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Σύνοψη

Η παρούσα διπλωματική εργασία αποτελεί επέκταση της δutλωματικής εργασίας

με θέμα 4<Ανάπτυξη διδακτικού υλικού 'YUΙ την διδασκαλία του "ΡΟ'Υραμματισμού

στο δημοτικό βασισμένο σε rubήcs αξιολό'Υησης )t.

Στην ερΥασία αυτή θα ασχοληθαύμεμε την ανάπτυξη μιας διαδραστικήςεφαρμσΥής

η οποία στοχεύει να. διδάξει βασικές ΈWOιες του πρoyραμμαnσμoύ και της

αλ-Υοριθμικήςσκέψης σε μαθητές του δημοτικού και σvyιcεKΡιμένασε μαθητές της

τρίτης τάξης του δημot\Κoύ. Φuσu<ά, ακριβώς λ11Υω της ιδιαιτερότηταςτης παιδικής

ηλικiας και τ/ς χρήσης του εν λό'Υω λογισμικού καταρχάς ως υποστηριχτιχ:ό μέσο

αυτοδιδασκαλίαςαπό τον εκπαιδευόμενο-μαθητήκι έπειτα ως σuμπληρωματucόμέσο

διδασκαλίας με ή χωρίς την παρουσία του διδάσκοντα, θα πρέπει να. αναζητήσουμε

νέες μεθόδους διδακτικής πρoσέrfuτ/ς και αξιολόΥησης, ξεφεύγοντας από τον

κλασικό τρόπο διδασκαλίας του πρcryραμματισμoύ που εφαρμόζεται μέχρι και

σήμερα στην ειcπαιδευτucή διαδικασία. Γι' αυτόν τον 'λiryo, θα χρησιμοποιήσουμε

τους λεyόμενouς«μικρόκοσμουςπρογραμμαησμού))για την διδασκαλίατου και την

μέθοδο των ρουμπρίκων (rubήcs) για την αξιολόγηση των μαθητών. Από τα

ΠΡΟΎράμματα που χρησψοποωύν μικρόκοσμους, εμείς επιλέξαμε να

χρησιμοποιήσουμε το πρόγραμμα scratch επειδή δίνει τη δυνατότητα στους

εκπαιδευόμενους να έρθουν σε επαφή και να πεφαματιστούν με εισαΎωγικές αλλά

και προχωρημένες έννοιες του προγραμματισμού (αντικείμενο, ΎtΎOνός, κ.α.).

Στο πρώτο κεφάλαιο θα κάνουμε μια συνδεσή με την διπλώματucή εργασία

«Ανάπτυξη διδακτικού υλικού για την διδασκαλία του προγραμματισμού στο

δημοτικό βασισμένο σε rubrics αξιoλόγησης)~ της οποίας η παρούσα διπλωματική

εργασία αποτελεί συνέχεια.

Στο δεύτερο κεφάλαιο θα κάνουμε μια βιβλιογραφική ανάλυση. ΣuyκεKΡιμένα, θα

ορίσουμε την έννοια της μάθησης και στη συνέχεια θα μιλήσουμε αναλυτικά για τα

δύο είδη μάθησης Ιεκπαίδευσης, την τυπική και άτuπη μάθηση Ιεκπαίδευση που

χρησιμοποιούνται στην εκ:παιδΕΥΤUCΉ διαδικασία σήμερα. Το δεύτερο κεφάλαιο
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κλείνει με μια εκτενή αναφορά στο ρόλο που δωδραματίζει η άτυπη μάθηση στη

δόμηση της Υνώσης.

Στο τρίτο κεφάλαιο θα μιλήσουμε για την σημασία και την χρήση της αξωλόγησης

στον ειστ:αιδεuτικό τομέα και στην μάθηση γενικότερα. Αφού αναφερθούμε και

σuyκ:ρίνoυμε τα δύο είδη αξωλόγησης, προχωράμε αναλύοντας την χρήση τόσο της

απλής ανατροφοδότησης όσο και της δωμορφωτικής ανατροφοδότησης στην

διαδικασία της ειαωίδεuσης σήμερα. Τέλος κάνουμε μια μικρή αναφορά στις

ρoύμxριιcες τις Ο1Ι:οίες χρησιμοποιήσαμε ως εργαλεία αξωλόγησης στην εν "λiYyω

διαδραστική εφα.ρμοΥή. θεωρήσαμε αναΎΚαίο σε αυτό το σημείο. να αναφέpouμε

τόσο τα χλεονεκτήματα αΧό την χρήση των rubήcs στην εΚ1tαΊΔΕUΣΗ όσο και τα είδη

των rubήcs που XΡΗOΨ01l:0WMat σήμερα.

Στο τέταρτο κεφάλαιο θα ασχοληθούμε με την μεθοδολοΥία που ακολουθήσαμε-για

την ανάπτυξη της εν "λiYyω διαδραστικής εφα.ρμοΥής. Ξεκινήσαμε θέτοντας μια αρχική

ιδέα, την οποία στη συνέχεια επεκτείναμε. Η επέκταση αυτή βασίστηκε στα

αποτελέσματα και στις π:.αρατηρήσεις που προέκυψαν, από τον καθορισμό των

απαιτήσεων και την ανάλυση των αναΎΚών, τόσο σε επίπεδο περιεχομένου όσο και σε

κατασκευαστικό επίπεδο. Ιδιαίτερη σημασία αποδώσαμε τόσο στην συλλο-Υή όσο και

στο τρόπο οργάνωσης της πληροφορίας, λαμβάνοντας υπόψη τις ανάΎΚες των

χρηστών και τα χαρακτηριστικά εκείνα που κάνουν την πληροφορία μας ποιοτική.

