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«Μαθησιακή Διαδικασία και Σύγχρονες Τεχνολογίες»
Εκπαιδευτικό Λογισμικό: «Κασταλία»
Αγριμάκη Παναγιώτα (Α.Μ.260001)

Γονή Ευτυχία (Α.Μ.260005)
Β΄ Εξάμηνο – Διμέντε

Διδάσκουσα: Ν. Γιαννούτσου
ΕΙΣΑΓΩΓΗ
Είναι αλήθεια οτι η εισαγωγή τεχνολογιών στην εκπαίδευση δεν επιβάλλει απο μόνη της έναν πιο αποτελεσματικό τρόπο διδασκαλίας ούτε έναν πιο γόνιμο τρόπο μάθησης και συλλογισμού. Το καλύτερο και το πιο καινοτόμο λογισμικό μπορεί να χρησιμοποιηθεί με παραδοσιακό τρόπο, όποτε ένα λογισμικό που σχεδιάστηκε για οικοδόμηση και ανακάλυψη γνώσης να μετατραπεί σε ένα μέσο μετάδοσης και παρουσίασης πληροφοριών. Οι τεχνολογίες δεν αποτελούν παρά ένα εργαλείο για αυτό που οι διδάσκοντες και οι μαθητές προτίθενται να οικοδομήσουν απο κοινού. Οι τεχνολογικές εφαρμογές μπορεί να είναι ευέλικτες ή πλήρως καθορισμένες, φτωχές ή πλούσιες σε υλικό και δυνατότητες. Σχεδόν ανεξάρτητα απο αυτές, το εκπαιδευτικό και μαθησιακό περιβάλλον που συνθέτουν οι κοινότητες των μαθητών και των διδασκόντων είναι αυτό που στην πραγματικότητα αναδύει νέες δημιουργικές προσεγγίσεις στην εκπαίδευση, ενώ οι τεχνολογίες δεν αποτελούν παρά εργαλεία που μπορούν να τις υποστηρίξουν. 
Η αξιοποίηση των τεχνολογιών μπορεί να οδηγήσει σε μια ποιοτική βελτίωση του μαθησιακού περιβάλλοντος και να αναδείξει τις πρόσθετες παιδαγωγικές αξίες που μπορούν να υποστηριχθούν και να υπηρετηθούν από αυτές. Αυτό επιτυγχάνεται με την προαγωγή της αυτόνομης εργασίας των μαθητών καθώς και με τη συνεργασία μικρών ομάδων, τα ανοικτά ερωτήματα, τη ρητή και ελεύθερη έκφραση των μαθητών πάνω στα θέματα που προκύπτουν κατά τη διδακτική διαδικασία. Συνοπτικά, οι Νέες Τεχνολογίες όταν αξιοποιούνται στη διδασκαλία δίνουν περισσότερες ευκαιρίες στους μαθητές να αναπτύξουν και να ελέγξουν τις ιδέες και τις υποθέσεις τους, «να μάθουν πως να μαθαίνουν». 
Κεντρικός στόχος λοιπόν κατά την αξιοποίηση τεχνολογικών εργαλείων στην εκπαίδευση είναι η εισαγωγή και η προώθηση της διερευνητικής μάθησης, μιας μορφής μάθησης που άρτια υποστηρίζουν τα κατάλληλα υπολογιστικά περιβάλλοντα. Παρέχοντας στους μαθητές δυναμικά εργαλεία υποστήριξης της ερευνητικής τους προσπάθειας τους δίνουμε τη δυνατότητα έκφρασης, εξωτερίκευσης, διερεύνησης, πειραματισμού και τελικά μετασχηματισμού των διαισθήσεων, των σκέψεων και των ιδεών τους. Εφοδιάζοντας το μαθητή με μέσα που του επιτρέπουν να χτίζει τη δική του «διανοητική σκαλωσιά» βασιζόμενος σε ο,τι ήδη ξέρει και να διερευνά το υπό μελέτη γνωστικό αντικείμενο, αντί να τον υποχρεώνουμε να ακολουθήσει μια προαποφασισμένη, τεχνητά καθορισμένη και συχνά ξένη προς το επίπεδο της γνωστικής του ανάπτυξης μαθησιακή πορεία, ενδυναμώνουμε την αυτονομία του, επιδεικνύουμε σεβασμό στην ανάγκη του για προσωπικό ρυθμό μάθησης και του παρέχουμε καλύτερες ευκαιρίες για γενικεύσεις, ανάπτυξη της αφαιρετικής σκέψης και εσωτερίκευση των διαδικασιών μέσα απο τις οποίες μπορεί να πραγματώνεται η μάθηση.
Πτυχές της μαθησιακής διαδικασίας όπως η δράση, το βίωμα, ο πειραματισμός, η έρευνα-αναζήτηση, η αμφισβήτητη, η δημιουργία, ο διάλογος-επιχειρηματολογία, η συνεργασία, η συμμετοχή σε μορφές συλλογικότητας, η δημιουργία νοημάτων  και η αναπαράσταση, οι οποίες είναι ιδίαιτερα υποβαθμισμένες στην εκπαιδευτική πράξη, μπορούν με την εισαγωγή της τεχνολογίας  να υποστηριχθούν με αναβαθμισμένους τρόπους, τονίζοντας και αναδεικνύοντας την πρόσθετη παιδαγωγική αξία των υπολογιστικών συστημάτων που προωθούν τη διερευνητική μάθηση. Ο δυναμικός χαρακτήρας της τεχνολογίας ενθαρρύνει τους μαθητές «να σκέφτονται μαζί με το εργαλείο» αλλάζοντας ξανά και ξανά τις κατασκευές τους σα να «μαστορεύουν» πάνω στα νοητικά τους δημιουργήματα. Αυτό καταδεικνύει την ευρύτητα και την αυτονομία που προσφέρουν αυτού του είδους τα εργαλεία, αφού κάθε μαθητής μπορει να χρησιμοποιεί ένα δεδομένο λογισμικό,  με διαφορετικό τρόπο. Επομένος εκείνο που έχει σημασία είναι η άποψη του κάθε μαθητή για το τι είναι λογισμικό και όχι το ίδιο το εργαλείο. Για τον καθένα η άποψη αυτή είναι ιδιότυπη και ξεχωριστή. Άρα αυτό που μας απασχολεί δεν είναι το λογισμικό αυτό καθαυτό αλλά το νοητικό κατασκεύασμα του κάθε χρήστη, δηλαδή ένα «άλλο λογισμικό» απο  αυτό που έφτιαξε ο κατασκευαστής του (Κυνηγός, 2007).
 Συνοψίζοντας, η πρόσθετη παιδαγωγική αξία που απορρέει απο την εισαγωγή της ψηφιακής τεχνολογίας στην εκπαίδευση, συνίσταται ακριβώς σε αυτό: στο οτι μπορεί να διαθέτει πολυ-αναπαραστασιακά εργαλεία με τα οποία ο μαθητής να αποκτήσει εμπειρίες έκφρασης εννοιών και επιστημονικής επιχειρηματολογίας, διαχείρισης της πληροφορίας, δράσης μέσα σε πολυποίκιλες συλλογικότητες, εξάσκησης στην κρίση και τη δημιουργική αμφισβήτηση (Κυνηγός, 2007).  
Σκοπός της εργασίας αυτής είναι να αναδείξουμε όλα τα παραπάνω: πως δηλαδή η ενσωμάτωση στη διδασκαλία ένος άρτιου εκπαιδευτικού λογισμικού μπόρει να υπηρετήσει τη διερευνητική μάθηση, να εφοδιάσει τους μαθητές με τρόπους προσωπικής εξερεύνησης, πειραματισμού και μάθησης μέσω παλλαπλών αναπαραστάσεων και πως μια τέτοια χρήση μπορεί να αποκρυσταλλώσει στο «οπλοστάσιο» των μαθητών σημαντικές γνωστικές και διανοητικές λειτουργίες όπως είναι ο αναστοχασμός, η διαισθητική γνώση και η ενταγμένη αφαίρεση.
ΤΟ ΛΟΓΙΣΜΙΚΟ «ΚΑΣΤΑΛΙΑ»
Το «Κασταλία» είναι ένα άρτια αναπτυγμένο λογισμικό που πραγματεύεται θέματα Ιστορίας και πιο συγκεκριμένα τον αρχαικό κόσμο της αρχαίας Αθήνας και της Κορίνθου. Η «Κασταλία» είναι δομημένη με βάση το μοντέλο: Θεματική ενότητα - Σενάριο – Δραστηριότητα - Εργασίες (Cavoura et al 2000): Η θεματική ενότητα αποτελεί μία ιστορική πρόταση-πρόβλημα η οποία προτείνεται για επίλυση και επιμερίζεται σε σενάρια. Το σενάριο αποτελεί ένα πλαίσιο με το οποίο επιχειρείται η προσέγγιση της ιστορικής πρότασης φωτίζοντας διάφορες όψεις του θέματος και περιλαμβάνει δραστηριότητες. Η δραστηριότητα ορίζει την ιστορικότητα του πλαισίου μέσα στο οποίο τοποθετούνται οι ιστορικές πηγές που συνοδεύονται από σχόλια, ευρετήριο εννοιών και λέξεις-κλειδιά. Κάθε δραστηριότητα περιλαμβάνει εργασίες.  Οι εργασίες είναι ένα σύνολο οδηγιών που καταλήγουν στην υλοποίηση της δραστηριότητας και την οικοδόμηση της ιστορικής γνώσης. 

