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Περίληψη 
Η εργασία αυτή παρουσιάζει τη µελέτη, σχεδίαση και υλοποίηση του εκπαιδευτικού λογισµικού 
«Κασταλία» µε γνωστικά αντικείµενα την Ιστορία και την Τέχνη στο Λύκειο, που υποστηρίζεται από 
βάση µε ιστορικές πηγές και διδακτικά σενάρια. Η «Κασταλία» είναι ένα διδακτικό εργαλείο για τη 
διερευνητική οικοδόµηση της ιστορικής γνώσης και την προσέγγιση της τέχνης µε τη χρήση ιστορικών 
πηγών που αναπτύσσεται από την οµάδα µας και σε συνεργασία µε την εταιρία 01 Πληροφορική Α.Ε., 
στα πλαίσια του προγράµµατος «Ναυσικά - Ε22» του Υπουργείου Παιδείας. Το λογισµικό προσφέρει 
ένα περιβάλλον µάθησης που αποτελεί για το µαθητή τον δικό του χώρο αναπαράστασης ιστορικών 
θεµάτων, που τον οδηγεί στην αναζήτηση και  αξιοποίηση πληροφοριών, στη διατύπωση επιχειρηµάτων 
και αιτιακών συναφειών που καταλήγουν στη σύνθεση µιας αφήγησης. Το λογισµικό διαθέτει σειρά 
εργαλείων για την επεξεργασία των πηγών, καθώς και χώρο εργασίας µέσα στον οποίο µπορούν να 
µελετηθούν επιλεγµένες θεµατικές ενότητες από το γνωστικό αντικείµενο µε αφορµή σενάρια, 
δραστηριότητες και εργασίες που περιέχονται στο λογισµικό. Τα αποτελέσµατα της διαµορφωτικής 
αξιολόγησης που έγινε κατά τη διάρκεια της ανάπτυξης του λογισµικού από εκπαιδευτικούς και µαθητές 
στο σχολικό περιβάλλον της τάξης έχουν συµβάλει στην τελική συγκρότηση του λογισµικού. 
Λέξεις-κλειδιά: Εκπαιδευτικό λογισµικό (educational software), ιστορικές πηγές (historical sources), 
διερευνητική οικοδόµηση (explorative construction) 
 
Abstract 
The present contribution demonstrates the study and design of the educational software «Kastalia» for 
High-School History and Art supported by a data base of historical sources and instructional scenarios. 
"Kastalia" is an instructional tool for explorative construction of historical knowledge and for art aproach 
by the use of historical sources. The study and the implementation  is carried out by the University team 
in collaboration with 01 Pliroforiki S.A., in the framework of the program  "NAYSIKA" supported by 
the Greek Ministry of Education. The software offers the students a computer supported learning 
environment suitable for the representation of historical subject and leads them to the formulation of 
arguments and reasoning contexts for constructing their own narration. It provides a variety of tools for 
historical sources� elaboration and a work-area for the study of chosen topics of knowledge domain 
through scenarios, activities and tasks incorporated in the software. The results of the formative 
evaluation of the software, carried out under real classroom conditions were taken into account for the 
final version of this effective tool. 
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1. ∆ιδακτική προσέγγιση 
1.1 Γενικοί µαθησιακοί στόχοι 
Στην παρούσα εργασία το εποικοδοµητικό µοντέλο αποτελεί τη θεωρητική βάση για την 
προσέγγιση της µάθησης. Η προσέγγιση αυτή, µολονότι δεν αποδέχεται µια αυστηρά 
συνεκτική-γραµµική θεωρία της µάθησης, παρέχει ένα σύνολο παραδοχών-υποθέσεων 
εργασίας, που µας επιτρέπουν να επεξεργαζόµαστε καινοτοµικές διδακτικές πρακτικές [6]. 
Μπορούµε να συνοψίσουµε τις παραδοχές µας για τη µάθηση ως εξής: 
- ο µαθητής δεν είναι δέκτης αλλά ενεργητικός κατασκευαστής της γνώσης του 
- η απόκτηση της γνώσης απαιτεί µάθηση όχι µόνο του περιεχοµένου της γνώσης, αλλά και 
του περιβάλλοντος µέσα στο οποίο παράγεται και λειτουργεί (content and context 
learning) [2] 