Βασιζόμενοι και πάλι στα ιδ1αίτερα χαρακτηριστικά των εκπαιδευόμενων.

προσπαθήσαμε να σχεδιάσουμε ένα φιλικό, προσιτό και διασκεδαστικό περιβάλ/ον

εργασία/; το οποίο στοχεύει να κεντρίσει το ενδωφέρον και την προσοχή τους. Επίσης

μελετήσαμε όλα τα πιθανά μοντέλα ανάπτυξης λογισμικού κι επιλέξαμε εκείνο το

μοντέλο που ανταποκρίνεται στις ανά'Υ"ες και τις απαιτήσεις του ειστ:αιδευτικού

λογισμικού που αναπτύσσουμε. Το τέταρτο κεφάλαιο τελειώνει με την περιγραφή της

δομής, των εργαλείων και των συναρτήσεων που χρησψοποιήσαμε -για την ανάπτυξη

της διαδραστικής εφαρμσΥής καθώς επίσης και με τα συμπεράσματα μας ύστερα από

δοκψή σε μαθήτρια της τρίτης τάξης του δημοτικού.

Τέλος, στον επίλογο θα διαWXΏΣOυμε κάποια συμπεράσματα αχό την εργασία μας

και θα θέσουμε στόχους μελλοντικής εργασίας.
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Συνοδευτικό CD-ROM

Η παρούσα διπλωματική ερΥασία συνοδεύεται από ένα συμπληρωματικόCD-ROM

το οποίο περιέχει σε ηλε1Ctρονucή μορφή την διαδραστική εφαρμσΥή που

σχεδιάσαμεκαι αναπτύξαμεγια την διδασκαλίατου ΠροΥρα.μμαnσμοUστο δημοτικό.

Προτείνεταιη χρήση του web browser. MoziIIa Fiτefox για την καλύτερη χρήση της

εφαρμοΥής.
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1 Εισαγωγή

Είναι κοινός αποδεκτό ότι οι διδαΙCΤΙKOί μικρόκοσμοι ανοίγουν μια νέα προοπτική

στην εκπαιδευτική διαδικασία όχι μόνο ως μέσο διδασκαλίας εισαγωγικών εννοιών

του Προγραμματισμού αλλά και ως μέσο αξωλόΥησης και μελέτης των αντιλήψεων

των μαθητών.

Για το σκοπό αυτό αναπτύξαμε την ακόλουθη διαδραστική εφαρμογή βασισμένοι

στον μικρόκοσμο του Scratch. Η προσπάθεια μας αυτή συνίσταται στην ανάπτυξη

ενός ολοκληρωμένου περιβάλλοντος το οποίο θα μπορεί να χρησψοποιηθεί, τόσο

από τον μαθητή ο οποίος θα ασχοληθεί με το υλικό μόνος όσο και από τον μαθητή ο

οποίος θα χρησιμοποιήσει το υλικό μέσα σε ένα σχολικό πλαίσω με την επίβλεψη

ενός διδάσκοντα. Στην διπλωματική εργασία με θέμα «Ανάπτυξη διδακτικού υλικού

Ύια την διδασκαλία του προγραμματισμού στο δημοτικό βασισμένο σε rubrics

αξιολόγηση9> αναπτύχθηκε κατάλληλο διδακτικό υλικό καθώς επίσης και φόρμες

αυτό-αξιολόγησης (rubrics). Αυτές αποβλέπουν όχι μόνο στην αξιολό'Υηση της

τελικής επίδοσης, αλλά στην σταδιακή καταγραφή των αντιλήψεων των μαθητών

όσον αφορά το αντικείμενο που διδάσκονται.

Συμπερασματικά, μπορούμε να πούμε ότι το εκπαιδευτικό περιβάλλον

προγραμματισμού Scratch ανοίγει νέους ορίζοντες για την εκμάθηση βασικών

εwοtών προγραμματισμού ΗΙΥ - και μάλιστα με έναν τρόπο που είναι ακόμη

απλούστερος και της Logo. Η απλούστευση της διαχείρισης δεδομένων και

αποτελεσμάτων (δηλαδή εισόδου και εξόδου), ο άμεσος και «προφανή9> τρόπος

ανταπόκρισης του συστήματος συνιστούν στοιχεία τα οποία, τουλάχιστον σε μια

αρχική φάση, μπορούν να συντελέσουν με ουσιαστικό τρόπο στην υπέρβαση

προβλημάτωνκατανόησηςπου αντιμετωπίζουνοι αρχάριοιπρογραμματιστές.

Βέβαια, ο διδακτικός μικρόκοσμος Scratch μπορεί να παρουσιάζει πολλά

πλεονεκτήματα, αλλά τούτο δε σημαίνει ότι δεν παρουσιάζει και προβλήματα. Για

παράδειγμα, η γνώση που θα αποκτήσουν οι μαθητές μπορεί να είναι υπερβολικά

πλαισιοποιημένη, δηλαδή υπερβολικά εξαρτώμενη από το περιβάλλον του Scratch.

Όπως μάλιστα τείνουν να υποστηρίξουν σχετικές εργασίες (Dagdilelis, Balasheff,

Capponi, 1990), οι μαθητές δύσκολα γενικεύουν ή μεταφέρουν σε άλλα
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περιβάλλοντα πρoγραιψατιστtJCές γνώσεις που έχουν αποκτηθεί σε συΥιςειφψ.ένα

περιβάλλοντα.