Η νέα δομή  που προτείνεται μέσα απο το λογισμικό «Κασταλία» έχει το εξής σχήμα: Γενικό θέμα (general theme), περίπτωση (case), θεματικοί άξονες (thematic ways) και πλαίσιο εργασίας (learning framework).

- Το Γενικό θέμα, «ο Αρχαϊκός κόσμος», προσεγγίζεται με βάση δύο περιπτώσεις πόλεων- κρατών: την «Αρχαϊκή Κόρινθο» και την «Αρχαϊκή Αθήνα» σε συγχρονική διάταξη. 

     - Κάθε περίπτωση μελετάται με βάση τους θεματικούς άξονες (πόλη-κράτος, κοινωνικές αναταράξεις, πολιτικές ανακατατάξεις, κοινωνικές μεταβολές, αγροτική κρίση, αποικισμός), οι οποίοι φωτίζουν όψεις του Γενικού θέματος. Για παράδειγμα, ο θεματικός άξονας: «πόλη-κράτος» προσδιορίζει τη διαδρομή με βάση την οποία μελετώνται οι περιπτώσεις των δύο πόλεων.  

    - Το πλαίσιο εργασίας αποτελεί σύνολο οδηγιών που προσανατολίζουν στην επίλυση του προβλήματος. Η οθόνη του πλαισίου εργασίας περιλαμβάνει δύο περιοχές: τη γενική περιοχή και την ειδική περιοχή. Στη γενική περιοχή εμφανίζονται το γενικό θέμα και οι θεματικοί άξονες. Στην ειδική περιοχή μπορεί να εμφανίσει ο μαθητής τις περιπτώσεις μετά την επιλογή του θεματικού άξονα. Ακολουθώντας τις οδηγίες του πλαισίου εργασίας (χρήση πηγών κειμένου εικόνας, χάρτη, βίντεο) επιχειρεί να δώσει απάντηση στα ιστορικά ερωτήματα. Χρησιμοποιεί σχόλια, ευρετήριο εννοιών, λέξεις-κλειδιά. Έτσι επιτυγχάνεται η διασταυρούμενη μαθησιακή διαδικασία που επιτρέπει πολλαπλές επισκέψεις στο υλικό από διαφορετικές διαδρομές. Πιο συγκεκριμένα το πλαίσιο εργασίας είναι ο χώρος όπου ο μαθητής επιλέγει το θεματικό άξονα και τις συνδεδεμένες  μ’αυτόν περιπτώσεις, ακολουθεί τις διδακτικές οδηγίες για τη μελέτη της περίπτωσης που επιλέγει και μετακινείται μεταξύ των διαφορετικών περιπτώσεων επιτυγχάνοντας τη διασταυρούμενη μαθησιακή διαδικασία (criss-crossing activity), αλλά και μελετά τις ιστορικές πηγές, χρησιμοποιώντας εργαλεία επεξεργασίας όπως «ευρετήριο», «αναζήτηση στη βάση», «σημειωματάριο», «σχεδιαστήριο».
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Αρχικά, θα μπορούσαμε να πούμε οτι η δομή αυτού του λογισμικού είναι απλή και πλήρης με την έννοια οτι ο χρήστης αντιλαμβάνεται αμέσως τον τρόπο με τον οποίο λειτουργεί το περιβάλλον, τα μέρη απο τα οποία αποτελείται, τους κύριους θεματικούς άξονες και τις ενότητες στις οποίες είναι χωρισμένο. Γενικά ο απλός χρήστης δεν χρειάζεται οδηγίες ούτε λεπτομερείς διευκρινίσεις γι’ αυτό το περιβάλλον, αφού είναι τέτοια η δομή του που δεν πρόκειται να μην καταλαβεί τι βλέπει, να χαθεί και να μη μπορεί να επιστρέψει ή να μην υπάρχει βοήθεια και υποστήριξη απο το ίδιο το λογισμικό σε κάθε του βήμα. Κι αυτό είναι απο τα σημαντικότερα και ουσιαστικότερα χαρακτηριστικά, διότι ο χρήστης καθίσταται άμεσα φιλικά διακείμενος προς το εργαλείο που θα χρησιμοποιήσει, αποκτά άμεση εξοικείωση με αυτό και το εμπιστεύεται, αφού νιώθει οτι μπορεί να το χειριστεί μόνος του χωρίς να έχει το φόβο οτι θα χαθεί στη διερευνητική του προσπάθεια. Επιπροσθέτως, ιδιαίτερη σημασία έχει το γεγονός ότι τίθενται στη διάθεσή του μαθητή-χρήστη πολλαπλές αναπαραστάσεις των πληροφοριών που διαχειρίζεται,  όπως γραπτές πηγές, βίντεο, ηχογραφήσεις, αναλυτικές και λεπτομερείς αναφορές, πρωτότυπα γραφικά και μουσική υπόκρουση. Τέλος, παράλληλα με την παρουσίαση της  πληροφορίας παρέχεται η δυνατότητα πρακτικής εξάσκησης του χρήστη. Η μετάβαση από το ένα στο άλλο είδος αναπαράστασης είναι εύκολη και άμεση.
Θα μπορούσαμε να πούμε ότι το «Κασταλία» είναι  ένα διαθεματικό λογισμικό, με την έννοια του οτι θα μπορούσε να χρησιμοποιηθεί για τη διδασκαλία τόσο του μαθήματος της Ιστορίας όσο και αυτού της Αρχαίας ελληνικής γραμματολογίας, καθώς επίσης και ως έρευνα πηγών και για τα δυο μαθήματα που αναφέραμε, αλλά και ως επιμορφωτικό υλικό για κάθε ηλικία μαθητών ανεξάρτητα απο τη διδασκαλία ενός γνωστικού αντικειμένου. Επομένως το λογισμικό μπορεί να χρησιμοποιηθεί τόσο απο μαθητές γυμνασίου και λυκείου όσο και απο Ιστορικούς και Φιλόλογους, ανάλογα με τη σκοποθεσία της κάθε τάξης και τη στοχοθεσία της διδασκαλίας του κάθε εκπαιδευτικού.
Χρησιμοποιώντας αυτό το λογισμικό προσδοκούμε να μυηθούν οι μαθητές στις έννοιες της διερεύνησης, της προσωπικής εμπλοκής που θα απορρέει απο το προσωπικο ενδιαφερόν που θα τους έχει προκαλέσει το ίδιο το λογισμικό, της κριτικής στάσης στις πληροφορίες που τους παρουσιάζονται και της συνακόλουθης κριτικής αφομοίωσης αυτών, του πειραματισμού(με βάση τις πηγές) και της εξάσκησης, της δυνατότητας επιλογής του τρόπου μάθησης μέσω των ποικίλων αναπαραστάσεων (π.χ. το συγκεκριμένο λογισμικό μπορεί να χρησιμοποιηθεί απο τυφλούς μαθητές) καθώς επίσης και της διαθεματικής διασύνδεσης των πληροφοριών μεταξύ των γνωστικών αντικειμένων. Στη συνέχεια παρουσιάζουμε και αναλύουμε τις παραπάνω έννοιες και πως αυτές μπορούν να επιτευχθούν, παραθέτοντας εικόνες απο το περιβάλλον του λογισμικού, για την καλύτερη κατανόηση των ισχυρισμών μας.
ΜΑΘΗΣΙΑΚΕΣ ΔΡΑΣΕΙΣ 

