτρονικής µάθησης (e- 

learning), το οποίο θα υποστηρίζει αυτά τα σενάρια. Επιπλέον η χρήση και µιας 

οµάδας ελέγχου ώστε να συγκριθούν οι επιδόσεις της ως προς τα κίνητρα µε την 

πειραµατική οµάδα θα επιβεβαίωνε τα ευρήµατα.  

Αφετέρου επειδή όλοι οι µαθητές δεν έχουν το ίδιο επίπεδο κινήτρων σε κάθε 

µαθησιακή διαδικασία θα ήταν σηµαντικό να σχεδιαστούν ηλεκτρονικά 

προσαρµοστικά (adaptive) συστήµατα κινητροδότησης των µαθητών που θα 

αξιοποιήσουν τις βασικές αρχές του ARCS µοντέλου (Song & Keller, 2001). 

Επίσης ενδιαφέρον θα παρουσίαζε η προοπτική της δηµιουργίας 

επαναχρησιµοποιήσιµων µαθησιακών αντικειµένων που ενισχύουν τα κίνητρα των 

µαθητών RMO (reusable motivational objects) (Oh, 2006), τα οποία θα αφορούν 

ποικίλα γνωστικά αντικείµενα και θα αναρτιούνται σε αποθήκες µαθησιακού υλικού 
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ταξινοµηµένα µε βάση τις τέσσερις κατηγορίες του µοντέλου ARCS. Έτσι οι 

εκπαιδευτικοί θα είχαν τη δυνατότητα να επιλέγουν το RMO το οποίο χρειάζονται 

προκειµένου να ενισχύσουν τα κίνητρα των µαθητών τους, χωρίς να υπάρχει η 

αναγκαιότητα σχεδιασµού  από τους ίδιους. 

Η σηµαντικότητα αυτών των ερευνητικών προσπαθειών όπως εξάλλου και της 

παρούσας εργασίας έγκειται στο γεγονός ότι ανοίγουν νέες προοπτικές στην 

κατανόηση του ανθρώπινου εγκεφάλου όχι µόνο ως σύστηµα επεξεργασίας 

πληροφοριών (information processing system), αλλά και ως ένα σύστηµα στο οποίο 

συναισθηµατικές και γνωστικές λειτουργίες είναι περίπλοκα ενσωµατωµένες (Picard 

et al, 2004) και ενδέχεται να βρουν πεδίο εφαρµογής στη µάθηση µέσω των 

Τεχνολογιών της Πληροφορίας και Επικοινωνίας (ΤΠΕ). 
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ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ Α 

Τα ερωτηµατολόγια της έρευνας 

 
Ερωτηµατολόγιο µαθητή  (Ι) 

 
1. Στην αρχή του µαθήµατος, είχα την εντύπωση ότι θα ήταν εύκολο για µένα.  

 
 
 
 
 
 
 
 

2. Υπήρξε κάτι  ενδιαφέρον στην αρχή αυτού του µαθήµατος που τράβηξε την 
προσοχή µου.  

 
 
 
 
 
 
 
 

3. Οι δραστηριότητες του µαθήµατος ήταν πιο δύσκολες για µένα από ότι θα 
επιθυµούσα.  

 
 
 
 
 
 
 
 

4. Ο στόχος των δραστηριοτήτων αποτελούσε πρόκληση  αλλά ήταν τελικά κάτι το 
επιτεύξιµο για µένα. 

 
 
 
 
 
 
 
 

5. Η ολοκλήρωση των δραστηριοτήτων αυτού του µαθήµατος µου έδωσε ένα  
συναίσθηµα  ικανοποίησης.  

 
 
 
 
 
 
 
 

6. Είναι ξεκάθαρο για µένα το πώς το υλικό των δραστηριοτήτων συσχετίζεται µε τα 
πράγµατα που ξέρω ήδη.  

Συµφωνώ απόλυτα   □ 
Συµφωνώ                 □ 
Αδιάφορο                 □ 
∆ιαφωνώ                  □ 
∆ιαφωνώ απόλυτα    □ 

Συµφωνώ απόλυτα   □ 
Συµφωνώ                 □ 
Αδιάφορο                 □ 
∆ιαφωνώ                  □ 
∆ιαφωνώ απόλυτα    □ 

Συµφωνώ απόλυτα   □ 
Συµφωνώ                 □ 
Αδιάφορο                 □ 
∆ιαφωνώ                  □ 
∆ιαφωνώ απόλυτα    □ 

Συµφωνώ απόλυτα   □ 
Συµφωνώ                 □ 
Αδιάφορο                 □ 
∆ιαφωνώ                  □ 
∆ιαφωνώ απόλυτα    □ 

Συµφωνώ απόλυτα   □ 
Συµφωνώ                 □ 
Αδιάφορο                 □ 
∆ιαφωνώ                  □ 
∆ιαφωνώ απόλυτα    □ 

Συµφωνώ απόλυτα   □ 
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7.  Υπήρχαν  οδηγίες για την εκτέλεση των δραστηριοτήτων. 

 
 
 
 
 
 
 
 

8. Το υλικό που παρουσιάστηκε στην οθόνη είχε την ιδιότητα να «χτυπάει στο µάτι» 
του χρήστη.  

 
 
 
 
 
 
 
 

9. Υπάρχουν πολλά πράγµατα που θα τροποποιούσα  εάν ήµουν ο σχεδιαστής του 
υλικού των δραστηριοτήτων. 

 
 
 
 
 
 
 
 

10. Η ολοκλήρωση των δραστηριοτήτων  µε επιτυχία ήταν κάτι το σηµαντικό για µένα. 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
11. Η ποιότητα του τρόπου γραφής του υλικού µε βοήθησε να κρατήσω την προσοχή 
µου απερίσπαστη. 

 
 
 
 
 
 
 
 

12.  Το παρεχόµενο µαθησιακό υλικό είχε  διαγράµµατα αντί µακροσκελή κειµένα. 

Συµφωνώ                 □ 
Αδιάφορο                 □ 
∆ιαφωνώ                  □ 
∆ιαφωνώ απόλυτα    □ 

Συµφωνώ απόλυτα   □ 
Συµφωνώ                 □ 
Αδιάφορο                 □ 
∆ιαφωνώ                  □ 
∆ιαφωνώ απόλυτα    □ 

Συµφωνώ απόλυτα   □ 
Συµφωνώ                 □ 
Αδιάφορο                 □ 
∆ιαφωνώ                  □ 
∆ιαφωνώ απόλυτα    □ 

Συµφωνώ απόλυτα   □ 
Συµφωνώ                 □ 
Αδιάφορο                 □ 
∆ιαφωνώ                  □ 
∆ιαφωνώ απόλυτα    □ 

Συµφωνώ απόλυτα   □ 
Συµφωνώ                 □ 
Αδιάφορο                 □ 
∆ιαφωνώ                  □ 
∆ιαφωνώ απόλυτα    □ 

Συµφωνώ απόλυτα   □ 
Συµφωνώ                 □ 
Αδιάφορο                 □ 
∆ιαφωνώ                  □ 
∆ιαφωνώ απόλυτα    □ 

Συµφωνώ απόλυτα   □ 
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13.  Ήξερα τι αναµενόταν από µένα ώστε να κριθεί επιτυχής η έκτέλεση της 
δραστηριότητας.  

 
  
 
 
 
 
 
 

14. Το όφελος που θα αποκόµιζα από την εκτέλεση των δραστηριοτήτων ήταν 
αναφερόµενο. 

 
  
 
 
 
 
 
 

15. Ο σχεδιασµός της οθόνης (χρώµα, γραµµατοσειρά, µέγεθος, κ.λ.π.) ήταν τόσο 
ικανοποιητικός που το ευχαριστήθηκα. 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 16. Το περιεχόµενο αυτού του υλικού ήταν σχετικό µε τα ενδιαφέροντά µου.  

 
  
 
 
 
 
 
 

17. Η τοποθέτηση των πληροφοριών  στην οθόνη συντελούσε στο να κρατά αµείωτη 
την προσοχή µου. 

 
  
 
 
 
 
 
 

Συµφωνώ                 □ 
Αδιάφορο                 □ 
∆ιαφωνώ                  □ 
∆ιαφωνώ απόλυτα    □ 

Συµφωνώ απόλυτα   □ 
Συµφωνώ                 □ 
Αδιάφορο                 □ 
∆ιαφωνώ                  □ 
∆ιαφωνώ απόλυτα    □ 

Συµφωνώ απόλυτα   □ 
Συµφωνώ                 □ 
Αδιάφορο                 □ 
∆ιαφωνώ                  □ 
∆ιαφωνώ απόλυτα    □ 

Συµφωνώ απόλυτα   □ 
Συµφωνώ                 □ 
Αδιάφορο                 □ 
∆ιαφωνώ                  □ 
∆ιαφωνώ απόλυτα    □ 

Συµφωνώ απόλυτα   □ 
Συµφωνώ                 □ 
Αδιάφορο                 □ 
∆ιαφωνώ                  □ 
∆ιαφωνώ απόλυτα    □ 

Συµφωνώ απόλυτα   □ 
Συµφωνώ                 □ 
Αδιάφορο                 □ 
∆ιαφωνώ                  □ 
∆ιαφωνώ απόλυτα    □ 
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 18. Υπήρξε βοηθητικό υλικό για την καλύτερη απόδοση µου. 
 
 
  
 
 
 
 
 

 
19. Ήξερα ότι η επιτυχία µου βασίστηκε στις ικανότητες και τις προσπάθειές µου.  

 
 
 
 
 
 
 
 

20. Οι δραστηριότητες ήταν  τόσο περίπλοκες που µου  προκάλεσαν  υπερβολικό 
άγχος.  

 
  
 
 
 
 
 
 

 
21. Πραγµατικά  απόλαυσα τις δραστηριότητες.  

 
 
 
 
 
 
 
 

22. Όλο το παρεχόµενο µαθησιακό  υλικό ήταν πρόσφορο στη χρήση του.  
 
 
 
 
 
 
 
 

 23. Το περιεχόµενο και το ύφος του γραψίµατος δίνει την εντύπωση πως πρόκειται 
για αξιόλογο υλικό.  

 
 
 
 
 
 
 
 

 

Συµφωνώ απόλυτα   □ 
Συµφωνώ                 □ 
Αδιάφορο                 □ 
∆ιαφωνώ                  □ 
∆ιαφωνώ απόλυτα    □ 

Συµφωνώ απόλυτα   □ 
Συµφωνώ                 □ 
Αδιάφορο                 □ 
∆ιαφωνώ                  □ 
∆ιαφωνώ απόλυτα    □ 

Συµφωνώ απόλυτα   □ 
Συµφωνώ                 □ 
Αδιάφορο                 □ 
∆ιαφωνώ                  □ 
∆ιαφωνώ απόλυτα    □ 

Συµφωνώ απόλυτα   □ 
Συµφωνώ                 □ 
Αδιάφορο                 □ 
∆ιαφωνώ                  □ 
∆ιαφωνώ απόλυτα    □ 

Συµφωνώ απόλυτα   □ 
Συµφωνώ                 □ 
Αδιάφορο                 □ 
∆ιαφωνώ                  □ 
∆ιαφωνώ απόλυτα    □ 

Συµφωνώ απόλυτα   □ 
Συµφωνώ                 □ 
Αδιάφορο                 □ 
∆ιαφωνώ                  □ 
∆ιαφωνώ απόλυτα    □ 
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 24. Τα σηµαντικά σηµεία τονίζονταν  µε έντονη γραµµατοσειρά (bold), χρώµα και 
υπογραµµίσεις 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
25. Είχα την ευκαιρία  να ελέγξω τι έκανα και πώς το έκανα κατά τη διάρκεια των 
δραστηριοτήτων. 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 26. Οι υποδείξεις και οι οδηγίες δεν  σχετίζονταν µε τις ανάγκες µου επειδή ήξερα ήδη  
τα περισσότερα θέµατα. 