- η µάθηση δεν είναι συµπεριφορική αλλά γνωστική διαδικασία, δεν είναι στατική 
κατάσταση αλλά δυναµικό γίγνεσθαι [18] 

- ο µαθητής δεν είναι «λευκός χάρτης», αλλά κοµίζει στη µαθησιακή πράξη τις δικές του 
ανάγκες, προηγούµενες γνώσεις και εµπειρίες 

- οι πολλαπλές αναπαραστάσεις του γνωστικού αντικειµένου, η δυνατότητα του µαθητή να 
διερευνά το γνωστικό αντικείµενο και το περιβάλλον του και η συνεργασία µε τους 
εµπλεκόµενους στην ίδια δραστηριότητα είναι στοιχεία που προάγουν την κατασκευή της 
γνώσης. 

1.2 Ειδικοί µαθησιακοί στόχοι  
Κατά την παραδοσιακή διδασκαλία της ιστορίας παρότι περιέχονται πηγές στα σχολικά βιβλία 
ιστορίας, η αξιοποίησή τους ή απουσιάζει ή γίνεται αποσπασµατικά. Χρησιµοποιούνται 
ιστορικοί όροι που δύσκολα γίνονται σαφείς και κατανοητοί από τους µαθητές. Έτσι 
περιορίζεται η δυνατότητα να αντιληφθούν οι µαθητές τη σχέση της ιστορικής γνώσης µε τις 
πηγές. 
Ως στόχους για την κατασκευή του λογισµικού προτάσσουµε την  εξοικείωση των µαθητών 
µε την ιστορική επιστήµη και την προσέγγιση ιστορικών θεµάτων [4] [11] [12]. Ειδικότερα οι 
µαθητές προσανατολίζονται ώστε: 

− να αναπτύσσουν δεξιότητες επεξεργασίας ιστορικών πηγών (εξοικείωση µε την 
ταυτότητα και τα είδη των πηγών, επεξεργασία των πληροφοριών) 

− να κατανοούν ιστορικούς όρους, αλλά και να οργανώνουν ιστορικές έννοιες µε 
επαγωγική και παραγωγική µέθοδο (µετάβαση από την ιστορική πληροφορία στην έννοια 
και αντίστροφα) 

− να εντάσσουν τα ιστορικά γεγονότα στο χώρο και στο χρόνο 
− να λαµβάνουν υπόψη τους όλο το πλέγµα των αιτιακών παραγόντων που αλληλεπιδρούν 

στην πρόκληση ιστορικών γεγονότων, να προτείνουν πολυδιάστατες και πολυεπίπεδες 
αιτιακές σχέσεις 

− να κατανοούν την ιστορική µεταβολή και τις παραµέτρους που την προσδιορίζουν 
− να κατανοούν το ιστορικό γεγονός ως προϊόν µιας εποχής, ως ολότητα που προκύπτει σε 

ένα συγκεκριµένο χώρο και χρόνο από τη σύγκλιση πολλών και ποικίλων παραγόντων 
− να αντιλαµβάνονται ότι το έργο τέχνης αποτελεί τεκµήριο και ότι αποτυπώνει τις 

αισθητικές αναζητήσεις των ανθρώπων της συγκεκριµένης εποχής 

− να κατανοούν ότι το έργο τέχνης υπηρετεί πρακτικές ανάγκες και συνδέεται µε τις 
ευρύτερες πολιτισµικές αντιλήψεις της κοινωνίας τη συγκεκριµένη στιγµή 

− να κατανοούν λειτουργικές και αισθητικές µεταβολές στην τέχνη. 
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1.3 Πλαίσιο για την ικανοποίηση των διδακτικών στόχων µε τη χρήση του λογισµικού  
 