Όσον αφορά την διαδικασία της αξωλόΥησης των μαθητών και συγκεκριμένα

τις φόρμες αυτό-αξωλόγησης rubrics, διαπιστώσαμε ότι δεν έχουν εφαρμοστεί από

μια μεγάλη μερίδα εκπαιδευτικών. Αυτό οφείλεται κατά κύρω λόγο στο γεγονός ότι

οι εκπαιδευτικοί δε γνωρίζουν όλες τις λεπτομέρειες αυτής της τεχνικής προκειμένου

να εφαρμόσουν με ΕXΙΤUXία την μέθοδο των rubrics στην εκπαιδευΤUCΉ διαδικασία.

Πιστεύουμε ότι οι ανωτέjXιJ δυσκολίες μπορούν να αντιμετωπιστσύν με τη διεξαγωγή

επιμορφωτικών σεμιναρίων καθώς και με την ανταλλαγή απόψεων και προτάσεων

μεταξύ των εΚ'1t(lt.δευτικών.

Ωστόσο, κατορθώσαμε να αναπτύξουμε και να σχεδιάσουμε ειδικές φόρμες

αυτό-αξωλόΥησης rubrics με σκοπό την αξιολόγηση της επίδοσης των μαθητών στο

αντικείμενο του πρ<.ryραμματισμOύ. Στα πλαίσια κατασκευής των φορμών αυτό·

αξιολόγησης διαπιστώσαμε ότι οι ΡOύμπρUCΕς αποτελούν εξαφεα/(ά χρήσιμα

ερ-Υο.λεία αξιολόγησης και ανατροφοδότησης τόσο για τους εκπαιδευτικούς όσο και

για τους μαθητές και μπορούν να χρησιμοποιηθουνγια να αξιολογήσουν μια ποικιλία

προφορικών και γραπτών δραστηριοτήτων και εΡΥασιών.

Στην παρούσα διπλωματική φΥασία θα ασχοληθούμε με τον σχεδιασμό και την

ανάπτυξη μιας διαδραστικής εφαρμογής, με σκοπό να αποτελέσει μελλοντικά ένα

διαδικτυακό περιβάλλον μάθησης. Συγκεκριμένα η εν λ.όΥω εφαρμογή θα

χρησιμοποιεί κατάλληλες φόρμες αυτό-αξωλόγησης rubrics όπως αναφέραμε και

παραπάνω, δίνοντας έτσι την ευκαφία στους μαθητές να αποκτήσουν βασικές

γνώσεις προγραμματισμού με βάση την δική τους npooromΙCΉ ενασχόληση.
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2 Βιβλιογραφική Ανάλυση

2.1 Η έννοια της μάθησης

Η έννοια της μάθησης σύμφωνα με τον Bigge (1990), έχει άμεση σχέση με τη

μόνιμη αλλαΥή στη συμπεριφορά του ατόμου, η οποία είναι αποτέλεσμα εμπεψίας

και πράξης. Η μάθηση έχει προσωπικό και ατομικό χ.αρακπΊρα. Κάθε άτομο μαθαίνει

με το δικό τοο μοναδικό τρόπο. Οι αλλαγές του ατόμου μέσω της μάθησης

συντελούνται στο πεδίο των -Υνώσεών του, των δεξιοτήτων και των στάσεών τοο.

θεβαίως, η μάθηση δεν ολοκληρώνεται μόνο μtσα από ένα σuyxεKριμένO

Eκx:αιδΕUnκό σύστημα, αλλά είναι μια συνεχής διεpyασiα που χρησψ07tοιεί

διάφορους τρόπους και μέσα. Επιπροσθέτως αυξημένο ενδιαφέρον παρατηρείταισης

μtρες μας από ένα μεΥάλο αριθμό ερευνητώνγια την μελέτη ιcαι έρευνα:

.. της τυmκής μάθησης(foπnal Iearning)

• της άτυπης μάθησης (Infoπnal Learning)

.. και της μη τυπικής μάθησης(ηοη foπna! Learning)

Ύστερα από μακρόχρονη έρευνα ο Jarνis (Ι 987), κατέληξε στα ακόλουθα

συμπεράσματα:

.. η τυπική/επίσημη εκπαίδευση (fonηal education) έχει γραφειοκρατικό

χ.αρακτήρα

.. η μη τυπική εκπαίδευση (ποη fonπal education) είναι ΟΡΎανωμένη και

O1J"γlφoτημένη διαδικασία η οποία εξελίσσεται σε ένα εκπαιδευτικό

περιβάλλονπου δεν είναι απαραίτηταγραφειοκραπκό

.. και η άτυπη εκπαίδευση (infonnal education) είναι προκαθορισμένη και

προγραμμαπσμένη διαδικασία με βασικό χαρακτηριστικό της την

αλληλΕπίδραση.

11



2.2 Τυπική μάθηση κι εκπαίδευση (formal education)

Ως τυπική μάθηση (fonnal Ieaming) ορίζεται το ιεραρχημένο, δομημένο και

ΟρΥανωμένο χρονικά σε βαθμίδες εκπαιδευτικό σύστημα, από τη πρωτοβάθμια

εκπαίδευση έως το πανεπιστήμιο, που περιλαμβάνει τόσο τις γενικές ακαδημαϊκές

σπουδές όσο και τα εξειδικευμένα ΠροΥράμματα και θεσμούς ολοκληρωμένης

επαΥΥελματικής και τεxvucής εκπαίδευσης (Jeffs & Srnith, 1999). Στη χώρα μας

έχουμε τις ακόλουθες βαθμίδες εκπαίδευσης: νφι:ιαΥωΥείο, δημοτικό, Υυμνάσιο.