 
  
 
 
 
 
 
 

27. Ήξερα ότι το παραγόµενο από µένα υλικό  θα αξιολογούταν  δίκαια βάση  
συγκεκριµένων κριτηρίων.  

 
  
 
 
 
 
 
 

28. Υπήρχαν χιουµοριστικά στοιχεία που µείωναν το άγχος µου. 
 
 
 
 
 
 
 
 

 29.  Το στυλ γραψίµατος ήταν βαρετό. 
 
 
 
 
 
 
 

Συµφωνώ απόλυτα   □ 
Συµφωνώ                 □ 
Αδιάφορο                 □ 
∆ιαφωνώ                  □ 
∆ιαφωνώ απόλυτα    □ 

Συµφωνώ απόλυτα   □ 
Συµφωνώ                 □ 
Αδιάφορο                 □ 
∆ιαφωνώ                  □ 
∆ιαφωνώ απόλυτα    □ 

Συµφωνώ απόλυτα   □ 
Συµφωνώ                 □ 
Αδιάφορο                 □ 
∆ιαφωνώ                  □ 
∆ιαφωνώ απόλυτα    □ 

Συµφωνώ απόλυτα   □ 
Συµφωνώ                 □ 
Αδιάφορο                 □ 
∆ιαφωνώ                  □ 
∆ιαφωνώ απόλυτα    □ 

Συµφωνώ απόλυτα   □ 
Συµφωνώ                 □ 
Αδιάφορο                 □ 
∆ιαφωνώ                  □ 
∆ιαφωνώ απόλυτα    □ 

Συµφωνώ απόλυτα   □ 
Συµφωνώ                 □ 
Αδιάφορο                 □ 
∆ιαφωνώ                  □ 
∆ιαφωνώ απόλυτα    □ 
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 30. Μπορούσα να συσχετίσω το το περιεχόµενο του µαθησιακού υλικού µε πράγµατα 
που ήδη έχω δει, κάνει ή σκεφτεί στη ζωή µου. 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
31. Υπήρχαν τόσες πολλές λέξεις σε κάθε οθόνη που ήταν ενοχλητικό 

 
 
 
 
 
 
 
 

 32. Μπορούσα να έχω πρόσβαση σε όλο το υλικό που αναφέρθηκε από τον 
εκπαιδευτικό 

 
 
 
 
 
 
 
 

 33. Το περιεχόµενο αυτής της ενότητας ήταν χρήσιµο για µένα 
 
 
 
 
 
 
 
 

34. ∆εν µπορούσα να κατανοήσω πολλά πράγµατα από το περιεχόµενο του 
µαθήµατος 

 
 
 
 
 
 
 
 

35. Η καλή οργάνωση του υλικού µε βοήθησε να αποκτήσω την πεποίθηση ότι θα 
διεκπεραιώσω τις δραστηριότητες 

 
 
 
 
 
 
 

Συµφωνώ απόλυτα   □ 
Συµφωνώ                 □ 
Αδιάφορο                 □ 
∆ιαφωνώ                  □ 
∆ιαφωνώ απόλυτα    □ 

Συµφωνώ απόλυτα   □ 
Συµφωνώ                 □ 
Αδιάφορο                 □ 
∆ιαφωνώ                  □ 
∆ιαφωνώ απόλυτα    □ 

Συµφωνώ απόλυτα   □ 
Συµφωνώ                 □ 
Αδιάφορο                 □ 
∆ιαφωνώ                  □ 
∆ιαφωνώ απόλυτα    □ 

Συµφωνώ απόλυτα   □ 
Συµφωνώ                 □ 
Αδιάφορο                 □ 
∆ιαφωνώ                  □ 
∆ιαφωνώ απόλυτα    □ 

Συµφωνώ απόλυτα   □ 
Συµφωνώ                 □ 
Αδιάφορο                 □ 
∆ιαφωνώ                  □ 
∆ιαφωνώ απόλυτα    □ 

Συµφωνώ απόλυτα   □ 
Συµφωνώ                 □ 
Αδιάφορο                 □ 
∆ιαφωνώ                  □ 
∆ιαφωνώ απόλυτα    □ 
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36. Ήταν ευχάριστο να εργάζοµαι  µε  ένα τόσο καλά σχεδιασµένο υλικό 

  

 

 

 
 

Ερωτηµατολόγιο εκπαιδευτικού (ΙΙ) 
 
Οδηγίες: Παρακολουθήστε µε προσοχή τις οθόνες του συστήµατος που αναπτύσσει 
το συνεργατικό σενάριο  Jigsaw µε τις στρατηγικές ARCS ανάπτυξης κινήτρων 
(motivation) και στη συνέχεια συµπληρώστε το ακόλουθο ερωτηµατολόγιο για κάθε 
µία από τις τέσσερες κατηγορίες. Αρχικά συµπληρώστε τις δηµογραφικές 
πληροφορίες και στη συνέχεια τις 25 ερωτήσεις 
 
∆ηµογραφικές πληροφορίες 
 
 
A1. Ηλικία:  
 
2.Φύλο:  
Άνδρας  
Γυναίκα  
 
A3.Σπουδές:  
Πτυχίο  
Μεταπτυχιακό  
∆ιδακτορικό  

 
A4. Τοµέας απασχόλησης: 
∆ηµόσια 
Εκπαίδευση 

 

Ιδιωτική 
εκπαίδευση 

 

 
A5. Χρόνια υπηρεσίας στην εκπαίδευση:      
 
6. Επίπεδο γνώσεων στις ΤΠΕ: 
Βασικό  
Μεσαίο  
Ανώτερο  

 
A8. Επιµόρφωση στις ΤΠΕ: 

Συµφωνώ απόλυτα   □ 
Συµφωνώ                 □ 
Αδιάφορο                 □ 
∆ιαφωνώ                  □ 
∆ιαφωνώ απόλυτα    □ 
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Α επίπεδο  
Β επίπεδο  
Καµία 
επιµόρφωση 

 

 
 
Ερωτηµατολόγιο Αξιολόγησης 
Για κάθε µία από τις παρακάτω ερωτήσεις συµπληρώστε ένα από τα εξής: 
1_ΟΧΙ 
2_ΠΙΘΑΝΟΝ 
3_ΝΑΙ 
 
Προσοχή – Attention 
 
B1. ____Υπάρχει κάτι απρόσµενο ή εκπληκτικό που προσελκύει την προσοχή του 
µαθητή  στην αρχή του µαθήµατος; 
Β2. ____ Τα θέµατα εισάγονται  ή αναπτύσσονται ως προβλήµατα, ώστε να 
ενισχύουν τη διάθεση έρευνας του µαθητή; 
Β3. ____ Οι γενικεύσεις, όπως γενικές αρχές ή σχέσεις µεταξύ εννοιών, 
διαφωτίζονται µέσω παραδειγµάτων ή οπτικοποιήσεων (διαγράµµατα, κόµικς) 
Β4. ____ Το υλικό και οι ασκήσεις αποτελούν πρόκληση για τους µαθητές; 
Β5. ____Το εισαγωγικό µέρος αναπτύσσει συναισθήµατα αυτοπεποίθησης ή 
επιτυχίας στους µαθητές; 
Β6. ____Υπάρχει το κατάλληλο ποσό πληροφορίας σε κάθε οθόνη;  
 
 
Σχετικότητα ή Συνάφεια (Relevance) 
 
B7. ____ Η διερευνητική διάθεση παρακινείται από πρόκληση διανοητικής 
σύγκρουσης (γεγονότα που έρχονται σε αντίθεση µε προηγούµενη εµπειρία, 
παράδοξα παραδείγµατα ή απροσδόκητα); 
Β8. ____ Μήπως τα ερεθίσµατα είναι τόσα πολλά που αποσπούν τη προσοχή του  
µαθητή από τη διδασκαλία; 
Β9. ____ Υπάρχουν παραδείγµατα που αποθαρρύνουν ή δυσαρεστούν τους µαθητές; 
Β10. ____Υπάρχουν φράσεις που περιγράφουν τι θα είναι σε θέση να κάνει ο 
µαθητής µετά την επιτυχή ολοκλήρωση των δραστηριοτήτων; 
Β.11. ____ Ενηµερώνεται ο µαθητής σχετικά µε το πώς η επιτυχής ολοκλήρωση της 
διδασκαλίας σχετίζεται µε την επίτευξη µελλοντικών στόχων; 
Β.12. ____ Υπάρχει η κατάλληλη ποικιλία κειµένων, ασκήσεων, απεικονίσεων, ώστε 
να διατηρείται αδιάσπαστη η προσοχή του µαθητή; 
Β.13. ____ Τα παραδείγµατα παρέχονται µε την προϋπόθεση ότι διαφωτίζουν την 
προσπάθεια επίτευξης και ολοκλήρωσης των στόχων; 
 
 
 Εµπιστοσύνη  (Confidence) 
B14. ____ Οι ασκήσεις που περιέχονται επιτρέπουν την αυτορρύθµιση και την 
ανατροφοδότηση; 
Β.15. ____ Περιλαµβάνονται παιχνίδια και προσοµοιώσεις που υποκινούν 
συµπεριφορές επίλυσης προβλήµατος; 
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Β.16. ____ Χρησιµοποιούνται αναλογίες, που συνδέουν το παρόν υλικό µε 
διαδικασίες, σκέψεις, δεξιότητες που είναι ήδη γνωστές στους µαθητές; 
Β.17. ____ Υπάρχει σαφής διατύπωση, µε όρους παρατηρήσιµης συµπεριφοράς 
σχετικά µε το τι αναµένεται από τους µαθητές ως απόδειξη επιτυχηµένης µάθησης; 
Β.18. ____ Τα περιεχόµενα ή οι δραστηριότητες οργανώνονται ιεραρχικά (πχ από τα 
εύκολα στα δύσκολα); 
Β.19. ____ Υπάρχουν ασκήσεις ή παραδείγµατα που δεν ταιριάζουν σε επίπεδο 
δυσκολίας µε το υπόλοιπο υλικό; 
  
 
 
Satisfaction (Ικανοποίηση) 
 
 B.20. ____ ∆ίνεται στους µαθητές η δυνατότητα να χρησιµοποιήσουν τη 
νεοαποκτηθείσα γνώση σε ρεαλιστικό πλαίσιο άµεσα; 
Β.21. ____ Το υλικό εµπεριέχει θετικά σχόλια που αντανακλούν θετικά 
συναισθήµατα για την ολοκλήρωση ενός στόχου; 
Β.22. ____ Πληροφορούνται οι µαθητές για νέες περιοχές εφαρµογών ή περιοχές 
σχετικού ενδιαφέροντος; 
Β.23. ____ Περιλαµβάνονται παιχνίδια µε σύστηµα βαθµολόγησης που περιέχουν 
τυποποιηµένη εξωτερική ενίσχυση όπως µέθοδος δοκιµής και πλάνης 
Β.24. ____ Οι µαθητές ενισχύονται κάθε φορά που προσπαθούν να κατακτήσουν µια 
νέα γνώση; 
Β.25 ____ Υπάρχουν «βεβαιώσεις» επιτυχίας ή συµβολικές αµοιβές που 
χρησιµοποιούνται για να αµείβουν την επιτυχία σε ατοµικό, ενδοοµαδικό επίπεδο ή 
στο τέλος του µαθήµατος;  
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Ερωτηµατολόγιο µαθητή  (ΙII) 
 

 

ΓΕΛ Κρανιδίου  
                                                                                Σχ έτος: 2009-10   
                                                                               Μάθηµα: Αρχαία Ελληνική 
Γλώσσα 
 