Ρόλος του µαθητή 
Ο µαθητής κατασκευάζει τη γνώση του αναζητώντας πληροφορίες µέσα στις ιστορικές πηγές 
µε βάση τις εργασίες που τον καθοδηγούν στη διαµόρφωση των απαντήσεών του [7].  
Ο χώρος εργασίας που προσφέρει το λογισµικό, τα σκηνικά, οι ιστορικές πηγές κειµένων και 
εικόνων, το εικονικό µουσείο, το σηµειωµατάριο, ο χώρος σχεδίασης, τα ευρετήρια, το 
εργαλείο αναζήτησης ιστορικών πηγών προσοµοιώνουν το περιβάλλον εργασίας του 
ιστορικού. Ο µαθητής έχει την αίσθηση ότι εργάζεται όπως ο ιστορικός, καθώς ερευνά τις 
πηγές και απαντά στα ερωτήµατα που του προτείνονται. 'Ετσι, ο µαθητής µπορεί να 
αποκτήσει σταδιακά εµπειρία στην αξιοποίηση των ιστορικών πηγών. Αυτό επιτυγχάνεται µε 
τη σταδιακή οικοδόµηση της γνώσης ξεκινώντας από την απλή ανάγνωση των πηγών έως την 
πλήρη επεξεργασία.  
Το λογισµικό παρέχει στους µαθητές τη δυνατότητα να δηµιουργήσουν δικά τους σενάρια και 
δραστηριότητες και  να εντάσσουν τις πηγές ώστε να απαντούν σε "ιστορικά" ερωτήµατα. 
Οι πολλαπλές αναπαραστάσεις του γνωστικού αντικειµένου, η δυνατότητα του µαθητή να 
διερευνά το γνωστικό αντικείµενο και το περιβάλλον του και η συνεργασία του µε τους 
εµπλεκόµενους στην ίδια δραστηριότητα είναι στοιχεία που προάγουν την κατασκευή της 
γνώσης. 
Ο µαθητής ατοµικά ή σε συνεργασία µε άλλους µαθητές µπορεί να πραγµατοποιεί 
δραστηριότητες, να επιλύει προβλήµατα που προκύπτουν, να αναζητά µε διαφορετικούς 
τρόπους υλικό.  
 