λύκειο, ΤΕΕ, !ΕΚ, ΤΕΙ, ΑΕΙ.

Η nιxΥcΉ ειcxαίδΕUΣΗ συνδέεται άμεσα με τ/ν εκάστοτε ειcxαιδευτική πoλιnιcή,

αλλά πάΥΙΟ ΎVώρισα της είναι η παραδοσιακή εκπαιδευτική νοοτροπία που θέλει την

ειcπαιδειιΤUCΉ πράξη να χαρακτηρίζεται από την τυποποιημένη δασκαλοκεντρική

διδακτική διαδικασία και οροθετημένη μέσα στον κλειστό χώρο του σχολείου

(Aνθόyαλou, 2003). Σίφωνα με την παραπάνω νοοτροπία η οποία κυριαρχεί στο

εκπαιδευπκ:ό μας σύστημα. η Ύ\'ώση θεωρείται ως ετοιμοπαράδοτο αγαθό το οποίο

μεταβιβάζεται από τον oomcαλo στον μαθητή, ενώ το παιδαγωγικό ενδιαφέΡον

επικεντρώνεται στη διδακτέα ύλη και στην απαρέ'yιcλιτη εφαρμσΥή του αναλυτικού

σχολικού προγράμματος.

..

••
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-
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-

-
-
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Ωστόσο. τα τελευταία χρόνω έχουν Ύίνει αξιοσημείωτα μμεταρρυθμιστικά

εΥχειρήματα τα οποία στοχεύουν στον επαναπροσανατολισμό της εκπαίδευσης στη

σύνδεσή της με τη μαθησιακή διαδικασία και στην υωθέτηση εναλλαΙCΤΙKών μορφών

ειcxαίδευσης. Το ερώτημα που τίθεται εδώ είναι αν αυτή η μορφή εJCΠ(lίδευσης που

περιγράφεται παραπάνω, μπορεί να. UCΑνOΠOιήσει τις ανάΎΚες των μαθητών αλλά. και

να πετύχει τον στόχο της πολύπλευρης ανάπτυξης της προσωπικότητας του

ανθρώπου.

Αμφισβήτηση του ρόλου της τυπικής ειcxαίδεooης έρχεται και από την δωρκώς

αυξανόμενη ανάΎJCη για ένταξη στο εκχαιδευτιχό σύστημα και άλλων ομάδων χέραν

των μαθητών. Η ανάγκη σύνδεσης της ειcxαίδευσης με τη μαθησιακή διαδικασία και

κυρίως με τη δια-βίου μάθηση μας οδηγεί στην ανάγκη σχεδιασμού και εφαρμσΥής

κάχοιας άλλης μορφής εκπαίδευσης η οποία θα απαντά χειστικά στα παραχάνω

ερωτήματα.

2.3 Άτυπη μάθηση κι εκπαίδευση (informal education)

Ως άτυπη μάθηση (infonnaI Ieaming) θεωρείται σύμφωνα με τους Jeffs aηd Smith

(1990) η διαδικασία με την οποία κάθε άτομο, σε όλη τη διάρκεια της ζωής του,

μαθαίνει και αποκτά στάσεις αξίες ικανότητες - δεξιότητες και γνώσεις από την

καθημερινή εμπειρία και τις επιδράσεις που δέχεται από το περιβάλλον του (εργασία,

οικογένεια, γειτονιά, ελεύθερες ασχολίες, βιβλωθήκες, μέσα μαζικής ενημέρωσης

κ.ά.). Εννοούμε δηλαδή τη μάθηση που λαμβάνει χώρα έξω από O1JΎKεKριμένoυς

χώρους ή οργανισμούς όπως αυτός του σχολείου και είναι αποτέλεσμα των

δραστηριοτήτων, των αναγκών και των ενδιαφερόντων του ατόμου

(McGiveney,1999). Η άτυπη μάθηση είναι στενά συνδεδεμένη με τη δια-βίου μάθηση

διαμέσου της οποίας το άτομο αποκτά και συσσωρεύει γνώσεις δεξιότ/Τες, στάσεις

και αντιλήψεις από τις καθημερινές του εμπειρίες (Coombs aηd Ahmed, 1974). Η

αλληλεπίδραση με φίλouς, οιχογένεια, συνεργάτες, τις διάφορες κοινωνικές ομάδες

στις οποίες ανήκει κάποιος και το ευρύτερο KOινωνικO-πoλιnσμιχό περιβάλλον

χαίζουν καθοριστικό ρόλο στη διαδικασία της άτυπης μάθησης.
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Αυτό σημαίνει ότι η μάθηση:

.. είναι περισσότερο μια κοινωνική διαδικασία παρά δραστηριότητες Lave &

Wenger, 1991) που λαμβάνουν χώρα μόνο στο περιβάλλον του σχολείου, και

.. είναι αποτέλεσμα της αυτο-οργάνωσης των δραστηριοτήτων, των προσωπικών

εmλoyώνκαι της υπευθυνότηταςτου ατόμου.