 
Τάξη: ……………………………………………………………………. 
Τµήµα:…………………………………………………………………… 
Ονοµατεπώνυµο µαθητή:………………………………………………… 
 
  
Ερωτηµατολόγιο στάσης απέναντι στο µάθηµα των Αρχαίων 

ελληνικών 
 

 
1. Είσαι ικανοποιηµένος/η µε τον τρόπο που διεξάγεται το µάθηµα των 

Αρχαίων Ελληνικών;  
 
 
 
2. Τι θα ήθελες να αλλάξει στον τρόπο διδασκαλίας του µαθήµατος; 
                         
 
 
 
 
 
 
 
 
3. Πιστεύεις ότι οι υπολογιστές και το διαδίκτυο µπορούν να αλλάξουν θετικά 
τον τρόπο διδασκαλίας του µαθήµατος;  
 
 
 
 
4. Θα ήθελες να έχει το ωρολόγιο πρόγραµµα περισσότερες ή λιγότερες ώρες 
Αρχαία Ελληνικά (από πρωτότυπο ή από µετάφραση); 
 
 
 
 
 
5. Πιστεύεις ότι τα Αρχαία σε βοηθούν να βελτιώσεις την ικανότητά σου να 
κατανοείς καλύτερα και να χειρίζεσαι τη Νέα Ελληνική; 

Ναι  
Όχι  

Τα βιβλία  

Ο τρόπος διδασκαλίας  

Η χρήση εποπτικών µέσων  

Η εµµονή των φιλόλογων στη 
διδασκαλία γραµµατικής και 
συντακτικού 

 

Ναι  
Όχι  

περισσότερες  
λιγότερες  
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6. Πιστεύεις ότι τα Αρχαία γενικά χρησιµεύουν στη ζωή σου; 
 
 
 
 
 
Κάποιες ερωτήσεις σχετικές µε το εγχειρίδιο διδασκαλίας 
 
7.Θεωρείς ότι επαρκούν τα βοηθητικά σχόλια  των βιβλίων; 
 
 
 
 
8.Συµφωνείς µε τον τρόπο που είναι γραµµένα τα βιβλία; 
                             
 
 
 
 
 
 
∆ιερεύνηση γνώσεων και δεξιοτήτων στις νέες τεχνολογίες (ΤΠΕ) 
 
1. Ποιες  από τις παρακάτω γνώσεις πιστεύετε ότι κατέχετε σε ικανοποιητικό 
επίπεδο; 
 
 

� Εισαγωγικές έννοιες πληροφορικής και βασικά στοιχεία χρήσης 

προσωπικού Η/Υ 

� Επεξεργασία κειµένου (word) 

� Υπολογιστικά φύλλα (excel) 

� Λογισµικό παρουσίασης (powerpoint) 

� Internet και επικοινωνίες ( e-mail) 

� Υπηρεσίες web 2.0 

� Κατασκευή και διαχείριση  blog 

� Λογαριασµός Facebook 

� Wikis (πχ αποστολή άρθρου σε wiki-pedia) 

� Συµµετοχή σε forum, chat 

Ναι  
Όχι  

Ναι  
Όχι  

Ναι  
Όχι  

Ναι  
Όχι  
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� Κατασκευή ιστοσελίδας 

� Συµµετοχή σε συστήµατα διαχείρισης µάθησης (moodle) 

� Εικονικοί κόσµοι – διαδικτυακά παιχνίδια 

� Γνώσεις προγραµµατισµού 

� Άλλο (παρακαλούµε προσδιορίστε) ................................................ 

.................................................................................................... 

..................................................................................................... 
 
2. Έχετε Η/Υ στο σπίτι σας; 
 
 
 
 
Αν όχι µπορείτε να έχετε πρόσβαση  σε Η/Υ µε άλλο τρόπο; 
Net café  
H/Y Συµµαθητή- τρια  
Η/Υ Συγγενικού προσώπου  
Η/Υ στο φροντιστήριο  
 
 
3. Έχετε σύνδεση στο διαδίκτυο; 
 
 
 
 
 
 
                                                           Σας ευχαριστώ για τη συνεργασία!!!  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Ναι  
Όχι  

Ναι  
Όχι  
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ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ Β 

Φάση 
στρατηγικής  
jigsaw 

∆ιάρκει
α 

Οθόνες συστήµατος 
 

Εργαλεία  Πόροι 

 1η Φάση 
 
Προετοιµα
σία 

 
2 ώρες 
 

Στην πρώτη φάση οι µαθητές έρχονται σε επαφή µε τη βασική ορολογία του µαθήµατος και κατανοούν τον τρόπο 
εξειδίκευσης τους στις οµάδες ειδικών και στις οµάδες Jigsaw. 

Σύστηµα ασύγχρονης 
επικοινωνίας Moodle 
 
Σύστηµα διαχείρισης 
µάθησης Scorm- based 
 
Ηλεκτρονικό λεξικό 
Τριανταφυλλίδη, 
www.greek-language.gr 

 
 

 

 
Οθόνη µε οδηγίες χρήσης ηλεκτρονικού λεξικού 

  Εκπαιδευτικός Εκπαιδευόµενος -  Οµάδα εκπαιδευόµενων 
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Παρέχει οδηγίες χρήσης ηλεκτρονικού λεξικού 
 
Προτείνει τρόπο κατάταξης  των εννοιών που αποτελούν την 
ορολογία του µαθήµατος 
 
Eπεξηγεί τον τρόπο διαχωρισµού σε οµάδες, παρουσιάζει το 
χρονοδιάγραµµα και επιλύει απορίες 
 

Οι µαθητές εισέρχονται στο διαδικτυακό τόπο της «Πύλης για την Ελληνική 
γλώσσα» και στο πλαίσιο «Αναζήτηση στα λεξικά» πληκτρολογούν τη λέξη  
«δράµα» και επιλέγουν «λεξικό Τριανταφυλλίδη». 
Από τους ορισµούς που παρουσιάζονται εντοπίζονται αυτοί που σχετίζονται µε το 
θέατρο και την αρχαία Ελλάδα και µελετούνται. 
Στη συνέχεια µαρκάρουν την επιλογή «Αναζήτηση και στο σώµα των ληµµάτων», 
διαπιστώνουν την ύπαρξη πολλών αναφορών και τη περιορίζουν επιλέγοντας από 
το µενού τη διαδροµή: Επεξεργασία → Εύρεση → ∆ράµα  → φωτισµός όλων 
Επιλέγοντας το καλαθάκι που βρίσκεται δίπλα σε κάθε όρο, µπορούν να 
δηµιουργήσουν  τη λίστα της τάξης µε τους όρους που αφορούν το µάθηµα και 
που θα αποτελέσουν το υλικό ανάλυσης. 
Ακολουθεί η κατάταξη των εννοιών σε ευρύτερες οµάδες. 
Η διαδικασία αυτή φέρνει σε επαφή τους µαθητές µε την ορολογία του γνωστικού 
αντικειµένου µέσα από µια διαδικασία ανακάλυψης. 

  

  

«Εργασία 
σε οµάδες 
ειδικών»  
. 

 
 

Στη δεύτερη φάση οι οµάδες ειδικών (expert group) (αρχιτέκτονες, θεατρολόγοι, ιστορικοί- αρχαιολόγοι και λογοτέχνες) εµπλέκονται σε 
συνεργατικές δραστηριότητες οικοδόµησης της γνώσης. Καταλήγουν έτσι να προετοιµάσουν υλικό που όταν θα επιστρέψουν στις οµάδες Jigsaw 
θα µεταδώσουν τη γνώση πάνω στην οποία εξειδικεύτηκαν µε αλληλοδιδασκαλία 

 4 ώρες Οθόνες και δραστηριότητες 1ης οµάδας ειδικών: Αρχιτέκτονες Εργαλεία  Πόροι 
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1η οµάδα 
ειδικών 
 

 

 
Αρχική οθόνη  1ης οµάδας ειδικών 

Σύστηµα ασύγχρονης 
επικοινωνίας Moodle 
 
Σύστηµα διαχείρισης 
µάθησης Scorm- based 
 

1η ώρα    
                                                     

Εκπαιδευτικός Εκπαιδευόµενος  -  Οµάδα εκπαιδευόµενων 
Ενηµερώνει σχετικά µε τους βασικούς στόχους του 
µαθήµατος 

Πληροφορούνται σχετικά µε το ρόλο τους ως ειδικοί Αρχιτέκτονες και 
προαιρετικά γνωρίζουν το σχήµα του αρχαίου θεάτρου µέσα από την περιγραφή 
σύγχρονων λογοτεχνών. 
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Οθόνες 2η -5η: Μέρη του αρχαίου Θεάτρου - υλικό για 1η δραστηριότητα 

Σύστηµα ασύγχρονης 
επικοινωνίας Moodle 
 
Σύστηµα διαχείρισης 
µάθησης Scorm- based 
 
Εικόνες αρχαίων θεάτρων  
(jpeg) 
 

Εκπαιδευτικός Εκπαιδευόµενος  -  Οµάδα εκπαιδευόµενων  
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Ο εκπαιδευτικός  ζητά από τους µαθητές  να εντοπίσουν τα 
µέρη του αρχαίου θεάτρου καθώς και τον τρόπο 
κατασκευής του. 

Oι µαθητές παρακολουθούν εικόνες προσοµοίωσης  και φωτογραφίες αρχαίων 
θεάτρων και εντοπίζουν το σχήµα και τα υλικά κατασκευής τους. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Οθόνες 6η -7η : Οδηγίες 1ης δραστηριότητας 

 

 
Σύστηµα ασύγχρονης 
επικοινωνίας Moodle 
 
Σύστηµα διαχείρισης 
µάθησης Scorm- based 
 
 
Προσοµοίωση 
ancientTheatre.swf 
 
∆ικτυακοί τόποι: 
 
http://www.geocities.com/                                     
sfetegr/architect_g                                                  
.htm#theater 
 
 
 
 
 

Εκπαιδευτικός Εκπαιδευόµενος  -  Οµάδα εκπαιδευόµενων  
Παρέχει ανατροφοδοτικές πληροφορίες και επιλύει απορίες Οι µαθητές συσχετίζουν τις πληροφορίες για την αρχιτεκτονική δοµή του θεάτρου 

(επιλεγµένοι δικτυακοί τόποι) µε τις εικόνες που µελέτησαν στις προηγούµενες 
οθόνες. 
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Οθόνες 8η -9η : Μηχανήµατα αρχαίου θεάτρου -υλικό και οδηγίες για 2η δραστηριότητα 
 

Σύστηµα 
ασύγχρονης 
επικοινωνίας 
Moodle 
 
Σύστηµα 
διαχείρισης 
µάθησης Scorm- 
based 
 
Video: mihanimata. 
wmv 
 

2η ώρα 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Εκπαιδευτικός Εκπαιδευόµενος  -  Οµάδα εκπαιδευόµενων 

Ο εκπαιδευτικός καλεί τους µαθητές να εντοπίσουν σηµερινά 
µηχανήµατα µε σχήµατα και λειτουργία ανάλογη µε τα 
αρχαία και τα συγκρίνουν.  
Τέλος τους ζητά να σκεφτούν σηµεία από τις υποθέσεις 
δραµατικών έργων που έχουν µελετήσει, όπου θα µπορούσαν 
να χρησιµοποιηθούν αυτά τα µηχανήµατα. 