Ρόλος του καθηγητή 
Ο καθηγητής αποκτά ένα ρόλο πολύ πιο σηµαντικό και πολύπλοκο από τον παραδοσιακό, που 
συνίσταται στο να καθοδηγεί, να εµψυχώνει και να ανταποκρίνεται όσο γίνεται καλύτερα στις 
ανάγκες των µαθητών, ρυθµίζοντας την αλληλεπίδρασή τους µε το πρόγραµµα, ευνοώντας 
την έκφραση των ιδεών των µαθητών και την οικοδόµηση της επιστηµονικής γνώσης από 
µέρους τους[17]. 
Ειδικότερα, για να ανταποκριθεί στο νέο αυτό ρόλο, ο καθηγητής µπορεί να χρησιµοποιήσει 
κατά τη διδασκαλία τα έτοιµα σενάρια. Μπορεί να δηµιουργήσει, µε τη βοήθεια του 
αντίστοιχου εργαλείου νέα θέµατα και σενάρια, να σχεδιάσει δικές του δραστηριότητες και να 
τις συνδέσει µε το αντίστοιχο σενάριο. Μπορεί να προσθέσει νέο υλικό ιστορικών πηγών και 
να το συνδέσει µε δραστηριότητες. Μπορεί να πειραµατιστεί µε τις υπάρχουσες ή µε νέες 
δραστηριότητες, ώστε να διαπιστώσει την διδακτική τους αξία σε σχέση µε τις ανάγκες των 
µαθητών του.  
Ο καθηγητής µπορεί να παρακολουθεί την αλληλεπίδραση του µαθητή µε το λογισµικό, 
κοιτάζοντας στην αντίστοιχη οθόνη του υπολογιστή, ή από την δική του οθόνη, εφόσον οι 
υπολογιστές είναι συνδεδεµένοι σε δίκτυο. Μπορεί ακόµα να ελέγχει τα αποτελέσµατα της 
εργασίας των µαθητών µέσα από τα φύλλα εργασίας που θα συγκεντρώνει στο τέλος του 
µαθήµατος σε έντυπη ή ηλεκτρονική µορφή. Μπορεί επίσης να οργανώσει το µάθηµά του 
αναθέτοντας εργασίες σε οµάδες µαθητών. 
Το λογισµικό επιτρέπει στους καθηγητές να συνεργάζονται µε συναδέλφους άλλων σχολείων 
για την ανάπτυξη και χρήση νέων σεναρίων-δραστηριοτήτων. 
Το λογισµικό βοηθάει τον διδάσκοντα να χρησιµοποιήσει στη τάξη υλικό ιστορικών πηγών 
που είναι δύσκολο να περιλαµβάνεται στο σχολικό βιβλίο ή να υπάρχει στη βιβλιοθήκη του 
σχολείου.  
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1.4 Επιλεγµένη θεµατική κατηγορία και αντικείµενο 
Η θεµατική κατηγορία που επιλέξαµε για υλοποίηση αναφέρεται στις ενότητες που 
σχετίζονται µε την κατανόηση και προσέγγιση θεµάτων της κοινωνικής και πολιτικής 
οργάνωσης στην Αρχαία Ελλάδα για τη Β� Λυκείου και θεµάτων τέχνης για την Α� Λυκείου. 
Οι ενότητες αυτές µπορούν να µελετηθούν µε τη χρήση ιστορικών πηγών και προσφέρονται 
για οπτικοποίηση µέσω των δυνατοτήτων αναπαράστασης που προσφέρουν τα πολυµέσα. 
Στην απόκτηση του αυθεντικού πρωτογενούς υλικού πηγών από τα µουσεία και τις 
βιβλιοθήκες συνέβαλαν, µε τη παραχώρηση δικαιωµάτων πρόσβασης και χρήσης, οι αρµόδιες 
υπηρεσίες. 
 
1.5 Σχεδιαστικές αρχές του λογισµικού 
Τα αποτελέσµατα της έρευνας στη Γνωστική Ψυχολογία και τη ∆ιδακτική των Κοινωνικών 
Επιστηµών παρέχουν σήµερα στην εκπαιδευτική τεχνολογία λογισµικού µια σειρά από αρχές 
για τη σχεδίαση καινοτόµων µαθησιακών περιβαλλόντων που δηµιουργούν νέες συνθήκες 
µάθησης, υποστηρίζοντας πιο αποτελεσµατικά τις προσπάθειες µαθητών και καθηγητών. Η 
χρήση του υπολογιστή προσφέρει ποικίλες δυνατότητες, όπως πολλαπλή αναπαράσταση του 
ίδιου θέµατος, προσοµοιώσεις, διαδικασίες διαλόγου, µαθησιακής αλληλεπίδρασης και 
συνεργατικής µάθησης[1][10]. 
Οι σχεδιαστικές αρχές του προτεινόµενου λογισµικού είναι οι ακόλουθες: 
- δίνει έµφαση στη συµµετοχή του µαθητή σε αυθεντικές δραστηριότητες που 
αναπαριστούν τις διαδικασίες της ιστορικής σκέψης 

- υποστηρίζει τη δηµιουργική δραστηριότητα του µαθητή, επιτρέποντάς του να έχει τον 
έλεγχο της διαδικασίας της µάθησης, αλλά και παρέχοντάς του βοήθεια και καθοδήγηση 
όταν χρειάζεται 

- υποβοηθά τον διδάσκοντα στην αναβάθµιση του διδακτικού και παιδαγωγικού του έργου, 
δίνοντας του δυνατότητες να κάνει διαφορετικά, καλύτερα και περισσότερα πράγµατα 
πάνω στο ίδιο γνωστικό αντικείµενο, χωρίς να τον υποκαθιστά 

- λαµβάνει υπόψη τις πραγµατικές συνθήκες διδασκαλίας στο πλαίσιο του σχολικού 
συστήµατος 

- ενθαρρύνει τη συνεργατική µάθηση και την αποτελεσµατική αλληλεπίδραση και 
επικοινωνία µεταξύ µαθητών και εκπαιδευτικών, µέσα από κατάλληλες εκπαιδευτικές 
δραστηριότητες. 