.. είναι η μάθηση που προκύπτει από δραστηριότητες της καθημερινής ζωής οι

οποίες σχετίζονταιμε την φΥασία, την ΟΙΚοΥένεια ή τον ελεύθερο χρόνο και δεν

είναι διαρθρωμένη από άποψη μαθησιακών στόχων, χρόνου μάθησης ή

διδακτικήςυποστήριξης, γι' αυτό και τυπικά δεν οδηγεί σε επίσημη πιστοποίηση.

Ένα είδος άτυπης μάθησης είναι η 'Μάθηση στο σπίτι' γίνεται εντός του σπιτιού και

της ευρύτερης κοινότηταςδεδομένου ότι δεν εμφανίζεταιτο σχολικό περιβάλλονστο

σπίτι. Έτσι λοιπόν η μάθηση γίνεται με τρόπο φυσικό, στο περιβάλλονπου ζούμε και

κινούμαστε.

2.4 Ο ρόλος της άτυπης μάθησης στη δόμηση της γνώσης

Ο C1axton (1997) αναφέρει ότι η άτυπη μάθηση διακρίνεται από τις καθημερινές

αvt1λήψεις, την κοινωνικοποίηση και κάθε άλλου είδους σιωπηρή μάθηση από τη

συνειδητοποίηση της δραστηριότητας ως μάθηση. Τα σημαντικά κριτήρια που

διακρίνουν την άτυπη μάθηση είναι η αναδρομική αναγνώριση νέας γνώσης, η

κατανόηση ή η ικανότητα που αποκτιέται με την πρωτοβουλία όπως επίσης και η

αναγνώριση της διαδικασίας της απόκτησης. Αυτή η διαδικασία διακρίνει την άτυπη

μάθηση από την επίσημη και τις άλλες μορφές σιωπηρής μάθησης μέσω των

καθημερινών δραστηριοτήτων. Στη βασική κοινωνικοποίηση, η μάθηση και η

ενεργοποίηση δραστηριοτήτων αποτελούν μια συνεχή ροή από την οποία είναι αδύνατο

να διαχωριστούν οι άτυπες δραστηριότητες μάθησης με οποιοδήποτε ιδιαίτερο τρόπο.

Αυτό είναι και το όριο για το δtαχωρισμό της άτυπης από την επίσημη μάθηση. Ο ρόλος

λοιπόν της άτυπης μάθησης είναι καθοριστικός στη δόμηση της γνώσης μια και το

άτομο αναδιοργανώνει τις υπάρχουσες γνώσεις του και συνειδητοποιεί τον τρόπο με τον

οποίο μαθαίνει μέσα από νέες δραστηριότητες που αναλαμβάνει.

Οι νέες τεχνολογίες, οι οποίες έχουν εδραιωθεί στις ζωές μας (Ziveldis, 2004) σε

σημείο που να 'εξαφανίζονται' από το πλαίσω της αντiληψής μας σύμφωνα με την αρχή

του 'πανταχού παρόντα υπολογιστή' (ubiquitous computing), αποτελούν ένα από τα πιο
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συνήθη πεδία άτυπης μάθησης. Οι ΗΙΥ και το ΔιαδΊΙCΤΥO δίνουν την ευκαιρία στους

χρήστες να αποκτήσουν νέες δεξιότητες και να αποκομίσουν καινούριες γνώσεις των

οποίων η αναγνώριση θα γίνει αργότερα μέσα από τη χρήση τους σε καθημερινές

καταστάσεις. Αυτό σημαίνει ότι τα άτομα αποκτούν συνεωηση του τι μαθαίνουν και του

τρόπου με τον οποίο μαθαίνουν επίσης άτυπα. Εκείνο που ενδιαφέρει όμως περισσότερο

εδώ είναι πώς η άτυπη μάθηση μπορεί να αποτελέσει σημείο αναφοράς στο σχολείο,

έναν οργανισμό που παράγει και μεταφέρει γνώση, και να συνδεθεί με την επίσημη

μάθηση έτσι ώστε τα παιδιά να συνειδητοποιήσουν ότι μαθαίνουν σε ό'λΔ το φάσμα της

ζωής τους και να χρησψοποιούν τις γνώσεις τους σε πραγμαΤUCές καταστάσεις εντός και

εκτός σχολείου.

Ει
~ ΝέΣς

Τε)(VOλoy;ες

~
Υλικό ~

Μαθήματος "'ίji!!

/
--ληγητής

υι
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Ταχυδρομεlο
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Βιβλιοθήκες
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Ο DtirsteIer έχει παρομοιάσει την ανθρώπινη συμπεριφορά στη διαδικασία

ανεύρεσης πληροφορίας με τους κυνηγούς και τα ζώα στη διαδικασία ανεύρεσης

τροφής. Η ανάΎtcη για πληροφόρηση και ο τρόπος με τον οποίο θέλουμε να τη

χρησιμοποιήσουμε μας οδηγεί σε αυτή τη διαδικασία ανεύρεσης. Έτσι μηχανές

ανεύρεσης πληροφοριών όπως το Google συνδυάζουν τη χρήση εργαλείων

αποθήκευσης πληροφοριών με τα κατάλ/.ηλα συστήματα διαχείρισης προσωπικών

γνώσεων και πληροφοριών και παρουσιάζουν ένα αποτελεσματικό πακέτο

εργαλείων στο χαρτοφυλάκω της επεξεργασίας της γνώσης.