Κύριο μέλημά μας θα πρέπει να είναι ο προσεκτικός σχεδιασμός και η επίτευξη των μαθησιακών δράσεων, μέσω του λογισμικού και η καλύτερη αξιοποίηση των όσων αυτό μας προσφέρει, έχοντας πάντα στο κέντρο του ενδιαφέροντος την ουσιαστική εμπλοκή των μαθητών, διότι μόνο έτσι μπορούν να κατακτήσουν τη γνώση. Καταλυτικός είναι λοιπόν ο ρόλος του εκπαιδευτικού που «σκηνοθετεί» το μάθημα χωρίς να θέτει ανασταλτικούς περιορισμούς, που συντονίζει τις δραστηριότητες και στέκεται διακριτικός αρωγός καθ’όλη τη διάρκεια της μαθησιακής διαδικασίας στο πλευρό των μαθητών.
Ένα απο τα κυριότερα χαρακτηριστικά της «Κασταλίας», είναι ότι η ιστορική γνώση παρουσιάζεται με δυναμική σύνδεση πολλαπλών αναπαραστάσεων, αλλά κυρίως προσεγγίζεται με διαφορετικό τρόπο, μέσα απο τις πηγές. Οι μαθητές εξερευνόντας το μικρόκοσμο του λογισμικού αντιλαμβάνονται οτι υπάρχουν κι άλλοι τρόποι μάθησης, πέρα από την «πεπατημένη» του σχολικού βιβλίου, με τα κατεβατά των κειμένων, που κουράζουν ακόμα και στην όψη.Τα νοητικά εργαλεία επομένως είναι μέσα με τα οποία και όχι από τα οποία μαθαίνουν οι μαθητές και «διευκολυντές», που προβάλλουν τις απαραίτητες, κάθε φορά, πληροφορίες.