 
2. Λειτουργική περιγραφή  
Το λογισµικό παρέχει τα ακόλουθα:  
- ∆ιδακτικό υλικό που περιλαµβάνει ιστορικές πηγές της αρχαϊκής εποχής, όπως:  

1. κείµενα µεταφρασµένα αρχαίων Ελλήνων συγγραφέων, νεώτερες ιστοριογραφικές 
προσεγγίσεις, ερµηνευτικό λεξικό ιστορικών όρων και βιογραφίες  ιστορικών 
προσώπων 

2. εικόνες αγγείων, νοµισµάτων, επιγραφών, γλυπτών, πινακίων, ανάγλυφων, κτιρίων 
και χάρτες 

- Εργαλεία που διακρίνονται σε:  
1. εργαλεία µελέτης για την επεξεργασία του ιστορικού υλικού, αναζήτηση πληροφοριών 

και καταγραφή των παρατηρήσεων (ευρετήριο όρων, εικονικό µουσείο, 
σηµειωµατάριο, χώρος σχεδίασης, εργαλείο αναζήτησης στη βάση δεδοµένων) 

2. εργαλεία διδασκαλίας που διακρίνονται σε:  
- διδακτικά σενάρια που αναφέρονται σε θεµατικές ενότητες και υποστηρίζονται 

από δραστηριότητες και εργασίες, τα οποία είτε προτείνονται είτε µπορεί να τα 
δηµιουργήσει και να τα ενσωµατώσει ο εκπαιδευτικός 
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- εργαλεία για τον εµπλουτισµό µε νέο ιστορικό υλικό 
3. εργαλεία επικοινωνίας και συνεργασίας µέσω δικτύου για σύγχρονη και ασύγχρονη 

επικοινωνία όπως ηλεκτρονικό ταχυδροµείο, γραπτή συνοµιλία, διαµοιρασµός 
εφαρµογών. 

 
3. Θεµατικές ενότητες 
Η µελέτη του αρχαϊκού κόσµου µε τη χρήση των πηγών έχει ως άξονες τις παρακάτω 
θεµατικές ενότητες [3][5][8][9][16]: 
− Αρχαϊκή Κόρινθος - εµπορική Πόλη-Κράτος της Μεσογείου, 
− Αρχαϊκή Αθήνα - η θεµελίωση δηµοκρατικών θεσµών, 
− Η τέχνη της αρχαϊκής Κορίνθου και της αρχαϊκής Αθήνας [9]. 
Οι θεµατικές ενότητες που προτείνει το λογισµικό «Κασταλία» αντιµετωπίζονται µέσα στον 
χώρο εργασίας µε δραστηριότητες. Στη συνέχεια παρουσιάζεται η πρώτη θεµατική ενότητα 
και περιγράφεται µία αντιπροσωπευτική δραστηριότητα που προτείνεται από το λογισµικό 
[13] [14][15][19].  
 
3.1 Θεµατική ενότητα: Αρχαϊκή Κόρινθος - εµπορική Πόλη-Κράτος της Μεσογείου 

Ενότητα: Αρχαϊκή Κόρινθος  
Σενάρια 

 
∆ραστηριότητες 

1. Γεωγραφικός χώρος της πρώιµης 
αρχαϊκής Κορίνθου (τέλος 8ου αι. π.Χ. 
- αρχές 7ου αι. π.Χ.) 

1. η ταυτότητα των ιστορικών πηγών 
2. προσδιορισµοί του χώρου της πόλης-κράτους 

2. Πρώιµη αρχαϊκή κοινωνία της 

Κορίνθου (τέλος 8ου π.Χ. � αρχές 7ου 

αι. π.Χ.) 