Ο Jay Cross (2003) δήλmσε σχι:τ.κά τα εξής:

« Στη δουλειά μαθαίνουμε περισσότερα στο χώρο διαλείμματος από ότι στο χώρο

της αίθουσας διδασκαλίας. Ανακαλύπτουμε το πώς να κάνουμε τη δουλειά μας μέσα

από ανεπίσημη πληροφόρηση (informal Ieaming) παρατηρώντας τους άλλους,

ρωτώντας το άτομο στο διπλανό γραφείο, καλώντας το help desk και απλά

συνεργαζόμενοι με άτομα που γνωρίζουν το αντικείμενο. Η επίσημη πληροφόρηση (

foπnaI Ieaming), κύκλοι μαθημάτων, εργαστήρια και onIine γεγονότα, είναι η πηγή

μόνο της τάξεως του 10% με 20% των πραγμάτων που μαθαίνουμε στον εργασιακό

μας χώρο.

3 Η αξωλόγηση ως μέρος της διδασκαλίας

μάθησης

Η αξιολόγηση είναι ουσιαστικό μέρος της διδασκαλίας ως μέσο προσδιορισμού του

βαθμού επιτυχίας των στόχων. Είναι ουσιαστικά ένα καθοριστικό μέσο για την

απόκτηση και επεξεργασία σημαντικών πληροφοριών αναφορικά με τη συνεχή ή μη

μαθησιακή πρόοδο των μαθητών είναι και η διαδικασία της αξιολόγησης. Σε αυτό το

σημείο θα αναφερθούμε στα δύο διαφορετικά είδη αξωλόγησης που εφαρμόζονται

σήμερα στην εκπαιδευτική διαδικασία:

• Η Απολογιστική Αξωλσ'Υηση (summative evaIuation) αποτελεί την τελική

αξωλόγηση η οποία χρησιμοποιείταιγια να δούμε κατά πόσο οι μαθητές έχουν

επιτύχει τους προσδοκώμενους στόχους. Βοηθά στη σύγκριση μεταξύ των

μαθητώνκαι συνδέεταιάμεσα με την βαθμολογία.
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• Η Διαμορφωτική ΑξwλόΥηση (formative evaluatίon) αποτελεί μια συνεχή

αξωλόΥηση η οποία χρησιμοποιείται για να &:ιύμε κατά πόσο οι μαθητές

βρίσκονται στο επίπεδο που αναμένεται (μετά από Ι μήνα, Ι εξάμηνο, 3

εβδομάδες, κλπ.). Συνήθως δεν σχετίζεται άμεσα με την βαθμoλoyiα.

BελTiωση Κρίση

Διαρκώς Τέλος

Διδάσκων + Μαθητής Διδάσκων

Ενδιάμεσοι στόΧοι Τελικοί στόΧοι

• Ανατροφοδότηση • Aξω)J)yηση

• Δημιουργία σΖεδίοο ΙKανoτή'rων

βελTiωσης

• Προσδωρισμός

αδυναμιών και

δυνατοτήτων

Η αξωλόγηση δεν αποτελεί από μόνη της καταληκτικό σημείο. Είναι το μέσο που θα

μας οδηγήσει στην αναθεώρηση και αναπροσαρμογή των διδακτικών μας στόχων και

τεχνικών (Αίrasίan, 1997). Κύριος σκοπός της αξωλόΥησης είναι να βοηθήσει τον

εκπαιδευτικό να κατανοήσει σε βάθος αυτά που γνωρίζουν οι μαθητές, ώστε να

μπορεί να πάρει παιδαγωγικές αποφάσεις, βασισμένες σε πραγμαtu<ά δεδομένα.

Η καταγραφή των γνώσεων και των ικανοτήτων του μαθητή θα είναι ακριβής και

πλήρης μόνο αν η αξωλόΥηση αποτελεί αναπόσπαστο μέρος των διδακτικών

προσεγγίσεων και τεχνικών.

Στο τομέα της ειcπαίδευσης η αξιολόγηση μπορεί να αναφέρεται στην επίδοση των

μαθητών ,στην αποτελεσματικότητα της διδασκαλίας ή της μαθησιακής διαδικασίας,

στο αναλυτικό πρόγραμμα, στα διδακτικά βιβλία, στο εκπαιδευτικό σύστημα στο

σύνολό του. Ωστόσο, ένα στοιχείο που προκαλεί σύγχυση στους ειcπαιδευτικoύς τα

τελευταία χρόνια είναι η ταύτιση της έννοιας της αξιολόγησης με την βαθμολογία.
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Ένα άλλο στοιχείο που επίσης ισχύει σε μεγάλο βαθμό στο εκπαιδευτικό μας

σύστημα είναι η ταύτιση αξιολόγησης και γραπτών εξετάσεων.

Λειτουργίες της αξωλόγησης παρουσιάζονται παρακάτω:

.. Διακρίβωσηβαθμού επιτυχίας παιδιών

.. Προσδιορισμόςαδυναμιώνπαιδιών

.. Βελτίωση συνθηκώνμάθησης

.. Προσδιορίζειπεριοχές που η διδασκαλίαμπορείνα βελτιωθεί

.. Βελτίωσηπροσφοράςτου Δασκάλου

.. Διευκολύνειτη βελτίωσητου προγράμματοςσπουδών

.. Ανατροφοδότησηγια αναπροσαρμογήαναλυτικώνπρογραμμάτωνκαι

προσεγγίσεων

.. Καταλληλότηταστόχων,διδακτικώνπροσεγγίσεων,εργαλείων,μέσων

μεθοδολογίας

.. Ανατροφοδότησηστο δάσκαλοκαι τους μαθητές.

-~---.- .. . ' .