Οι μαθητές, ανοίγοντας το περιβάλλον της «Κασταλίας» βλέπουν φωτογραφίες από τα μνημεία της αρχαίας Κορίνθου και Αθήνας και ταυτόχρονα ακούνε την αφηγήτρια να τους καλωσορίζει και να τους πληροφορεί σχετικά με την ιστορία αυτών. Αμεσώς  οι μαθητές αντιλαμβάνονται το αντικείμενο με το οποίο θα διαπραγματευτούν, εξοικειώνονται με το περιβάλλον και καταλαβαίνουν καλύτερα τη στοχοθεσία που ο διδάσκων θέτει για τη διδασκαλία της εκάστοτε ενότητας.
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Στη συνέχεια τους παρουσιάζονται οι επιμέρους ενότητες που περιέχει το λογισμικό, ανά πόλη και ανά θεματική ενότητα. Επιλέγοντας κάποια απο αυτές:
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αμέσως οι μαθητές οδηγούνται στις ιστορικές πηγές, μέσα απο τις οποίες μαθαίνουν για τη συγκεκριμένη θεματική ενότητα ενω παράλληλα έχουν τη δυνατότητα να δουν και να μελετήσουν και αντίστοιχους χάρτες.
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Έπειτα από την παρουσίαση και τη μελέτη της κάθε πηγής, υπάρχει η δυνατότητα εξάσκησης και απάντησης σε ερωτήματα που αφορούν στη συγκεκριμένη θεματική.Με τον τρόπο αυτό δίνεται στους μαθητές η δυνατότητα της σύνθεσης αναπαραστάσεων και του συνδυασμού στοιχείων, με άμεσο χειρισμό των αντικειμένων. Ακόμη, υπάρχει δυναμική αλληλεπίδραση μεταξύ την μελέτης των αντικειμένων και της ταυτόχρονης εξάσκησης αφού ο εντοπισμός του «λάθους» γίνεται από τον ίδιο το μαθητή. Μέσα απο τη διαδικασία αυτοδιόρθωσης των λαθών οι μαθητές αποκτούν πρόσθετες πληροφορίες και κατακτούν νέα γνώση. Παράλληλα προσφέρεται στους μαθητές η δυνατότητα της επεκτασιμότητας της διαμόρφωσης δηλαδή απο τους μαθητές «λεξιλογίου» σχετικού με το συγκεκριμένο αντικείμενο ή και με άλλα συναφή. Με τον τρόπο αυτό  οι μαθητές δέχονται άμεση ανατροφοδότηση για τις πρότερες υποθέσεις τους σε σχέση με τα αποτελέσματα των ασκήσεων και αυτόματα λειτουργεί ο αναστοχασμός ως προς τις αρχικές  συμβολικές εκφράσεις: Διατύπωση –έλεγχος –επαναδιατύπωση υποθέσεων. Λέγοντας συμβολικές εκφράσεις εννοούμε την ανάλυση προβλημάτων, την αναζήτηση μοτίβων (patterns), τον έλεγχο υποθέσεων, την ακρίβεια στην έκφραση, τη σύνδεση συμβολικής έκφρασης με αποτέλεσμα. Με τον τρόπο αυτό οι μαθητές καταφέρνουν τον ακριβή προσδιορισμό του προβλήματος και  της διαδικασίας επίλυσης του με αποτέλεσμα να επιτυγχάνεται σύνδεση της   συμβολικής έκφρασης με το αποτέλεσμά της και να παγιώνεται στο μυαλό και στη συνειδησή τους η νέα πληροφορία ως γνώση.
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Κάτι που έχει μέγάλη σημασία και πρέπει να επιδιώκεται μέσα απο το εκπαιδευτικό λογισμικό είναι η παροχή ευκαιρίων για έρευνα – διερεύνηση απο τους μαθητές (να μαθαίνουν πως να μαθαίνουν και όχι αποστήθιση πληροφοριών). Εναλλακτικές μορφές έκφρασης, διερεύνησης, κριτικής προσέγγισης και οικοδόμηση της γνώσης κινητοποιούν το προσωπικό τους ενδιαφέρον και τους ενθαρρύνουν να εμπλέκονται άμεσα με το προς μάθηση αντικείμενο.Στο συγκεκριμένο λογισμικό τους παρέχεται η δυνατότητα μάθησης της ιστορίας και της πολιτισμικής ανάπτυξης των δυο πόλεων μέσα απο την τέχνη. Οι μαθητές, μέσα απο διαφορετικές αναπαραστάσεις, μελετούν γραπτές πηγές και διαχειρίζονται φωτογραφικό υλικό, μαθαίνοντας π.χ. τα αντικείμενα που χρησιμοποιούσαν κατά την αρχαϊκή εποχή οι Αθηναίοι και οι Κορίνθιοι, την αγγειοπλαστική, τα υλικά τους και γενικά την κουλτούρα και τον πολιτισμό τους. Έπειτα απο τη μελέτη και την «εξερεύνηση» των ευρημάτων οι μαθητές απαντούν σε κριτικές ερωτήσεις και προβαίνουν σε μια συνολική θεώρηση των δεδομένων και στο συσχετισμό τους. Αναπτύσσεται επομένως μια διαλεκτική σχέση μεταξύ του συμβολικού συστήματος (τυπικές αναπαραστάσεις των αγγείων) και του  τρόπου σκέψης των μαθητών (Vygotky Σκέψη και γλώσσα) και επενεργείται μια συνεχής αλληλεπίδραση μεταξύ συμβόλου και συμβολιζόμενου (όχι σχέσεις αντιστοιχίας). Με τον τρόπο αυτό οι μαθητές μυούνται σε μια διαδικασία κατανόησης του συμβόλου: α) ερμηνεία του γενικού πλαισίου β) διαμεσολάβηση άλλων συμβόλων ή αντικειμένων.