Οι µαθητές παρατηρούν video µε τα µηχανήµατα του αρχαίου θεάτρου και στη 
συνέχεια προσπαθούν να τα συσχετίσουν µε σηµερινά µηχανήµατα 
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Οθόνη 10η: οδηγίες χρήσης διαδραστικών χαρτών 

 
                                   

  

 
∆ιαδραστικός  χάρτης 1 

Σύστηµα 
ασύγχρονης 
επικοινωνίας 
Moodle 
 
Σύστηµα 
διαχείρισης 
µάθησης Scorm- 
based 
 
∆ιαδραστικοί 
χάρτες: 
http://odysseus.cultu
re.gr/index_    
gr.html 
 
http://www.netscho
olbook.gr/   
eyliko/theatre-
img/th-map.html 
 

3η ώρα 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Εκπαιδευτικός  Εκπαιδευόµενος  -  Οµάδα εκπαιδευόµενων 

Ο εκπαιδευτικός δίνει οδηγίες χρήσης των διαδραστικών 
χαρτών και διευκολύνει τους µαθητές. 
 
 
 
 
 
 

 Οι µαθητές εισέρχονται σε διαδραστικό χάρτη της Ελλάδας και αναζητούν τα 
σηµεία όπου βρίσκονται αρχαία θέατρα. Με τη βοήθεια άλλου χάρτη  
εντοπίζουν συγκεκριµένα θέατρα που βρίσκονται κοντά στον τόπο διαµονής 
τους ή έχει τύχει να επισκεφτούν ή πρόκειται να επισκεφτούν και 
παρακολουθούν τις αντίστοιχες εικόνες, σχολιάζοντας το χώρο, τις διαστάσεις, 
ενώ ταυτόχρονα προσπαθούν να βρουν πληροφορίες για τη σηµερινή χρήση 
τους. 
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Οθόνη 11η: ∆ιαδραστικό παιχνίδι εφαρµογής γνώσεων 

Σύστηµα 
ασύγχρονης 
επικοινωνίας 
Moodle 
 
Σύστηµα 
διαχείρισης 
µάθησης Scorm- 
based 
 
Flash animation: 
ancienttheatergreek.
swf 

4η ώρα 
 
 
 
 

Εκπαιδευτικός Εκπαιδευόµενος  -  Οµάδα εκπαιδευόµενων 

Ο εκπαιδευτικός συντονίζει και βοηθά ανατροφοδοτώντας 
 

 
 
 
 
 
 
 

 

Η οµάδα µαθητών παρακολουθεί προσοµοίωση του BBC ως 
εκπαιδευτικό παιχνίδι, κάθε µαθητής απαντά από µία ερώτηση του 
παιχνιδιού κυκλικά. 
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Οθόνη 12η : Οµαδικό Παραδοτέο Οµάδας αρχιτεκτόνων 

 
Σύστηµα 
ασύγχρονης 
επικοινωνίας 
Moodle 
 
Σύστηµα 
διαχείρισης 
µάθησης Scorm- 
based 
 
 

Εκπαιδευτικός Εκπαιδευόµενος  -  Οµάδα εκπαιδευόµενων 

Παρέχει οδηγίες για το οµαδικό παραδοτέο 
 

Ολοκληρώνουν το οµαδικό παραδοτέο και το ανεβάζουν στο moodle 

 4 ώρες Οθόνες και δραστηριότητες 2ης οµάδας ειδικών: Θεατρολόγοι Εργαλεία  Πόροι 
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2η οµάδα 
ειδικών 
 

 

 
 

Αρχική οθόνη  2ης οµάδας ειδικών 
 

Σύστηµα 
ασύγχρονης 
επικοινωνίας 
Moodle 
 
Σύστηµα 
διαχείρισης 
µάθησης Scorm- 
based 
 

 1η ώρα Εκπαιδευτικός Εκπαιδευόµενος  -  Οµάδα εκπαιδευόµενων 

Ενηµερώνει σχετικά µε τους βασικούς στόχους του 
µαθήµατος 

Πληροφορούνται σχετικά µε το ρόλο τους ως ειδικοί Θεατρολόγοι  
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Οθόνες 2η -3η : Υλικό και οδηγίες για  την 1η δραστηριότητα – Οι συντελεστές µιας παράστασης 
 

Σύστηµα ασύγχρονης 
επικοινωνίας Moodle 
 
Σύστηµα διαχείρισης 
µάθησης Scorm- 
based 
 
Ιστοσελίδα µε 
αποσπάσµατα 
θεατρικών 
παραστάσεων: 
http://www.ancientgre
ekdrama.gr/page/defa
ult.asp?la=1&id=63 
 
 

Εκπαιδευτικός Εκπαιδευόµενος  -  Οµάδα εκπαιδευόµενων 

Επεξηγεί τις βοηθητικές ερωτήσεις που θα κατευθύνουν 
την έρευνα των µαθητών  

Κάθε  οµάδα παρακολουθεί µέσω του συστήµατος αποσπάσµατα θεατρικών 
παραστάσεων. 
Οι συµµετέχοντες καταγράφουν σηµειώσεις σχετικά µε τους βασικούς συντελεστές 
της παράστασης. Εµπλουτίζουν τις σηµειώσεις τους µέσα από θεωρητικό υλικό. 
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 2η ώρα 

 
 

Οθόνη 4η : οδηγίες και υλικό 2ης δραστηριότητας – Η σκευή του αρχαίου θεάτρου 
 

 
Σύστηµα ασύγχρονης 
επικοινωνίας Moodle 
 
Σύστηµα διαχείρισης 
µάθησης Scorm- 
based 
  
Endymatologia.swf 
 
Proswpeio.swf 
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  Εκπαιδευτικός Εκπαιδευόµενος  -  Οµάδα εκπαιδευόµενων 
Ο εκπαιδευτικός συντονίζει και επιλύει απορίες 
 

Οι µαθητές συγκρίνουν εικόνες από αγγεία µε απεικονίσεις αρχαίων 
παραστάσεων µε φωτογραφίες από σύγχρονες παραστάσεις αρχαίου 
δράµατος 
Περιγράφουν και σχολιάζουν τα στοιχεία ενδυµατολογίας και 
προσωπείων, ενώ παράλληλα εντοπίζουν οµοιότητες και διαφορές και 
διατυπώνουν ιδέες σχετικά µε το ρόλο του προσωπείου στο αρχαίο 
δράµα. 

3η ώρα 

 

 
 

Οθόνες 5η -6η : 3η δραστηριότητα – Γινόµαστε σκηνοθέτες 

Σύστηµα ασύγχρονης 
επικοινωνίας Moodle 
 
Σύστηµα διαχείρισης µάθησης 
Scorm- based 
 
Video1.wmv 

  Εκπαιδευτικός Εκπαιδευόµενος  -  Οµάδα εκπαιδευόµενων 
  ο εκπαιδευτικός βοηθά τους µαθητές να επιλέξουν ένα αρχαίο δράµα  Παρακολουθούν video από µαθητικές παραστάσεις αρχαίου δράµατος 
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που γνωρίζουν την υπόθεση του προκειµένου να το σκηνοθετήσουν 
 

 
Οµαδικά σχεδιάζουν ή περιγράφουν πώς θα έφτιαχναν τα ενδύµατα και 
τα προσωπεία µιας δικής τους µαθητικής παράστασης. 

 
 4η ώρα  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

Οθόνη 7η : Τελικό παραδοτέο – συνεργατικό wiki 

Σύστηµα ασύγχρονης 
επικοινωνίας Moodle 
 
Σύστηµα διαχείρισης 
µάθησης Scorm- based 
 
Wiki: 
http://proswpeio.wikispace
s.com/ 

  Εκπαιδευτικός Εκπαιδευόµενος  -  Οµάδα εκπαιδευόµενων 
Ο εκπαιδευτικός συντονίζει και βοηθά στην εγγραφή των µαθητών στο 
wiki 

Οµαδικά δηµιουργούν λεύκωµα (wiki) φωτογραφιών προσωπείων και 
ενδυµάτων από αρχαίες και σύγχρονες παραστάσεις δράµατος, το οποίο 
θα αποτελέσει και τη παρουσίαση του θέµατος που µελέτησαν 

 4 ώρες Οθόνες και δραστηριότητες 3ης οµάδας ειδικών: Ιστορικοί αρχαιολόγοι Εργαλεία  Πόροι 
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3η οµάδα 
ειδικών 
 

 

 
 

Αρχική οθόνη  3ης οµάδας ειδικών 
 

Σύστηµα ασύγχρονης 
επικοινωνίας Moodle 
 
Σύστηµα διαχείρισης 
µάθησης Scorm- based 
 

1η ώρα Εκπαιδευτικός Εκπαιδευόµενος  -  Οµάδα εκπαιδευόµενων 

Ενηµερώνει σχετικά µε τους βασικούς στόχους του µαθήµατος Πληροφορούνται σχετικά µε το ρόλο τους ως ειδικοί Ιστορικοί –
Αρχαιολόγοι. 
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Οθόνη 2η : ∆ραστηριότητα 1η - Η γένεση του αρχαίου ∆ράµατος 
 

Σύστηµα ασύγχρονης 
επικοινωνίας Moodle 
 
Σύστηµα διαχείρισης 
µάθησης Scorm- based 
 
Video: Genesidramatos. 
wmv  

 

 Εκπαιδευτικός Εκπαιδευόµενος  -  Οµάδα εκπαιδευόµενων 
Ο εκπαιδευτικός συντονίζει και ανατροφοδοτεί Όλα τα µέλη της οµάδας παρακολουθούν video µε προσοµοίωση της 

πορείας γένεσης του αρχαίου δράµατος 
Συνεργατικά οργανώνουν παρουσίαση µε διάγραµµα ροής που 
απεικονίζει τα στάδια αυτά 
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Οθόνες 3η – 4η : δραστηριότητα 2η – Ας γίνουµε αρχαιολόγοι 

Σύστηµα ασύγχρονης 
επικοινωνίας Moodle 
 
Σύστηµα διαχείρισης 
µάθησης Scorm- 
based 
 
Εκπαιδευτικό παιχνίδι 
online: 
http://www.ancientgre
ekdrama.gr/page/defau
lt.asp?id=384&la=1#    
 
Υποστηρικτικό υλικό: 
gymnasio/ist_arx_gra
mm_a_b_c/63_100.pd
f 
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 2η ώρα Εκπαιδευτικός Εκπαιδευόµενος  -  Οµάδα εκπαιδευόµενων 

Ο εκπαιδευτικός συντονίζει και προτρέπει την αξιοποίηση του 
υποστηρικτικού υλικού 

Οι µαθητές µέσα από υλικό που τους παρέχεται, µελετούν υποθέσεις 
αρχαίων έργων και τις συνδυάζουν µε οπτικές αναπαραστάσεις αρχαίων 
και σύγχρονων θεατρικών έργων . Στη συνέχεια δοκιµάζουν να 
εφαρµόσουν τις γνώσεις που απέκτησαν µέσω παιχνιδιού που στόχο 
έχει την αυτοαξιόλογηση. 
 

 

 
Οθόνες 5η – 6η : δραστηριότητα 3η  -Ας πάρουµε συνέντευξη 

 
 

Σύστηµα ασύγχρονης 
επικοινωνίας Moodle 
 
Σύστηµα διαχείρισης 
µάθησης Scorm- based 
 
Video: Synedefxi.wmv 
 
Ηλεκτρονικό 
ταχυδροµείο 

3η ώρα Εκπαιδευτικός Εκπαιδευόµενος  -  Οµάδα εκπαιδευόµενων 

Ο εκπαιδευτικός συντονίζει Οι µαθητές, προκειµένου να διαπιστώσουν το ρόλο του αρχαίου 
δράµατος στη σύγχρονη εποχή καταγράφουν 3-4 πιθανές ερωτήσεις που 
θα έκαναν στον Κ. Γεωργουσόπουλο αν είχαν τη δυνατότητα να του 
πάρουν  συνέντευξη σχετικά µε το θέµα που µελετούν και αποστέλλουν 
σχετικό e mail. 
Εναλλακτικά τρεις από τους τέσσερις µαθητές αναλαµβάνουν το ρόλο 
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δηµοσιογράφου και ετοιµάζουν ερωτήσεις συνέντευξης σε σύγχρονο 
κριτικό θεάτρου. Ο τέταρτος µαθητής υποδύεται τον κριτικό και απαντά 
στις ερωτήσεις. Οι ρόλοι εναλλάσσονται. 