~--

Τέλος αναφέρουμε όλους τους πιθανούς τρόπους Αξιολόγησης που εφαρμόζονται

σήμερα:

.. Γραπτή εξέταση

.. Προφορική εξέταση

.. Ερωτήσειςαποκλίνουσας-συ-Υκλίνουσαςσκέψης

.. Παρατήρηση

.. Τήρηση ημερολογίου

.. ΔημιουργικέςΕργασίες
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.. Φάκελοςεπιτευγμάτων(ponfolίo)

• ΠεριγpαφΙΙCΉ Αξιολόγηση (aoecdotaI reports)

.. Αξιολόγησημετα-Υνωστικώνδεξωτήτων

• Αξιολόγηση συνεργατΙΙCΉς μάθησης

• Αmσαξιολόγηση

.. Rubήcs

Όπως βλtπoυμε ιcαι στο παραΙCΆτω σχήμα η διαδιιcασία της αξωλό'Υησηςκατέχει την

τελική - κορυφαία θέση στην ταξινομία του Bloom.

••

3.1 Η ιρήση της ανατροφοδότησης (feedback) στην

εκπαιδευτική διαδικασία

Η παιδαγωyιιcή πράξη αρχίζει με την διατύπωση των στόχων, συνεχίζεται με την

εκτέλεση μιας ακολουθίας δραστηριοτήτων, με βάση τις οποίες ο μαθητής

αναμένεταινα αναδιαμορφώσειορισμέναγνωστικά σχήματα και σuμπληρώνεταιμε

την αξιολόγηση. Τα αποτελέσματα της αξωλόΥησης θα χρησιμοποιηθούν από τον

εκπαιδευτικό Υια. τη βελτίωση της διδασκαλίας και τον σχεδιασμό των επόμενων. Η

λειτουρΥία αυτή της αξωλόγησης ονομάζεται ανατροφοδότηση Υια.τί δίνει νέα

στοιχεία στα εισερχόμενα του σχεδιασμού νέας διδασκαλίας. Άρα ο παιδσγωyυcός
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ρόλος της ανατροφοδότησης είναι η διακρίβωση του βαθμοΌ επιτυχίας των στόχων

και η επισήμανση αδυναμιών, έτσι ώστε να βελτιώνεται η διδασκαλία-μάθηση.

3.1.1 Η σημασία της διαμορφωτικής ανατροφοδότησης

(formative feedback) στην εκπαίδευση

Έχει αποδειχθεί αισπιμoνucά όn η διαμορφωτική ανατροφοδότηση υποστηρίζει

τη της μάθηση και βοηθάει σημαντικά στην ε1tιΤUΧΊΑ της εισιαιδευτικ.ής διαδικασίας,

προσφέρονταςπολΌ χερωσότερααπό μια καλή εχίδοση στις τελικές εξετάσεις.

Η διαμορφωτική ανατροφοδότηση πρoσελκiJει μεΥάλο ενδιαφέρον τα τελευταία

XΡΌVU1 λό'{ω:

.. της έρευνας που έχει δείξει ότι τέτοιες πρακτικές βελτιώνουν σημαντικά την

επίδοση των μαθητώνκαι,

.. από την πράξη που δείχνει ότι οι δάσκαλοιμπορούννα μετατρέψουνιδέες και

αποτελέσματααπό την έρευνασε γόνιμεςκαι παραγωΥικέςπραΚΤUCΈς.

Κατά συνέπεια, έμφαση πρέπει να δοθεί στην ανάπτυξη μεθόδων της διαμορφωτικής

ανατροφοδότηση από τους ίδωυς τους εκπαιδευΤΙKO\Jς από την αρχική ακόμα

εκπαίδευση τους (initiaI teachers' training) κι έπειτα στη συνεχιζόμενη εΙCΠαίδευση

και κατάρτιση τους (teachers' professionaI deveIopment).

Ωστόσο, έρευνες δείΊVOυν ότι οι δάσκαλοιδεν εφαρμόζουνπρακτικές διαμορφωτικής

ανατροφοδότησης στη τάξη τους. Θα παρουσιάσουμε στην ενότητα αυτή τα κiJρια

χαρακτηριστικά της, και στη συνέχεια, πέντε τρόπους να βελτιώσουμε την πρακτική

της μέσα στην τάξη.

Η διαμορφωτικήανατροφοδότησηδιακρίνεταιγια τα παρακάτωχαρακτηριστικάτης:

.. Είναι ενσωματωμένησε μια αντίληψη για τ/ διδασκαλία και τη μάθηση της

οποίας είναι ένα πολΌ ΒΑΣUCό μέρος.

.. Απαιτείοι μαθησιακοίστόχοινα μοιράζονταιμε τους μαθητές.

.. Δίνονται ευKαψiεςστους μαθητές να αυτ<H1ξωλO'yoiJνταιή να αξωλοΥοΌνται

ανά δύο.
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.. Δίνει ανατροφοδότηση (feedback) που οδηγεί και κατευθύνει τους μαθητές,

καθιστώντας τους ικανούς να αναγνωρίζουν τα επόμενα βήματα που πρέπει

να κάνουν.

.. Οι μαθητές ενθαρρύνονταινα επιδεικνύουντί έχουν μάθει.

.. Ο διάλοΥος μεταξύ δα""άλου και μαθητή σαν πη-ιή πληροφορίας για τη

μάθηση και την επίδοση είναιπολύ βασικός και σπουδαίος

.. Ενισχύεταιαπό την εμ:ιιι:ιστοσύνηόπ όλοι οι μαθητές μπορούννα βελτιωθούν

και να μάθουν.