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Άλλες δυνατότητες που παρέχονται στους μαθητές, είναι  το οτι μπορούν να κρατούν σημειώσεις, όποτε θελήσουν να επικοινωνήσουν ηλεκτρονικά με κάποιο φίλο ή συμμαθητή και να ανταλλάξουν απόψεις, να ζωγραφίσουν ή να σχεδιάσουν κάτι που είδαν και τους προκάλεσε το ενδιαφέρον ή στα πλαίσια μιας δραστηριότητας, να ανατρέξουν στο γλωσσάρι για λέξεις ή έννοιες που συναντούν και τους είναι άγνωστες, στο ευρετήριο για γρήγορη αναζήτηση ποικίλων πληροφοριών(για προσωπικότητες, γραμματολογικά και πραγματολογικά στοιχεία) και δυνατότητα γρήγορης αναζήτησης στη βάση άλλου ή παραπλήσιου θέματος, όταν η ανάγκη το επιτάσσει για άμεση σύνδεση και παραλληλισμό.
Ενδιαφέρουσα και πρωτότυπη είναι η εικονική αναπαράσταση ενός μουσείου «Αρχαίας Τέχνης». Το μουσείο αυτό μπορούν να το επισκεφτούν οποιαδήποτε στιγμή θελήσουν και αποτελεί μικρή προσομοίωση ενός κανονικού μουσείου, όπου εκτίθενται αρχαία ευρήματα(νομίσματα) από τις δυο αρχαϊκές πόλεις, με ιστορικές αναφορές. Άλλη ενδιαφέρουσα εικονική αναπαράσταση είναι αυτή της βιβλιοθήκης, όπου ο κάθε μαθητής  μπορεί να αναζητήσει αρχαίους συγγραφείς και να ανατρέξει σε αντίστοιχα έργα τους, που αποτελούν ιστορικές πηγές για την Αρχαϊκή Αθήνα και Κόρινθο.
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Μπορούμε να πούμε οτι με τις δυνατότητες που μας προσφέρει το λογισμικό, ουσιαστικά μας παρέχονται νέα μέσα για τη δόμηση της αφηρημένης σκέψης: π.χ. δυναμική σύνδεση συγκεκριμένου –αφηρημένου και/ή συμβολικής έκφρασης – αποτελέσματος. Ενισχύοντας την επέκταση της λειτουργίας αυτής, επιδιώκουμε την έκφραση της αφηρημένης σκέψης με τα μέσα και τους όρους του μέσου δόμησής της, δηλαδή του τεχνολογικού εργαλείου  (Noss et al 1997).Επεκτείνοντας τη νοητική αυτή διαδικασία, μπορούμε να πούμε οτι οι μαθητές, ερχόμενοι σε επαφή με ποικίλα ερεθίσματα-προβλήματα, τα αναλύουν σε επιμέρους ζητήματα, δραστηριοποιούνται, με σκοπό την εύρεση λύσεων και τα  επανεξετάζουν, λαμβάνοντας υπόψη  προηγούμενες δράσεις και προϋπάρχουσες γνώσεις. Με τον τρόπο αυτό εμπλέκονται ενεργά σε μεταγνωσιακές δραστηριότητες, που προωθούν την οικοδόμηση και τη διαδικασία μάθησης και μετατρέπουν τις πληροφορίες σε πραγματική γνώση. Κατα τη διάρκεια αυτής της σημαντικότατης νοητικής διεργασίας είναι ενδεχόμενο να υπάρξει αλλαγή στην οπτική γωνία του μαθητή, κάτι που ως ένα σημειο πρέπει να επιδιώκεται. Και αυτό διότι πάνω απ’ όλα, οι εκπαιδευόμενοι πρέπει να αποκτήσουν προσωπική κρίση και διαλλακτική στάση απέναντι στο πλήθος των πληροφοριών που καθημερινά λαμβάνουν, ώστε να μπορούν να φιλτράρουν και να αφομοιώνουν εκείνα τα στοιχεία που τους χρειάζονται. Σαν αποτέλεσμα, οι μαθητές  δημιουργούν τα δικά τους νοητικά κατασκευάσματα και σε τελική ανάλυση, αναπτύσουν το προσωπικό τους στυλ μάθησης και αποκτούν τη δυνατότητα αυτορρύθμισης και αυτονομίας στη μάθηση.
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Ο ΕΚΠΑΙΔΕΥΤΙΚΟΣ
Προσδιορίζοντας την παιδαγωγική αξία τέτοιων περιβαλλόντων και εστιάζοντας το ενδιαφέρον μας στην ποιότητα της αλληλεπίδρασης, ερχόμαστε πιο κοντά στο να εκτιμήσουμε αυτή την αλληλεπίδραση σε όλο της το εύρος. Με άλλα λόγια, το παιδί δεν ανατροφοδοτείται απο την οθόνη του υπολογιστή, αλλά και απο το σύνολο του κοινωνικού του περίγυρου, απο τους συμμαθητές και τον καθηγητή. Επομένως δεν μπορούμε να δούμε την ενταξη και τη χρήση του λογισμικού αποκομμένη απο το περικείμενο της όλης εκπαιδευτικής διαδικασίας, απο τη δυναμική της ομάδας και απο το ρόλο του εκπαιδευτικού. 