  

 
 

Οθόνη 7η : Τελικό παραδοτέο 

Σύστηµα ασύγχρονης 
επικοινωνίας Moodle 
 
Σύστηµα διαχείρισης 
µάθησης Scorm- based 
 
 
 
Fylloergasias1.doc 

 4η ώρα Εκπαιδευτικός Εκπαιδευόµενος  -  Οµάδα εκπαιδευόµενων 

Ο εκπαιδευτικός παρέχει οδηγίες Οµαδικά προετοιµάζουν παρουσίαση του θέµατος που µελέτησαν µε τη 
βοήθεια φύλλου εργασίας 
 
 

 4 ώρες Οθόνες και δραστηριότητες 4ης οµάδας ειδικών: Λογοτέχνες Εργαλεία  Πόροι 
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4η οµάδα 
ειδικών 

 

 
Αρχική οθόνη  4ης οµάδας ειδικών 

 

Σύστηµα ασύγχρονης 
επικοινωνίας Moodle 
 
Σύστηµα διαχείρισης 
µάθησης Scorm- based 

 

 1η ώρα  Εκπαιδευτικός Εκπαιδευόµενος  -  Οµάδα εκπαιδευόµενων 
Ενηµερώνει σχετικά µε τους βασικούς στόχους του µαθήµατος Πληροφορούνται σχετικά µε το ρόλο τους ως ειδικοί  Λογοτέχνες 
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Οθόνες 2η -4η :∆ραστηριότητα 1η –Επεξεργασία Αριστοτελικού ορισµού 

Σύστηµα ασύγχρονης 
επικοινωνίας Moodle 
 
Σύστηµα διαχείρισης 
µάθησης Scorm- based 
 
Metafrasi1.doc 
Metafrasi2.doc 
 

  Εκπαιδευτικός Εκπαιδευόµενος  -  Οµάδα εκπαιδευόµενων 



235 
 

Ο εκπαιδευτικός συντονίζει, παρέχει διευκρινίσεις σχετικά µε το 
στοιχεία του υπερκειµένου 
 

∆ίνεται στους µαθητές ο ορισµός της τραγωδίας κατά τον Αριστοτέλη 
και η µετάφραση του και καλούνται να δηµιουργήσουν υπερκείµενο µε 
την ανάλυση του ορισµού και την οπτικοποίηση του 

  

 
 

Οθόνες 5η -6η: 2η δραστηριότητα – Τα κατά ποσόν µέρη της τραγωδίας 
 

Σύστηµα ασύγχρονης 
επικοινωνίας Moodle 
 
Σύστηµα διαχείρισης 
µάθησης Scorm- based 
 
Perilipsi. doc 

 2η ώρα Εκπαιδευτικός Εκπαιδευόµενος  -  Οµάδα εκπαιδευόµενων 

Ο εκπαιδευτικός διευκολύνει παρέχοντας περίληψη του προς µελέτη 
αρχαίου κειµένου τραγωδίας που επιλέγει µαζί µε τους µαθητές 

Μελετώντας συγκεκριµένο έργο καταγράφουν οµαδικά τα κατά πόσον 
µέρη της αρχαίας τραγωδίας 
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Οθόνες 7η -8η   :  3η δραστηριότητα – Τα κατά ποιόν  µέρη της τραγωδίας 
 

Σύστηµα ασύγχρονης 
επικοινωνίας Moodle 
 
Σύστηµα διαχείρισης 
µάθησης Scorm- based 
 
Λογισµικό κατασκευής 
εννοιολογικών χαρτών 
Cmap   
 

 3η ώρα Εκπαιδευτικός Εκπαιδευόµενος  -  Οµάδα εκπαιδευόµενων 

Ο εκπαιδευτικός διευκολύνει στη χρήση του λογισµικού Cmap Οργανώνουν διαγραµµατική απεικόνιση, µέσω εννοιολογικού χάρτη 
των «κατά ποιόν» µερών  της αρχ. τραγωδίας 
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Οθόνη 7η : 4η δραστηριότητα (τελικό παραδοτέο) – Γνωρίζοντας τους ποιητές… 

 

Σύστηµα ασύγχρονης 
επικοινωνίας Moodle 
 
Σύστηµα διαχείρισης 
µάθησης Scorm- based 
 
Επιλεγµένοι δικτυακοί 
τόποι 
 
Fylloergasias2.doc 
 

 4η ώρα Εκπαιδευτικός Εκπαιδευόµενος  -  Οµάδα εκπαιδευόµενων 
Ο εκπαιδευτικός παρέχει τα κριτήρια αξιολόγησης του φύλλου εργασίας 
και δίνει οδηγίες για το τελικό παραδοτέο 

∆ίνονται στους µαθητές επιλεγµένοι υπερδεσµοί σχετικά µε τους 
σηµαντικότερους δραµατικούς ποιητές της αρχαίας Ελλάδας και 
καλούνται να ετοιµάσουν µία παρουσίαση µε βάση τις οδηγίες του 
φύλλου εργασίας 2. 
Οργανώνουν  το τελικό παραδοτέο συνθέτοντας τις 4 δραστηριότητες 
 
 
 
 

«Εργασία 
σε αρχικές 
οµάδες»  

4 ώρες Στην Τρίτη φάση οι οµάδες Jigsaw (home group) θα ενωθούν και θα ανακοινώσουν οι ειδικοί τα πορίσµατα της εργασίας τους έτσι ώστε να 
καταλήξουν σε ένα τελικό παραδοτέο που θα ενσωµατώνει τα διαφορετικά πεδία γνώσης µε βάση ένα νέο ζητούµενο 
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Οθόνες 1η 3η : ∆ραστηριότητα αρχικών οµάδων – «Σώσε κι εσύ ένα Αρχαίο Θέατρο µπορείς…» 

Σύστηµα ασύγχρονης 
επικοινωνίας Moodle 
 
Σύστηµα διαχείρισης 
µάθησης Scorm- 
based 
 
Επιλεγµένοι δικτυακοί 
τόποι 
 

  Εκπαιδευτικός Εκπαιδευόµενος  -  Οµάδα εκπαιδευόµενων 
Ο εκπαιδευτικός διευκολύνει τη διαδικασία και παρουσιάζει τα 
κριτήρια αξιολόγησης του κοινού παραδοτέου 

Οι ειδικοί επιστρέφουν στις αρχικές οµάδες (Home- Jigsaw groups) και 
παρουσιάζουν το υλικό που προετοίµασαν στην προηγούµενη φάση του 
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 σεναρίου στους συµµαθητές τους 
 
Ακολουθεί συζήτηση µε στόχο την παροχή διευκρινήσεων και η 
επίλυση αποριών και την κριτική αποτίµηση 
 
Οι κάθε αρχική οµάδα δηµιουργεί ένα κοινό παραδοτέο που προκύπτει 
από σύνθεση των γνώσεων που απέκτησαν µε βάση την επίλυση ενός 
νέου προβλήµατος : «τρόποι διάσωσης των αρχαίων θεάτρων σήµερα» 

Φάση 
«Συνοψι--
σµού»  

2 ώρες Στη τελική φάση του «Συνοψισµού» Ολόκληρη  η τάξη έχει ένα αντίγραφο κάθε οµαδικού παραδοτέου, ρουµπρίκες αξιολόγησης και φύλλα 
ατοµικής αξιολόγησης 

  

 
Οθόνες τελικής φάσης: Ρουµπρίκα αξιολόγησης και έπαινος συµµετοχής 

 

Σύστηµα ασύγχρονης 
επικοινωνίας Moodle 
 
Σύστηµα διαχείρισης 
µάθησης Scorm- based 
 

  Εκπαιδευτικός Εκπαιδευόµενος  -  Οµάδα εκπαιδευόµενων 
Ο εκπαιδευτικός 
εξηγεί τη διαδικασία ηλεκτρονικής ψηφοφορίας 
 
∆ιευκολύνει τη διαδικασία συµπλήρωσης ρουµπρίκας αξιολόγησης της 
συνεργασίας 
 

Ένα αντίγραφο από κάθε κοινό παραδοτέο σε κάθε συµµετέχοντα για 
αξιολόγηση µέσω ηλεκτρονικής ψηφοφορίας. 
 
Όλοι οι  συµµετέχοντες  συζητούν και αξιολογούν την εµπειρία των 
συνεργατικών δραστηριοτήτων 
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Πίνακας 51 Αντιστοιχία οθονών συστήµατος µε δραστηριότητες σεναρίου και τεχνολογικά εργαλεία 

 
 

Αξιολογεί τους µαθητές και παρέχει βεβαιώσεις επιτυχούς συµµετοχής 
 

Όλοι οι  συµµετέχοντες  συµµετέχουν σε διαδικασία  αξιολόγησης από 
τον εκπαιδευτικό 
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ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ Γ 

 

Πίνακας 52 Αντιστοιχία οθονών του συστήµατος µε τις TMIS του ARCS Keller’ model 

Ηλεκτρον
ικό υλικό 
οµάδων 
ειδικών 

Οθόνες ηλεκτρονικού  συστήµατος Τεχνολογικά υποστηριζόµενη στρατηγική (TMIS) 

Α R C S 

 
1η οµάδα 
ειδικών: 
 
Αρχιτέκτο
νες 

 

Υπάρξη υπερδεσµού µε 
προαιρετικές πληροφορίες 
δίνει τη δυνατότητα 
ευκαιρίας στους µαθητές να 
επιλέξουν θέµατα που 
άπτονται του ενδιαφέροντος 
τους και θέλουν να 
εξερευνήσουν (Α.2.3) 
 
Συγκεκριµενοποίηση  της 
πληροφορίας µε τη χρήση της 
εικόνας του ποιητή που 
συνοµιλεί  µε τους µαθητές  
(Α.1.1) 

Χρήση προκαταβολικών 
οργανωτών στην αρχή 
της διδασκαλίας που 
ενηµερώνουν το µαθητή 
τι θα ωφεληθεί µετά το 
πέρας της διδασκαλίας 
(R.2.1) 

∆υνατότητα άµεσης 
πρόσβασης του χρήστη στο 
µενού µόλις εισέρχεται το 
σύστηµα µε τη χρήση ειδικού 
κουµπιού (button) (C.3.6) 
 
Ύπαρξη µπάρας πλοήγησης 
που επιτρέπει στο χρήστη να 
ελέγχει που βρίσκεται (C.3.7) 
 
Ύπαρξη κουµπιών που 
οδηγούν σε προηγούµενες ή 
επόµενες σελίδες ώστε ο 
χρήστης να έχει τον έλεγχο 
του δικού του ρυθµού (C.3.5) 
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1η οµάδα 
ειδικών: 
 
Αρχιτέκτο
νες 

 

Χρήση ποικιλίας µεθόδων 
παρουσίασης υλικού  
(συνδυασµός εικόνας 
κειµένου) (Α.3.1) 

   

1η οµάδα 
ειδικών: 
 
Αρχιτέκτο
νες 

 

Χρήση ποικιλίας µεθόδων 
παρουσίασης υλικού  
(συνδυασµός εικόνας 
κειµένου) (Α.3.1) 

 ∆υνατότητα άµεσης 
πρόσβασης του χρήστη στο 
µενού µόλις εισέρχεται το 
σύστηµα µε τη χρήση ειδικού 
κουµπιού (button) (C.3.6) 
 