1. η πολιτική εξουσία και οι µεταβολές της 
2. κοινωνικές οµάδες και κοινωνική οργάνωση 
3. µορφές οικονοµίας και κοινωνία 
4. αίτια κοινωνικής κρίσης 

3. Ανάπτυξη της πόλης � κράτους.  (β΄ 
µισό 7ου αι. π.Χ. � α΄ µισό 6ου αι. π.Χ.) 
 

1. πολιτικές µεταβολές κατά την κυρίως αρχαϊκή 
φάση 

2. συστηµατοποίηση του αποικισµού 
3. εξάπλωση των επικοινωνιών  
4. µεταβολές στην αξιοποίηση του γεωγραφικού 

χώρου 
 
 
3.1.1 Φύλλο εργασίας 
Θέµα: Αρχαϊκή Κόρινθος, εµπορική Πόλη-Κράτος της Μεσογείου 

Σενάριο: Ανάπτυξη της πόλης-κράτους 
∆ραστηριότητα: εξάπλωση των επικοινωνιών 
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Εργασίες: 
1. οικονοµική ανάπτυξη 
2. εµπορικές επικοινωνίες 
3. παραγωγή κεραµεικών 
4. ζήτηση κεραµεικών 

 1. οικονοµική ανάπτυξη 
Οι πηγές I, II, IV και V περιέχουν πληροφορίες που αναφέρονται σε δύο φαινόµενα τα 
οποία ευνοούν τις οικονοµικές δραστηριότητες και προσδιορίζουν το χρονικό τους 
πλαίσιο: 
α) Να συγκεντρώσεις σε οµάδες τις πληροφορίες αυτές ανάλογα µε το θέµα στο οποίο 
αναφέρονται. Να βάλεις έναν χαρακτηριστικό τίτλο για κάθε οµάδα. 

 τίτλος: τίτλος: 
  

 
 

 β) Να εξηγήσεις τη σχέση των φαινοµένων αυτών µε τις οικονοµικές δραστηριότητες. 
  

 
 2. εµπορικές επικοινωνίες 

Με τη λέξη-κλειδί «επικοινωνίες» να αναζητήσεις στη βάση τα αρχαιολογικά ευρήµατα 
που αποτελούν πηγές πληροφοριών, µαρτυρίες εµπορικής επικοινωνίας µεταξύ της 
Κορίνθου και κάποιας άλλης περιοχής. Με βάση την ταυτότητα των ευρηµάτων και τις 
πληροφορίες που περιέχουν αυτές, να προχωρήσεις στις ακόλουθες εργασίες: 

α) Να σηµειώσεις πάνω στο χάρτη µε διαφορετικά σύµβολα την προέλευση και 

τον τόπο όπου βρέθηκαν από τους αρχαιολόγους τα ευρήµατα αυτά. 

β) Να συνδέσεις τα σηµεία προέλευσης και κατάληξης, χαράσσοντας πάνω στο χάρτη 
τους δρόµους και την κατεύθυνση της εµπορικής επικοινωνίας. 

 3. παραγωγή κεραµεικών 
α) Αφού διαβάσεις το κείµενο µε τις απόψεις του ιστορικού Ε. Γουίλ, (πηγή III) να 
διακρίνεις τις θέσεις του ιστορικού από τα επιχειρήµατά του και να συµπληρώσεις τα 
αντίστοιχα πλαίσια. 

 θέσεις ιστορικού επιχειρήµατα 
  

 
 

 β) Να επισηµάνεις τα Κορινθιακά ευρήµατα στα οποία µπορείς να διαπιστώσεις τις 
πληροφορίες του ιστορικού Ε. Γουίλ, (πηγή III) που σχετίζονται µε την αγγειογραφία. 