Στο πλαίσιο αυτό, αποκτά ιδιαίτερη βαρύτητα ο ρόλος του εκπαιδευτικού(Αργύρης, 2001). Είναι ο εκπαιδευτικός ο οποίος θα πρέπει να αναλύσει εννοιολογικά το “εμφυτευμένο” γνωστικό αντικείμενο και λαμβάνοντας υπόψη το γνωστικό επίπεδο των μαθητών του, να προχωρήσει σε σχεδιασμό δραστηριοτήτων με ενδιαφέρον και νόημα για τους μαθητές. Υπο αυτή την έννοια ο μικρόκοσμος του λογισμικού αποτελεί ένα εργαλείο, η παιδαγωγική συνεισφορά του οποίου καθορίζει και καθορίζεται απο τον τρόπο χρήσης του. Ο σχεδιασμός της όλης διαδικασίας εκ μέρους του εκπαιδευτικού αποκτά ιδιαίτερη σημασία και ο ενεργητικός και δημιουργικός του χαρακτήρας, έρχεται στο προσκήνιο(Budil, 1991, Mercer & Fisher, 1992, Αργύρης & Κυνηγός, 2000).

Ο δεύτερος βασικός άξονας πάνω στον οποίο εδράζεται ο ρόλος του εκπαιδευτικού είναι αυτός της υποστήριξης διεξαγωγής της δραστηριότητας. Πρόκειται για έναν απαιτητικό ρόλο βασικό χαρακτηριστικό του οποίου είναι η ποικιλομορφία(Αργύρης, 2001). Ο εκπαιδευτικός καλείται να διαμορφώσει έναν περισσότερο συμβουλευτικό ρόλο, ένα ρόλο μάλλον συνερευνητή και αρωγού των προσπαθειών του μαθητή, παρά καθοδηγητή αφού το ζητούμενο είναι να συνεργαστούν οι μαθητές σε ομάδες και να αυτενεργήσουν(να μελετήσουν διερευνητικά), μετατοπίζοντας το κέντρο βάρους της διαδικασίας απο τον εκπαιδευτικό στους μαθητές. Η ενεργός συμμετοχή του εκπαιδευτικού με τρόπο ώστε οι μαθητές να ενθαρρύνονται να αναλαμβάνουν πρωτοβουλίες, διαμορφώνοντας μια ενεργητική στάση, η επικύρωση των απόψεων που εκφράζονται απο τα παιδιά ή η αποθάρρυνση και ο αναπροσανατολισμός της γνωστικής διαδικασίας όταν φαίνεται οτι δεν συγκλίνει στον επιδιωκόμενο στόχο, οι συμβουλευτικές παρατηρήσεις και υποδείξεις, η ενθάρρυνση για συλλογική δουλειά και η δημιουργική εκμετάλλευση αντιδικιών στο πλαίσιο της ομάδας και τέλος η προτροπή για γενικεύσεις αποτελούν μερικές απο τις βασικές συνιστώσες της διδακτικής παρέμβασης στο πλαίσιο τέτοιων δραστηριοτήτων(Κυνηγός, 2002).

Ειδικότερα, όσον αφορά στο λογισμικό Κασταλία, ο εκπαιδευτικός  κατα την πρώτη επαφή των μαθητών με αυτό, τους δίνει το χρόνο να αποκτήσουν μια γενική εικόνα για τη γνωστκή περιοχη που αυτό πραγματεύεται, μέσα απο τις πληροφορίες που παρατίθενται  στην εισαγωγή του με τη μορφή εικόνας και ήχου. 

Αφού οι μαθητές έχουν διαμορφώσει μια πρώτη εντύπωση για το λογισμικό και το μαθησιακό υλικό που εμπεριέχει, ο εκπαιδευτικός καλείται να προσδιορίσει με σαφήνεια τους στόχους του συγκεκριμένου μαθήματος που επιδιώκει να υλοποιηθούν μέσα απο τη χρήση του λογισμικού Κασταλία. Στα πλαίσια της διδακτικής αυτής προσέγγισης, σημαντικό είναι ο διδάσκων να προσανατολίσει σαφώς τους μαθητές, προτείνοντάς τους συγκεκριμένες θεματικές περιοχές προς διερεύνηση και επεξεργασία.

Στη συνέχεια οι μαθητές θα μπουν στη διαδικασία να διερευνήσουν τις συγκεκριμένες θεματικές που τους προτάθηκαν μελετώντας τις αντίστοιχές πηγές του λογισμικού καθώς και το πρόσθετο πληροφοριακό και εποπτικό υλικό(χάρτες, ευρετήριο, γλωσσάρι, βίντεο κ.τ.λ.). Κατά τη μαθησιακή αυτή διαδικασία ο εκπαιδευτικός ενθαρρύνει και στηρίζει την αυτενεργό δράση των μαθητών, παρέχοντας σε αυτούς πληροφορίες που έχουν να κάνουν, τόσο με το γνωστικό αντικείμενο όσο και τα λειτουργικά χαρακτηριστικά του λογισμικού. 