Ύπαρξη µπάρας πλοήγησης 
που επιτρέπει στο χρήστη να 
ελέγχει που βρίσκεται (C.3.7) 
 
Ύπαρξη κουµπιών που 
οδηγούν σε προηγούµενες ή 
επόµενες σελίδες ώστε ο 
χρήστης να έχει τον έλεγχο 
του δικού του ρυθµού (C.3.5) 
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1η οµάδα 
ειδικών: 
 
Αρχιτέκτο
νες 

 

Χρήση ποικιλίας µεθόδων 
παρουσίασης υλικού  
(συνδυασµός εικόνας 
κειµένου) (Α.3.1) 

 ∆υνατότητα άµεσης 
πρόσβασης του 
χρήστη στο µενού 
µόλις εισέρχεται το 
σύστηµα µε τη 
χρήση ειδικού 
κουµπιού (button) 
(C.3.6) 
 
Ύπαρξη µπάρας 
πλοήγησης που 
επιτρέπει στο 
χρήστη να ελέγχει 
που βρίσκεται 
(C.3.7) 
 
Ύπαρξη κουµπιών 
που οδηγούν σε 
προηγούµενες ή 
επόµενες σελίδες 
ώστε ο χρήστης να 
έχει τον έλεγχο του 
δικού του ρυθµού 
(C.3.5) 
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1η οµάδα 
ειδικών: 
 
Αρχιτέκτο
νες 

 

Χρήση ποικιλίας µεθόδων 
παρουσίασης υλικού  
(συνδυασµός εικόνας 
κειµένου) (Α.3.1) 

 ∆υνατότητα άµεσης 
πρόσβασης του 
χρήστη στο µενού 
µόλις εισέρχεται το 
σύστηµα µε τη 
χρήση ειδικού 
κουµπιού (button) 
(C.3.6) 
 
Ύπαρξη µπάρας 
πλοήγησης που 
επιτρέπει στο 
χρήστη να ελέγχει 
που βρίσκεται 
(C.3.7) 
 
Ύπαρξη κουµπιών 
που οδηγούν σε 
προηγούµενες ή 
επόµενες σελίδες 
ώστε ο χρήστης να 
έχει τον έλεγχο του 
δικού του ρυθµού 
(C.3.5) 
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1η οµάδα 
ειδικών: 
 
Αρχιτέκτο
νες 

 

Παρουσίαση της 
πληροφορίας µε τη χρήση 
οπτικών απεικονίσεων για 
κάθε σηµαντικό θέµα όπως 
εικόνες προσοµοίωσης,  flash 
animations κ.α  (Α.1.1) 

 

 ∆υνατότητα άµεσης 
πρόσβασης του 
χρήστη στο µενού 
µόλις εισέρχεται το 
σύστηµα µε τη 
χρήση ειδικού 
κουµπιού (button) 
(C.3.6) 
 
Ύπαρξη µπάρας 
πλοήγησης που 
επιτρέπει στο 
χρήστη να ελέγχει 
που βρίσκεται 
(C.3.7) 
 
Ύπαρξη κουµπιών 
που οδηγούν σε 
προηγούµενες ή 
επόµενες σελίδες 
ώστε ο χρήστης να 
έχει τον έλεγχο του 
δικού του ρυθµού 
(C.3.5) 

 

 

1η οµάδα 
ειδικών: 
 
Αρχιτέκτο
νες 

 

  Σαφή παρουσίαση 
του τι αναµένεται 
να είναι σε θέση να 
κάνουν οι µαθητές 
σε κάθε στάδιο τη 
µαθησιακής 
διαδικασίας µε τη 
χρήση 
διευκρινιστικών 
οδηγιών, ώστε να 
µην τους αγχώνει ο 
φόβος του 
άγνωστου (C.1.1) 
Παρoχή 
δυνατοτήτων για 
βοήθεια  µε 
προτεινόµενα links, 
που σταδιακά θα 
περιορίζεται ώστε ο 
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µαθητής θα µπορεί 
µόνος του να 
συνεχίσει έχοντας 
εµπιστοσύνη στον 
εαυτό του ( 
Skaffolding) (C.2.1) 

1η οµάδα 
ειδικών: 
 
Αρχιτέκτο
νες 

 

Χρήση video για την 
παρουσίαση της νέας 
πληροφορίας σχετικά µε τα 
µηχανήµατα του αρχαίου 
θεάτρου και παροχή 
εναλλακτικού αρχείου Word 
(A.1.1) 

  Παροχή θετικών σχολίων 
στο τέλος της 
προηγούµενης 
δραστηριότητας, καθώς 
θα ξεκινήσει η επόµενη. 
S.1.2 
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1η οµάδα 
ειδικών: 
 
Αρχιτέκτο
νες 

 

Παρουσίαση της 
πληροφορίας µε τη χρήση 
οπτικών απεικονίσεων (Α.1.1) 
 
Χρήση αναλογιών ώστε να 
µετατραπεί το παράξενο σε 
γνώριµο (Α.1.3) 

 

Σύνδεση της νέας γνώσης 
µε προϋπάρχουσα γνώση 
ή εµπειρία  όπως η 
εφαρµογή της χρήσης 
των µηχανηµάτων σε ήδη 
γνωστά έργα που έχει 
µελετήσει ή 
παρακολουθήσει ο 
µαθητής – συσχετισµός 
αρχαίων µηχανηµάτων µε 
σύγχρονα (R.1.5) 

 

  

1η οµάδα 
ειδικών: 
 
Αρχιτέκτο
νες 

 

∆ιαδραστικοί χάρτες µε τους 
οποίους αλληλεπιδρούν οι 
µαθητές ώστε να ένουν τη 
δυνατότητα να επιλέξουν 
θέµατα που άπτονται του 
ενδιαφέροντος τους και 
θέλουν να εξερευνήσουν.  
(Α.2.3) 
 
 

∆ιαµόρφωση  
«αυθεντικών 
περιβαλλόντων  
µάθησης» , καθώς οι 
µαθητές επιλέγουν 
αρχαία θέατρα που έχουν 
επισκεφτεί ή θα ήθελαν 
να επισκεφτούν (R.1.3) 
 
Σύνδεση της νέας γνώσης 
µε προϋπάρχουσα γνώση 
ή εµπειρία  (R.1.5)  
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1η οµάδα 
ειδικών: 
 
Αρχιτέκτο
νες 

 

Χρήση χιούµορ, σχετιζόµενο 
µε το περιεχόµενο της 
µάθησης µέσω ενός 
διαδραστικού comic (Α.3.5) 

 

  Χρήση εκπαιδευτικού 
παιχνιδιού - 
προσοµοίωσης  που 
απαιτεί εφαρµογή 
νεοαποκτηθέντων  
γνώσεων και δεξιοτήτων 
(S1.1) 

 

2η οµάδα 
ειδικών: 
 
Θεατρολόγ
οι 

 

Συγκεκριµενοποίηση  της 
πληροφορίας µε τη χρήση της 
εικόνας του ποιητή που 
συνοµιλεί  µε τους µαθητές  
(Α.1.1) 

Χρήση προκαταβολικών 
οργανωτών στην αρχή 
της διδασκαλίας που 
ενηµερώνουν το µαθητή 
τι θα ωφεληθεί µετά το 
πέρας της διδασκαλίας 
(R.2.1) 

∆υνατότητα άµεσης 
πρόσβασης του 
χρήστη στο µενού 
µόλις εισέρχεται το 
σύστηµα µε τη 
χρήση ειδικού 
κουµπιού (button) 
(C.3.6) 
 
Ύπαρξη µπάρας 
πλοήγησης που 
επιτρέπει στο 
χρήστη να ελέγχει 
που βρίσκεται 
(C.3.7) 
 
Ύπαρξη κουµπιών 
που οδηγούν σε 
προηγούµενες ή 
επόµενες σελίδες 
ώστε ο χρήστης να 
έχει τον έλεγχο του 
δικού του ρυθµού 
(C.3.5) 
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2η οµάδα 
ειδικών: 
 
Θεατρολόγ
οι 

 

 Χρήση του διαδικτύου 
για συλλογή και 
αξιοποίηση πληροφοριών 
σε ρεαλιστικό πλαίσιο 
µάθησης ( R.1.4) 

 

  

2η οµάδα 
ειδικών: 
 
Θεατρολόγ
οι 

 

Παρουσίαση της 
πληροφορίας µε τη χρήση 
οπτικών απεικονίσεων για 
κάθε σηµαντικό θέµα όπως 
συλλογή video µε 
αποσπάσµατα θεατρικών 
παραστάσεων αρχαίου 
δράµατος (Α.1.1) 
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2η οµάδα 
ειδικών: 
 
Θεατρολόγ
οι 

 

Παρουσίαση της 
πληροφορίας µε τη χρήση 
οπτικών απεικονίσεων για 
κάθε σηµαντικό θέµα όπως 
εικόνες προσοµοίωσης,  flash 
animations κ.α  (Α.1.1) 

 Παροχή 
υποστήριξης - 
βοήθειας που 
σταδιακά 
περιορίζεται έτσι 
ώστε ο µαθητής να 
συνεχίσει µόνος του 
έχοντας 
εµπιστοσύνη στον 
εαυτό του 
(Skaffolding)  
Οι µαθητές στις 2 
πρώτες 
δραστηριότητες 
υποστηρίζονται µε 
βοηθητικό υλικό 
ώστε να µπορέσουν 
µόνοι τους να 
δηµιουργήσουν κάτι 
δικό τους στην 3η 
δραστηριότητα 
(C.2.1) 
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2η οµάδα 
ειδικών: 
 
Θεατρολόγ
οι 

 

 Χρήση της στρατηγικής 
του modeling, µέσω 
επίδειξης προτύπων, 
καθώς δίνονται video από 
µαθητικές παραστάσεις 
για να πάρουν ιδέες οι 
µαθητές 
(R.3.2) 
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2η οµάδα 
ειδικών: 
 
Θεατρολόγ
οι 

 

 ∆ιαµόρφωση αυθεντικού 
περιβάλλοντος µάθησης, 
ώστε να φανεί η αξία του 
µαθησιακού 
περιεχοµένου καθώς οι 
ίδιοι οι µαθητές 
σχεδιάζουν τα 
κουστούµια και τα 
σκηνικά µιας 
παράστασης αρχαίου 
δράµατος(R.13) 

 

 Παροχή ευκαιριών 
εφαρµογής της νέας 
γνώσης σε ρεαλιστικά 
πλαίσια καθώς οι 
µαθητές σκηνοθετούν 
µια δική τους 
παράσταση (S.1.1) 

 

2η οµάδα 
ειδικών: 
 
Θεατρολόγ
οι 

 

  Παροχή ευκαιριών 
για συνεργατική 
αλληλεπίδραση 
ώστε να εδραιωθούν 
συναισθήµατα  
εµπιστοσύνης. 
Κατασκευή wiki µε 
θέµα το 
προσωπείο(C.2.4) 
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3η οµάδα 
ειδικών: 
 
Ιστορικοί 
Αρχαιολόγ
οι 

 

Συγκεκριµενοποίηση  της 
πληροφορίας µε τη χρήση της 
εικόνας του ποιητή που 
συνοµιλεί  µε τους µαθητές  
(Α.1.1) 

Χρήση προκαταβολικών 
οργανωτών στην αρχή 
της διδασκαλίας που 
ενηµερώνουν το µαθητή 
τι θα ωφεληθεί µετά το 
πέρας της διδασκαλίας 
(R.2.1) 

∆υνατότητα άµεσης 
πρόσβασης του 
χρήστη στο µενού 
µόλις εισέρχεται το 
σύστηµα µε τη 
χρήση ειδικού 
κουµπιού (button) 
(C.3.6) 
 