 ευρήµατα πληροφορίες 
   

 
 

 4. ζήτηση κεραµεικών 
γ) Το κείµενο του ιστορικού Ε. Γουίλ (πηγή III) εξηγεί τη µεγάλη ζήτηση Κορινθιακών 
βιοτεχνικών προϊόντων (κεραµεικών). Με βάση τις πληροφορίες του κειµένου, να 
συµπληρώσεις στο σχεδιαστήριο τα αντίστοιχα πλαίσια µε τα φαινόµενα που εξηγούν 
αυτή τη ζήτηση και να τα συνδέσεις µε βέλη απεικονίζοντας τη σχέση αιτίου �
αποτελέσµατος. 

 
3.1.2 Τρόπος εργασίας 
Ο χώρος εργασίας της δραστηριότητας «εξάπλωση των επικοινωνιών» (Σχήµα 1) έχει  
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Σχήµα 1: Χώρος εργασίας 

ως σκηνικό το χάρτη της περιοχής της Μεσογείου. Περιλαµβάνει τα εικονίδια µιας οµάδας 
από τις συσχετιζόµενες µε τη δραστηριότητα πηγές δηλαδή τέσσερα κείµενα, ένα νόµισµα και 
ένα χάρτη και το παράθυρο µε τις τέσσερες εργασίες. 

 
Σχήµα 2: Εργασίες 
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Επιλέγοντας την πρώτη εργασία «οικονοµική ανάπτυξη», µε κλικ πάνω στον τίτλο της, 
εµφανίζεται το αντίστοιχο φύλλο εργασίας, (Σχήµα 2) όπου διατυπώνονται τα ερωτήµατα. 
Ανοίγοντας τις απαιτούµενες ιστορικές πηγές ο µαθητής µπορεί να τις µελετήσει και να 
συµπληρώσει µε τις απαντήσεις του τα αντίστοιχα πλαίσια.  
Μπορεί να συµβουλευτεί το ευρετήριο, µε κλικ πάνω στις κόκκινες λέξεις (Σχήµα 3), για 
επεξήγηση κάποιων όρων ή εννοιών ή για αναζήτηση επιπρόσθετης πληροφορίας.  
Επιλέγοντας τη δεύτερη εργασία «εµπορικές επικοινωνίες» εµφανίζεται το αντίστοιχο φύλλο 
εργασίας, όπου ζητείται να χρησιµοποιηθεί προηγουµένως το εργαλείο αναζήτησης στη βάση 
µε τη λέξη-κλειδί: «επικοινωνίες». Αναζητάει µε αυτή τη λέξη-κλειδί όλες τις διαθέσιµες 
πηγές και επιλέγει όποιες του χρειάζονται (Σχήµα 4).  
Χρησιµοποιώντας τα εργαλεία του σχεδιαστηρίου (Σχήµα 5), χαράζει πάνω στο χάρτη µε 
διαφορετικά χρώµατα τους δρόµους εµπορικής επικοινωνίας αξιοποιώντας το υλικό των 
πηγών. Εάν χρειαστεί χρησιµοποιεί το σηµειωµατάριο για να καταγράψει πρόχειρες 
σηµειώσεις. 
Όταν ολοκληρωθεί η εργασία, πατώντας το πλήκτρο "αποθήκευση" και δίνοντας όνοµα 
αρχείου ο µαθητής αποθηκεύει το φύλλο εργασίας στο δίσκο. 

 

Σχήµα3: Ευρετήριο 
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Σχήµα 4: Αναζήτηση στη βάση δεδοµένων   

 
Σχήµα 5: Χώρος σχεδίασης 

4. Αξιολόγηση 
Κατά τη διάρκεια κατασκευής του λογισµικού ακολουθήσαµε τη διαµορφωτική (Formative) 
αξιολόγηση µε στόχους:  
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- να αξιολογηθεί η καταλληλότητα του εκπαιδευτικού λογισµικού ως προς την κάλυψη των 
παιδαγωγικών και διδακτικών στόχων 

- να αναδειχθούν τυχόν προβλήµατα ως προς την αποδοχή και διδακτική αξιοποίηση του 
λογισµικού εκ µέρους µαθητών και εκπαιδευτικών 