Προκειμένου ο εκπαιδευτικός να επιτύχει μια γόνιμη εμπλοκή των μαθητών στην επεξεργασία του πληροφοριακού υλικού και να καλλιεργήσει μια κριτική στάση εκ μέρους τους απέναντι σε αυτό, προωθεί στα πλαίσια της σχολικής τάξης την ανταλλαγή απόψεων, το διάλογο και εκμεταλλεύεται γόνιμα αντίθετες απόψεις και αντιπαραθέσεις, που ενδέχεται να προκύψουν. Με αυτόν τον τρόπο προσπαθεί να διασφαλίσει την κινητοποίηση του προσωπικού ενδιαφέροντος, του κάθε μαθητή ξεχωριστά, και να πετύχει την καθόλική συμμετοχή της τάξης.

Στα πλαίσια του διδακτικού ρόλου εντάσσεται και επιλογή των κατάλληλων ασκήσεων και δραστηριοτήτων που εμπεριέχονται στο λογισμικό Κασταλία. Ο εκπαιδευτικός αναθέτει στους μαθητές να φέρουν εις πέρας τις ίδιες ή και διαφορετικές, ανα ομάδες, εργασίες, οι οποίες αντιστοιχούν στις προεπιλεγμένες θεματικές ενότητες. Στο σημείο αυτό ο εκπαιδευτιοκός περνά μεγάλο μέρος του διδακτικού του χρόνου κυκλοφορώντας μέσα στην τάξη και επιβλέπωντας τους μαθητές τους, ενω αυτοί εργάζονται.  Με τον τρόπο αυτό του δίνεται η δυνατότητα να ελέγχει την εξέλιξη των εργασιών των μαθητών ώστε, όταν ο ίδιος το κρίνει απαραίτητο, να τους διορθώνει, να τους καθοδηγεί να τους συμβουλεύει, να τους ενθαρρύνει με σκόπο να τους παρέχει άμεση ανατροφοδότηση στα σημεία που εκείνος κρίνει οτι την χρειάζονται.
ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ ΛΟΓΙΣΜΙΚΟΥ
Η έρευνα στο χώρο της Διδακτικής της Ιστορίας έχει εντοπίσει δυσκολίες μάθησης και λανθασμένες αντιλήψεις των μαθητών οι οποίες αποτελούν πραγματικό εμπόδιο κατά τη πρόσληψη της ιστορικής γνώσης (Cavoura, 2000, Cavoura, 1994). Οι δυσκολίες αυτές μπορούν να αντιμετωπιστούν μέσα σε καθοδηγούμενα διδακτικά περιβάλλοντα εργασίας τα οποία δραστηριοποιούν τους μαθητές να οικοδομήσουν βαθμιαία την ιστορική γνώση (Tergan, 1997). Η εποικοδομητική προσέγγιση της διδασκαλίας και της μάθησης, μολονότι φαίνεται να μην είναι ευρεία σε χρήση, γίνεται όλο και περισσότερο αποδεκτή στο χώρο του σχεδιασμού περιβαλλόντων μάθησης και διδασκαλίας. Ένα αντιπροσωπευτικό παράδειγμα τέτοιων περιβαλλόντων είναι και η Κασταλία, η οποία αποτελεί ένα υπερμεσικά οργανωμένο περιβάλλον που ενθαρρύνει τη συμμετοχή του μαθητή στη κατασκευή της γνώσης και δίνει έμφαση στον ενεργητικό ρόλο του μαθητή στην επίλυση πραγματικών προβλημάτων διερευνητικού χαρακτήρα (Cavoura et al 2000).

 Η Κασταλία ως σύγχρονο εκπαιδευτικό λογισμικό επιχειρεί να συνδυάσει τις τεχνολογικές εξελίξεις και τις προόδους της Διδακτικής και άλλων επιστημονικών πεδίων που έχουν σχέση με τη μάθηση και τη διδασκαλία της ιστορίας (Tsaganou, Cavoura, Koutra, Grigoriadou, Samarakou, Solomonidou & Stavridou, 1999, Grigoriadou, Cavoura, Tsaganou, Koutra, Samarakou, Solomonidou & Papadopoulou, 2000). Αποτελεί προϊόν έρευνας και εστιάζεται γύρω από τον εντοπισμό των δυσκολιών μάθησης της ιστορίας και τη διερεύνηση των δυνατοτήτων που παρέχουν τα υπερμεσικά περιβάλλοντα στην υπέρβαση αυτών των δυσκολιών (Cavoura, Tsaganou, Koutra, Telelis, Grigoriadou, Samarakou, Solomonidou & Papadopoulou, 2000). 