Ύπαρξη µπάρας 
πλοήγησης που 
επιτρέπει στο 
χρήστη να ελέγχει 
που βρίσκεται 
(C.3.7) 
 
Ύπαρξη κουµπιών 
που οδηγούν σε 
προηγούµενες ή 
επόµενες σελίδες 
ώστε ο χρήστης να 
έχει τον έλεγχο του 
δικού του ρυθµού 
(C.3.5) 
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3η οµάδα 
ειδικών: 
 
Ιστορικοί 
Αρχαιολόγ
οι 

 

Χρήση video για την 
παρουσίαση της νέας 
πληροφορίας σχετικά µε τη 
γένεση του αρχαίου δράµατος 
(Α.1.1) 

Τοποθέτηση της γνώσης 
σε οικείο πλαίσιο µε τη 
χρήση γραφικών 
αναπαραστάσεων (R.1.2) 

 

  

3η οµάδα 
ειδικών: 
 
Ιστορικοί 
Αρχαιολόγ
οι 

 

  Παροχή ευκαιριών 
σε κάθε προσπάθεια 
επίτευξης στόχων 
ώστε να πετύχουν οι 
µαθητές τα 
κριτήρια επιτυχίας 
κάτω από συνθήκες 
µέτριου ρίσκου 
(C.2.3) 

 

Εφαρµογή 
νεοαποκτηθείσας  
γνώσης σε εκπαιδευτικά 
παιχνίδια για εσωτερική 
ενίσχυση της 
αυτοαποτελεσµατικότητ
ας (S.1.1) 
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3η οµάδα 
ειδικών: 
 
Ιστορικοί 
Αρχαιολόγ
οι 

  

Χρήση εκπαιδευτικών 
παιχνιδιών ώστε να 
χαλαρώνουν για λίγο οι 
µαθητές και ταυτόχρονα να 
εξασκούν τις γνώσεις τους 
(Α.3.4) 

 

   

3η οµάδα 
ειδικών: 
 
Ιστορικοί 
Αρχαιολόγ
οι 

Παροχή ευκαιριών ενεργής 
συµµετοχής (participation) 
του µαθητή  µέσω της 
εκπαιδευτικής στρατηγικής 
παιχνίδι ρόλων (A.2.5) 

 
 
Χρήση video για την 
παρουσίαση της νέας 
πληροφορίας σχετικά µε τον 
κριτικό θεάτου(Α.1.1) 

∆ιαµόρφωση  
«αυθεντικών 
περιβαλλόντων  
µάθησης» , καθώς οι 
µαθητές προετοιµάζουν 
ερωτήσεις συνέντευξης 
τις οποίες θα αποστείλουν 
µε email(R.1.3) 

 

Παροχή ευκαιριών 
για συνεργατική 
αλληλεπίδραση 
(C.2.4) 
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4η οµάδα 
ειδικών: 
 
Λογοτέχνε
ς 

 

Συγκεκριµενοποίηση  της 
πληροφορίας µε τη χρήση της 
εικόνας του ποιητή που 
συνοµιλεί  µε τους µαθητές  
(Α.1.1) 

Χρήση προκαταβολικών 
οργανωτών στην αρχή 
της διδασκαλίας που 
ενηµερώνουν το µαθητή 
τι θα ωφεληθεί µετά το 
πέρας της διδασκαλίας 
(R.2.1) 

∆υνατότητα άµεσης 
πρόσβασης του 
χρήστη στο µενού 
µόλις εισέρχεται το 
σύστηµα µε τη 
χρήση ειδικού 
κουµπιού (button) 
(C.3.6) 
 
Ύπαρξη µπάρας 
πλοήγησης που 
επιτρέπει στο 
χρήστη να ελέγχει 
που βρίσκεται 
(C.3.7) 
 
Ύπαρξη κουµπιών 
που οδηγούν σε 
προηγούµενες ή 
επόµενες σελίδες 
ώστε ο χρήστης να 
έχει τον έλεγχο του 
δικού του ρυθµού 
(C.3.5) 
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4η οµάδα 
ειδικών: 
 
Λογοτέχνε
ς 

 

Χρήση ποικιλίας µεθόδων 
παρουσίασης του υλικού και 
ποικιλίας µέσων διδασκαλίας 
(Α.3.1) 

 

Χρήση φανταστικών 
συνθηκών (fantasies) 
προσανατολισµένων σε 
στόχους (goal oriented), 
ώστε να παρέχεται η 
αίσθηση του σκοπού 
(R.2.3) 

  

4η οµάδα 
ειδικών: 
 
Λογοτέχνε
ς 

 

 Παροχή δυνατότητας 
επιλογών, µέσω 
εναλλακτικών µεθόδων 
προσέγγισης ενόςστόχου ( 
εναλλακτικές 
µεταφράσεις ορισµού) 
(R.3.1) 
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4η οµάδα 
ειδικών: 
 
Λογοτέχνε
ς 

 

Παροχή ευκαιριών για 
συνεργατική αλληλεπίδραση 
µέσω της δηµιουργίας 
υπερκειµένου (C.2.4) 

 

Παροχή δυνατότητας 
επιλογών, µέσω 
εναλλακτικών µεθόδων 
προσέγγισης ενός στόχου 
(R.3.1) 
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4η οµάδα 
ειδικών: 
 
Λογοτέχνε
ς 

 

Συγκεκριµενοποίηση τη 
πληροφορίας µέσω της 
οπτικοποίησης για κάθε 
σηµαντικό θέµα µε τη χρήση 
διαγραµµάτων –πινάκων  
(A1.1) 

   

4η οµάδα 
ειδικών: 
 
Λογοτέχνε
ς 

 

   Παροχή ευκαιριών 
εφαρµογής της νέας 
γνώσης σε ρεαλιστικά 
πλαίσια µέσω της 
εφαρµογής της 
διάκρισης των κατά 
ποσόν µερών της 
τραγωδίας σε επιλεγµένο 
έργο(S.1.1) 
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4η οµάδα 
ειδικών: 
 
Λογοτέχνε
ς 

 

Συγκεκριµενοποίηση τη 
πληροφορίας µέσω της 
οπτικοποίησης για κάθε 
σηµαντικό θέµα (A1.1) 

 
 
Χρήση ποικιλίας µεθόδων 
παρουσίασης του υλικού και 
ποικιλίας µέσων διδασκαλίας 
(Α.3.1) 

 

   

4η οµάδα 
ειδικών: 
 
Λογοτέχνε
ς 

 

 Τοποθέτηση της γνώσης 
σε οικείο πλαίσιο µε τη 
χρήση γραφικών 
αναπαραστάσεων, όπως ο 
εννοιολογικός χάρτης 
(R.1.2) 
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4η οµάδα 
ειδικών: 
 
Λογοτέχνε
ς 

 

Ενεργοποίηση διάθεσης 
έρευνας µέσω της 
στρατηγικής Web-Quest 
(Α.2.2) 

 

 Παροχή ευκαιριών 
για συνεργατική 
αλληλεπίδραση 
(C.2.4) 
 

 

Εργασία 
Αρχικών 
Οµάδων 

 

Σχεδιασµός δραστηριοτήτων 
επίλυσης προβλήµατος 
(problem solving) (Α.2.2) 
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Χρήση ποικιλίας µεθόδων 
παρουσίασης του υλικού και 
ποικιλίας µέσων διδασκαλίας 
(Α.3.1) 

 

   

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 Χρήση του διαδικτύου 
για συλλογή και 
αξιοποίηση πληροφοριών 
σε ρεαλιστικό πλαίσιο 
µάθησης (R.1.4) 

 

Παράθεση  των 
κριτηρίων 
αξιολόγησης των 
εργασιών (C.1.2) 
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ΠΑΡΑΡΤΗΜΑ ∆ 
 

∆ηµογραφικά στατιστικά εκπαιδευτικών που αποτέλεσαν το δείγµα της έρευνας 
 
 

Πίνακας 53 Το φύλο συµµετεχόντων εκπαιδευτικών 

  

  

Οµάδα  

Οµάδα Α Οµάδα Β Α+Β 

Φύλο άνδρας 9 5 14 

    45,0% 71,4% 51,9% 

  γυναίκα 11 2 13 

    55,0% 28,6% 48,1% 

Σύνολο 20 7 27 

  100,0% 100,0% 100,0% 

 

Πίνακας 54 Το επίπεδο σπουδών των συµµετεχόντων εκπαιδευτικών 

    Οµάδα   

  
 Οµάδα Α Οµάδα Β Α+Β 

Σπουδές πτυχίο   18 6 24 

 90,0% 85,7% 88,9% 

   

µεταπτυχιακό 

  2 1 3 

  10,0% 14,3% 11,1% 

Σύνολο   20 7 27 

  100,0% 100,0% 100,0% 

 

Πίνακας 55 Τοµέας απασχόλησης συµµετεχόντων εκπαιδευτικών 

 

    Οµάδα   

Οµάδα Α Οµάδα Β Α+Β 

Τοµέας απασχόλησης δηµόσια εκπαίδευση   18 5 23 

  90,0% 71,4% 85,2% 

   

ιδιωτική εκπαίδευση 

  2 2 4 

  10,0% 28,6% 14,8% 

Σύνολο   20 7 27 

  100,0% 100,0% 100,0% 
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Πίνακας 56 Έτη υπηρεσίας των συµµετεχόντων εκπαιδευτικών 

   Οµάδα  

   Οµάδα Α Οµάδα Β Α+Β 

   
Έτη υπηρεσίας 

στην εκπαίδευση 

1   0 1 1 

  ,0% 14,3% 3,7% 

   

2 

  1 1 2 

  5,0% 14,3% 7,4% 

   

3 

  1 0 1 

  5,0% ,0% 3,7% 

   

4 

  3 0 3 

 15,0% ,0% 11,1% 

   

5 

  2 0 2 

  10,0% ,0% 7,4% 

   

6 

  0 1 1 

  ,0% 14,3% 3,7% 

   

7 

  2 0 2 

  10,0% ,0% 7,4% 

   

8 

  1 0 1 

 5,0% ,0% 3,7% 

   

10 

  0 2 2 

 ,0% 28,6% 7,4% 

   

11 

  1 0 1 

  5,0% ,0% 3,7% 

   

12 

  1 1 2 

  5,0% 14,3% 7,4% 

   

15 

  1 0 1 

  5,0% ,0% 3,7% 

   

17 

  0 1 1 

  ,0% 14,3% 3,7% 

   

19 

  1 0 1 

  5,0% ,0% 3,7% 

   

20 

  2 0 2 

  10,0% ,0% 7,4% 

   

25 

  1 0 1 

 5,0% ,0% 3,7% 

   

27 

  1 0 1 

  5,0% ,0% 3,7% 

   

30 

  1 0 1 

 5,0% ,0% 3,7% 

   

33 

  1 0 1 

  5,0% ,0% 3,7% 

Σύνολο   20 7 27 

  100,0% 100,0% 100,0% 
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Πίνακας 57 Επίπεδο γνώσεων ΤΠΕ των συµµετεχόντων εκπαιδευτικών 

   Οµάδα   

   Οµάδα Α Οµάδα Β Α+Β 

Επίπεδο γνώσεων 

στις ΤΠΕ 

βασικό   11 0 11 

  55,0% ,0% 40,7% 

 µεσαίο   6 2 8 

  30,0% 28,6% 29,6% 

 ανώτερο   3 5 8 

  15,0% 71,4% 29,6% 

Σύνολο   20 7 27 

 100,0% 100,0% 100,0% 

 
Πίνακας 58 Είδος επιµόρφωσης στις ΤΠΕ των συµµετεχόντων εκπαιδευτικών 

   Οµάδα   

   Οµάδα Α Οµάδα Β Α+Β 

Επιµόρφωση 

στις ΤΠΕ 

καµία επιµόρφωση   6 6 12 

  30,0% 85,7% 44,4% 

  επίπεδο Α   13 1 14 

 65,0% 14,3% 51,9% 

  επίπεδο Β   1 0 1 

  5,0% ,0% 3,7% 

Σύνολο   20 7 27 

  100,0% 100,0% 100,0% 
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Στατιστικοί πίνακες απαντήσεων µαθητών ερωτηµατολογίου (ΙΙΙ) ηµιδοµηµένης 
συνέντευξης 