- να διερευνηθεί κατά πόσον το λογισµικό προσφέρει στους µαθητές ένα ευχάριστο, 
ελκυστικό και πρωτότυπο περιβάλλον που τους βοηθάει να εξοικειωθούν µε την ιστορική 
σκέψη  

- να διερευνηθεί κατά πόσον το λογισµικό προσφέρει κατάλληλο µαθησιακό  περιβάλλον 
διεπαφής 

Για την αξιολόγηση επιλέξαµε τη θεµατική ενότητα: Αρχαϊκή Κόρινθος, εµπορική Πόλη-
Κράτος της Μεσογείου. ∆όθηκαν 10 φύλλα εργασίας σε έντυπη και ηλεκτρονική µορφή που 
περιλάµβαναν δοµηµένα τα σενάρια µε τις δραστηριότητες και τις εργασίες που 
αντιστοιχούσαν στο θέµα. Η αξιολόγηση υλοποιήθηκε σε συνθήκες λειτουργίας πραγµατικής 
τάξης από οκτώ µαθητές µε διαφορετικές µαθησιακές ικανότητες και διαφορετική εµπειρία 
στη χρήση των υπολογιστών και είχε διάρκεια 8 ώρες. ∆όθηκαν και ερωτηµατολόγια µε 
στόχο την συλλογή εντυπώσεων των µαθητών από τη χρήση του εργαλείου. Ανάλογο υλικό 
δόθηκε σε δώδεκα καθηγητές ιστορίας από διαφορετικά σχολεία της χώρας.  
Από την ανάλυση των δεδοµένων (φύλλα εργασίας και ερωτηµατολόγια) προέκυψε ότι οι 
µαθητές δέχτηκαν µε ενθουσιασµό το λογισµικό και ανταποκρίθηκαν πολύ θετικά στις 
απαιτήσεις του. Ειδικότερα τα αποτελέσµατα της αξιολόγησης αξιοποιήθηκαν για τη 
βελτίωση και αναδιάρθρωση των σεναρίων και των δραστηριοτήτων του λογισµικού. ΄Εγινε 
αναδιατύπωση εργασιών για κάποιες δραστηριότητες, εµπλουτισµός του ευρετηρίου µε 
όρους, επανασχεδιασµός του χώρου σχεδίασης και του φύλλου εργασίας, ώστε να παρέχουν 
φιλικότερο περιβάλλον στο µαθητή για την επιλογή εργασίας, την συµπλήρωση απαντήσεων 
και την ασφαλή αποθήκευσή τους, έγινε βελτίωση των γραφικών αντικειµένων. 
Όσον αφορά την τελική (Summative) αξιολόγηση του λογισµικού, που έχει ως στόχο τη 
συνολική αξιολόγηση της ποιότητας του ιστορικού και συνοδευτικού υλικού, των διδακτικών 
στόχων, του εκπαιδευτικού περιεχοµένου, του σχεδιασµού της εφαρµογής και των 
συνοδευτικών εγχειριδίων, πρόκειται να υλοποιηθεί από το Παιδαγωγικό Ινστιτούτο. 
5. Συµπεράσµατα 
Οι καινοτοµίες που εισάγει η εργασία αυτή είναι: 
1. προσοµοίωση µε τις δραστηριότητες ενός ιστορικού µε στόχο την εξοικείωση των 

µαθητών µε την ιστορική µέθοδο και την ιστορική σκέψη.  
• αναγνώριση των χαρακτηριστικών µιας ιστορικής πηγής κειµένου ή εικόνας 
• αξιολόγηση µιας ιστορικής πληροφορίας 
• κατανόηση της σχέσης της πηγής µε την ιστορική γνώση 
• διατύπωση συµπερασµάτων 
• κατασκευή εννοιών 
• συνειδητοποίηση της σχέσης της ιστορίας µε το χώρο και το χρόνο    

2. διδακτική οργάνωση βάσης µε συγκεκριµένη δοµή θεµάτων, σεναρίων και 
δραστηριοτήτων και ενσωµατωµένες σε αυτά πηγές µε συγκεκριµένους και 
επιµερισµένους στόχους.  
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