Η Κασταλία, ως περιβάλλον μάθησης, αποτελεί για το μαθητή το δικό του χώρο προσέγγισης ιστορικών θεμάτων και τον οδηγεί στην αναζήτηση και αξιοποίηση πληροφοριών, τη διατύπωση επιχειρημάτων και αιτιακών συναφειών, την οργάνωση ιστορικών εννοιών και τη σύνθεση μιας αφήγησης. Διαθέτει για το σκοπό αυτό ιστορικές πηγές, ως ιστορικό υλικό και μια σειρά εργαλείων (βιβλιοθήκη έρευνας οργανωμένη σε βάση δεδομένων, εικονικό μουσείο, χάρτες, ευρετήρια) για την επεξεργασία των πηγών. Διαθέτει επίσης χώρο εργασίας μέσα στον οποίο μπορούν να μελετηθούν επιλεγμένες θεματικές ενότητες του γνωστικού αντικειμένου. Παρέχονται ακόμη δυνατότητες εμπλουτισμού του λογισμικού με νέες θεματικές ενότητες-σενάρια- δραστηριότητες και αντίστοιχο υλικό ιστορικών πηγών, όπως επίσης και δυνατότητα χρήσης δικτύου για επικοινωνία με μαθητές και καθηγητές του ίδιου ή άλλων σχολείων για συλλογική αντιμετώπιση και πραγματοποίηση εργασιών. Επομένως, ένας παιδαγωγικός στόχος που μπορεί να υλοποιηθεί επιτυχώς, με την ουσιαστική εμπλοκή  των μαθητών στη μαθησιακή διαδικασία, όπως αυτή προωθείται μέσα απο τη χρήση του συγκεκριμένου λογισμικού, είναι η καλλιέργεια και η ανάπτυξη δεξιότητων συνεργασίας  των μαθητών, τόσο στα πλαίσια της σχολικής τάξης όσο και στα πλαίσια μιας ευρύτερης ομάδας.

Ένα σημαντικό πλεονέκτημα που αναδεικνύεται, μέσα απο μια κριτική προσέγγιση του λογισμικού Κασταλία, είναι η πολλαπλότητα των αναπαραστάσεων του πληροφοριακού υλικού που παρέχει στους μαθητές. Εντούτοις, το πλεονέκτημα αυτό μπορεί να λειτουργήσει αρνητικά στη επίτευξη των επιδιωκόμενων μαθησιακών στόχων, στην περίπτωση που ο εκπαιδευτικός δεν έχει ένα οργανωμένο σχέδιο μαθήματος, με σαφής και προκαθορισμένους διδακτικούς στόχους. Με τον τρόπο αυτό αποτρέπεται το ενδεχόμενο να αποπροσανατολιστούν οι μαθητές  κατά τη διερευνητική τους δράση, λόγω της πληθώρας των πληροφοριών που παρέχονται. Συνεπώς η καθοδήγηση του καθηγητή χρειάζεται να είναι σαφής και ταυτόχρονα διακριτική, και  να παρέχεται με τρόπο που να διασφαλίζει την προσήλωση των μαθητών στην υλοποίηση των στόχων, που έχουν εκ των πρωτέρων τεθεί.

Μια πιο αξιόπιστη αξιολόγηση της λειτουργικής ενσωμάτωσης και της θετικής συμβολής του σύγχρονου λογισμικού Κασταλία, στη δημιουργία αποτελεσματικών συνθητών μάθησης, είναι δυνατό να επιτευχθεί μέσα απο την αξιοποίηση του σε πραγματικές διδακτικές καταστάσεις, στα πλαίσια δηλαδη της σχολικής τάξης. 

Η πρώτη εφαρμογή του λογισμικού Κασταλία στην τάξη έγινε κατά τη διάρκεια μιας διαμορφωτικής αξιολόγησης (Grigoriadou et al, 2000). Η αξιολόγηση υλοποιήθηκε σε συνθήκες λειτουργίας πραγματικής τάξης από μικρό αριθμό μαθητών με διαφορετικές μαθησιακές ικανότητες και διαφορετική εμπειρία στη χρήση των υπολογιστών και είχε διάρκεια 8 ωρών. Δόθηκαν ερωτηματολόγια με στόχο την συλλογή των εντυπώσεων των μαθητών από τη χρήση του λογισμικού. Ανάλογο υλικό δόθηκε σε δώδεκα καθηγητές ιστορίας από διαφορετικά σχολεία της χώρας. Τα αποτελέσματα της αξιολόγησης αξιοποιήθηκαν για τη βελτίωση και αναδιάρθρωση των σεναρίων και των δραστηριοτήτων του λογισμικού κατά την ολοκλήρωση του λογισμικού. 

Η εφαρμογή της Κασταλίας σε συνθήκες λειτουργίας πραγματικής τάξης και σε μεγάλο δείγμα μαθητών έγινε, στα πλαίσια έρευνας, με κύριους στόχους: την εξοικείωση των μαθητών με τις ιστορικές πηγές, την αξιοποίηση μιας ιστορικής πληροφορίας και την διαπίστωση της σχέσης των ιστορικών πηγών με την ιστορική γνώση. Η έρευνα περιλάμβανε εφαρμογή διδασκαλίας δύο μορφών: παραδοσιακής και με χρήση του λογισμικού Κασταλία. Οι προτεινόμενοι στόχοι φαίνεται ότι ικανοποιήθηκαν όσον αφορά τους μαθητές που χρησιμοποίησαν το λογισμικό. 

ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΑ
Το νέο διδακτικό περιβάλλον που βασίζεται στη μάθηση με βάση περιπτώσεις (case based learning) αναμένεται να φέρει σημαντικά μαθησιακά αποτελέσματα. Η προτεινόμενη δομή βασισμένη σε περιπτώσεις και το πλαίσιο εργασίας που υποστηρίζει την διασταυρούμενη μαθησιακή διαδικασία βασίστηκε σε ερευνητικά δεδομένα πάνω στη γνωστική αλληλεπίδραση του μαθητή με το λογισμικό. Δοκιμές και αξιολόγηση του περιβάλλοντος που έγινε με μικρό αριθμό μαθητών Λυκείου έδειξαν ότι οι μαθητές διαμόρφωσαν στο τέλος της εμπειρίας τους μέσα στο περιβάλλον σαφέστερη αντίληψη για το συγκεκριμένο ιστορικό θέμα που διδάχτηκαν με τη χρήση αυτού του περιβάλλοντος.

Μελλοντική έρευνα με μεγάλο αριθμό μαθητών διαφορετικών γνωστικών επιπέδων θα επιβεβαιώσει την αποτελεσματικότητα του λογισμικού και την αξιοπιστία και εγκυρότητα τηςμεθόδου
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