 
 

Μέρος Α Στάση µαθητών απέναντι στο µάθηµα των αρχαίων Ελληνικών 
 

 
Πίνακας 59 Άποψη µαθητών σχετικά µε το αν είναι ικανοποιηµένοι από τη διδασκαλία του µαθήµατος των 

αρχαίων Ελληνικών  
  Frequency Percent 
Valid Όχι 51 71,8 

  Ναι 20 28,2 

  Total 71 100,0 

 
Πίνακας 60 Άποψη µαθητών για τα σχολικά βιβλία 

  Frequency Percent 
Valid Όχι 26 36,6 

  Ναι 45 63,4 

  Total 71 100,0 

 
Πίνακας 61 Άποψη µαθητών για τον τρόπο διδασκαλίας του µαθήµατος 

  Frequency Percent 
Valid Όχι 22 31,0 

  Ναι 49 69,0 

  Total 71 100,0 

 
 

Πίνακας 62 Άποψη µαθητών για τη χρήση εποπτικών µέσων 

  Frequency Percent 
Valid Όχι 9 12,7 

  Ναι 62 87,3 

  Total 71 100,0 

 
 

Πίνακας 63 Άποψη µαθητών για την εµµονή των φιλολόγων 

  Frequency Percent 
Valid Όχι 3 4,2 

  Ναι 68 95,8 

  Total 71 100,0 

 
Πίνακας 64 Άποψη µαθητών για τη χρήση του διαδικτύου και των υπολογιστών στη διδασκαλία του 

µαθήµατος 

  Frequency Percent 
Valid Όχι 27 38,0 

  Ναι 44 62,0 

  Total 71 100,0 
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Πίνακας 65 Άποψη µαθητών σχετικά µε το αν επιθυµούν περισσότερες ή λιγότερες ώρες διδασκαλίας 
Αρχαίων Ελληνικών 

  Frequency Percent 
Valid Λιγότερες 50 70,4 

  Περισσότερες 21 29,6 

  Total 71 100,0 

 

Πίνακας 66 Άποψη µαθητών σχετικά µε το αν τα Αρχαία Ελληνικά τους βοηθούν στη χρήση της Νέας 
Ελληνικής Γλώσσας 

  Frequency Percent 
Valid Όχι 35 49,3 

  Ναι 36 50,7 

  Total 71 100,0 

 

Πίνακας 67  Άποψη µαθητών σχετικά µε το αν τα Αρχαία Ελληνικά τους είναι χρήσιµα για τη ζωή τους 
  Frequency Percent 
Valid Όχι 52 73,2 

  Ναι 19 26,8 

  Total 71 100,0 

 

 

Πίνακας 68 Άποψη µαθητών σχετικά µε το αν επαρκούν τα σχόλια των σχολικών βιβλίων  
  Frequency Percent 
Valid Όχι 42 59,2 

  Ναι 29 40,8 

  Total 71 100,0 

 

Πίνακας 69 Άποψη µαθητών σχετικά µε το αν συµφωνούν µε τον τρόπο που είναι γραµµένα τα βιβλία των 
Αρχαίων Ελληνικών 

  Frequency Percent 
Valid Όχι 51 71,8 

  Ναι 20 28,2 

  Total 71 100,0 
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Μέρος Β: Γνώσεις και δεξιότητες µαθητών στις ΤΠΕ 

 

Πίνακας 70  Βασικές Έννοιες πληροφορικής 

  Frequency Percent 
Valid Όχι 3 4,2 

  Ναι 68 95,8 

  Total 71 100,0 

 

Πίνακας 71 Γνώσεις επεξεργασίας κειµένου 

  Frequency Percent 
Valid Όχι 3 4,2 

  Ναι 68 95,8 

  Total 71 100,0 

 

Πίνακας 72 Γνώσεις σε Υπολογιστικά φύλλα 

  Frequency Percent 
Valid Όχι 42 59,2 

  Ναι 29 40,8 

  Total 71 100,0 

 

Πίνακας 73 Γνώσεις σε Λογισµικό παρουσίασης 

  Frequency Percent 
Valid Όχι 17 23,9 

  Ναι 54 76,1 

  Total 71 100,0 

 

Πίνακας 74 Γνώσεις σε Internet και Επικοινωνίες 

  Frequency Percent 
Valid Όχι 19 26,8 

  Ναι 52 73,2 

  Total 71 100,0 

 

Πίνακας 75 Γνώσεις σε υπηρεσίες  Web 2.0 

  Frequency Percent 
Valid Όχι 55 77,5 

  Ναι 16 22,5 

  Total 71 100,0 

 
 
 
 

Πίνακας 76 Γνώσεις σε κατασκευή και διαχείριση blog 

  Frequency Percent 
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Valid Όχι 52 73,2 

  Ναι 19 26,8 

  Total 71 100,0 

Πίνακας 77 Λογαριασµός στο Facebook 

  Frequency Percent 
Valid Όχι 14 19,7 

  Ναι 57 80,3 

  Total 71 100,0 

Πίνακας 78 Συµµετοχή µε συνεισφορά σε Wikis 

  Frequency Percent 
Valid Όχι 67 94,4 

  Ναι 4 5,6 

  Total 71 100,0 

Πίνακας 79 Συµµετοχή σε forums chat 

  Frequency Percent 
Valid Όχι 13 18,3 

  Ναι 58 81,7 

  Total 71 100,0 

Πίνακας 80 Γνώσεις για κατασκευή ιστοσελίδας 

  Frequency Percent 
Valid Όχι 57 80,3 

  Ναι 14 19,7 

  Total 71 100,0 

Πίνακας 81 Συµµετοχή σε συστήµατα διαχείρισης µάθησης 

  Frequency Percent 
Valid Όχι 71 100,0 

 

Πίνακας 82 συµµετοχή σε εικονικούς κόσµους και παιχνίδια 

  Frequency Percent 
Valid Όχι 26 36,6 

  Ναι 45 63,4 

  Total 71 100,0 

Πίνακας 83 Γνώσεις προγραµµατισµού 

  Frequency Percent 
Valid Όχι 65 91,5 

  Ναι 6 8,5 

  Total 71 100,0 

 
 
 

Πίνακας 84 µαθητές µε Η/Υ στο σπίτι τους 

  Frequency Percent 
Valid Όχι 11 15,5 
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  Ναι 60 84,5 

  Total 71 100,0 

 

Πίνακας 85 Πρόσβαση το Internet σε Net Cafe 

  Frequency Percent 
Valid Όχι 67 94,4 

  Ναι 4 5,6 

  Total 71 100,0 

Πίνακας 86 Πρόσβαση το Internet από Η/Υ συµµαθητή/-τριας 

  Frequency Percent 
Valid Όχι 70 98,6 

  Ναι 1 1,4 

  Total 71 100,0 

 
 

Πίνακας 87 Πρόσβαση το Internet από Η/Υ συγγενικού προσώπου 

  Frequency Percent 
Valid Όχι 68 95,8 

  Ναι 3 4,2 

  Total 71 100,0 

Πίνακας 88 Πρόσβαση το Internet από Η/Υ στο φροντιστήριο 

  Frequency Percent 
Valid Όχι 68 95,8 

  Ναι 3 4,2 

 Total 71 100,0 

Πίνακας 89 Σύνδεση στο ∆ιαδίκτυο 

 Frequency Percent 
Valid Όχι 15 21,1 

  Ναι 56 78,9 

  Total 71 100,0 
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Απαντήσεις εκπαιδευτικών στο ερωτηµατολόγιο (II) MTC 

Πίνακας 90 Ταξινόµηση απαντήσεων εκπαιδευτικών Οµάδα Α και Οµάδα Β 

Οµάδα 

Α' 

                                              Μ.Ο 

3 3 2 2 2 3 2 1 2 2 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 64 

2 3 3 3 3 3 2 1 2 2 3 3 3 3 3 3 2 2 1 3 3 3 3 1 1 61 

3 2 3 2 3 3 2 1 1 2 3 3 3 2 2 3 3 2 3 3 3 3 2 3 3 63 

2 3 2 2 3 3 2 1 1 2 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 1 63 

3 3 3 3 3 3 2 2 2 2 3 3 3 1 3 2 3 2 2 3 3 3 2 2 2 63 

2 3 3 3 3 2 1 1 1 1 2 3 3 1 2 3 3 3 2 3 3 3 3 2 2 58 

2 3 3 2 2 3 2 2 2 2 3 2 3 2 3 3 3 2 1 3 3 3 3 3 2 62 

3 3 3 3 3 3 2 1 1 2 2 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 66 

2 2 2 2 1 3 1 1 1 2 1 3 3 2 2 2 2 3 3 2 2 2 1 1 1 47 

3 3 3 3 3 3 3 1 1 3 3 3 3 3 3 3 3 3 2 3 3 3 3 3 2 69 

2 3 3 3 3 3 1 1 1 3 2 3 3 3 3 3 3 3 1 3 3 3 2 3 2 63 

2 2 3 2 2 3 3 1 1 3 3 3 3 2 3 3 2 3 2 3 3 3 3 1 1 60 

3 2 2 1 2 3 1 1 1 2 2 3 3 3 1 2 2 3 1 3 3 3 1 3 1 52 

3 1 3 3 3 3 2 1 1 1 3 3 3 3 3 3 2 2 1 3 2 3 3 3 2 60 

3 3 3 3 3 2 1 1 1 3 2 3 3 2 3 3 3 3 3 2 3 1 1 1 1 57 

2 3 3 2 1 3 1 1 1 3 2 3 3 1 3 3 2 3 1 3 3 3 3 2 1 56 

3 3 2 3 1 3 1 1 1 2 2 3 3 3 3 3 3 3 1 3 3 2 3 3 2 60 

2 3 3 1 3 3 2 2 1 3 3 2 1 3 2 3 1 1 1 3 3 2 3 3 1 55 

3 2 3 2 1 3 1 1 1 3 3 3 2 2 3 3 1 2 1 3 3 2 3 2 1 54 

2 2 3 2 3 3 1 1 1 3 2 3 3 2 3 2 1 1 1 1 2 3 1 1 1 48 

                      Μ.Ο 

Οµάδας 

Α' 

59,05 

 

 

Οµάδα 

Β' 

                                                

2 3 3 3 3 3 2 1 1 3 3 3 3 3 3 3 3 3 1 2 3 3 2 3 3 65 

3 3 3 3 3 3 2 1 1 3 2 3 3 3 2 3 3 3 2 2 3 3 2 3 2 64 

2 3 3 3 2 3 2 1 1 3 3 3 3 3 3 2 3 3 1 3 3 2 3 3 3 64 

3 2 3 3 3 2 1 1 1 1 1 3 2 2 2 3 2 3 1 1 2 2 2 2 2 50 

3 3 3 3 3 3 3 1 1 3 3 3 3 3 3 3 3 3 1 2 2 2 3 3 1 64 

3 3 3 3 2 3 2 1 1 3 2 3 3 2 3 3 3 3 1 2 3 2 2 3 2 61 

2 3 3 3 2 3 3 1 1 2 3 3 3 3 2 3 3 3 1 3 3 2 3 3 2 63 

                      Μ.Ο 

Οµάδας 

Β' 

61,57 

 