.. Υποχρεώνειτο δάσιcαλoνα κάνει χρήσητων δεδομένωντης αξιολόγησης.

Παρακάτωχαρουσιάζουμετους τρόχους με τους οποίους μπορούμε να βελτιώσουμε

την διαμορφωπκήανατροφοδότηση:

1. Η ανατροφοδότηση (feedback) σε οποιονδήποτε μαθητή πρέπει να βασίζεται

στα χαρακτηριστικά ιcαι στις ιδιότητες του κάθε προβλήματος/εργασίας μαζί

με καθοδήγηση για το τί μπορεί να κάνει ο μαθητής για να βελτιώσει την

επίδοση του. Η ανατροφοδότηση πρέπει να αποφεύγει συγκρίσεις μεταξύ των

μαθητών.

2. Οι μαθητές πρέπει να εκπαιδεύονται στην αυτο-αξιολ&Υηση ώστε να

κατανοούν τους βασικούς στόχους της μάθησης και τα κριτήρια αξιολό'Υησης

και ως εκ τούτου, τί πρέπει να κάνουν για να πετύχουν μια καλή επίδοση.

3. Χρειάζεται να προβλέπονται ευκαψίες για τους μαθητές να εκφράζουν τις

ιδέες τους σε κάθε φάση της διδασκαλίας, ώστε ο δάσκαλος να μπορεί να

ξέρει τί έχουν κατανοήσει για να μπορεί έτσι να προγραμματίζειτα επόμενα

βήματα της διδ~ίας.

4. Ο διάλογος μεταξύ των μαθητών και του δασκάλου πρέπει να είναι

επψελημένος και να επιτρέπει τη σκέψη και την ανταλλα-Υή των ιδεών.

Πρέχει να εστιάζεται στο να προκαλεί και να ερευνά την σκέψη των παιδιών

και να διεξάγεται έτσι ώστε όλοι οι μαθητές να έχουν ευκαφίες να εκφράζουν

τις ιδέες τσος.
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S. Οι διάφορες δραστηριότητες και ασκήσεις πρέπει να είναι διατυπωμένες με

σαφήνεια και να υπάρχει συνοχή και συνέπεια μεταξύ των στόχων τους και των

γενικότερων μαθησιακών στόχων

3.2 Rubrics (Ρούμπρικες) ως φΥαλεία αξωλόΥησης

Η ρουμπρίκα αξιολόγησης είναι μια μέθοδος που εξασφαλίζει στους

εκπαιδευόμενους μια αποτελεσματική και αντικειμενική θεώρηση των δεξιοτήτων

τους, πολύ χρήσιμη για τη διαρκή ποιοτική αναβάθμισητης διδασκαλίας.

Πρόκειται για έναν περιγραφικό οδηγό βαθμoλO'yiας, ο οποίος περιγράφει τα

κριτήρια απόδοσης και διαμορφώνειτο διαφοροποιητικόαποτέλεσμα της απόδοσης

των εκπαιδευόμενων, μέσω της κλιμακούμενης βαθμολ&Υησης. Συγκεκριμένα οι

ρούμπρικες αποτελούν εξαφετικά χρήσιμα εργαλεία αξιολ&Υησης και

ανατροφοδότησης τόσο για τους εκπαιδευτικούς όσο και για τους μαθητές και

μπορούν να χρησιμοποιηθούν για να αξιολογήσουν μια ποικιλία προφορικών και

γραπτώνδραστηριοτήτωνκαι εργασιών.

Θα μπορούσαμε να πούμε ότι η κατασκευή τους αποσκοπεί στο να απαντήσει

ικανοποιητικά σε συνήθεις ερωτήσεις που σχετίζονται με τα αποτελέσματα της

διδακτικήςδιαδικασίαςόπως (WiIson, 2004):

.. Ποια είναι τα μετρήσιμαστοιχείατα οποία αποτελούνκαι καθορίζουντην

κατάκτησητης προσφερόμενηςγνώσης από τους μαθητές;

.. Ποια είναι τα διακριτά επίπεδα που προσδιορίζουντη λειτουργική απόκτηση

ή την αδυναμία απόκτησης προσφερόμενων προϊόντων μάθησης και

αντίστοιχωνδεξιοτήτων;

.. Ποια είναι τα κριτήρια που καθορίζουν όλο το φάσμα της επίδοσης των

μαθητώντης τάξης με την ολοκλήρωσητης διδακτικήςδιαδικασίας;

.. Πώς επιτυγχάνεται η αξιοπιστία, αντικειμενικότητα και η αναγκαία

εyκuρότηταστις τεχνικέςαξιολόγησηςεπiδoσης;

.. Πώς μεταφράζεται και αναλύεται η βαθμολογία (ποσοτική / ποιοτική) που

έχουμε καταγράψει για να αξιολογήσουμε τη διδακτική / μαθησιακή

διαδικασία;
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.. Πώς περιγράφουμε και διακρίνουμε τα διάφορα επίπεδα επίδαrης των

μαθητών έτσι ώστε να διευκολύνουμε και να βελτιώσουμε τον D.εyχo της

διδαιmκήςμας προαέΥΥισης;

βασικό χαρακτηριστικότου είδους αυτού της αξιολόγησηςείναι η συστηματική και

λεπτομερής καταγραφή της επίδοσης του μαθητή (qryασίες, παρouσuiσεις,

συμπεριφορά, πρoααρμoσt1ΚότηtO, επiλυση πρσβλημότων, φάκtλσι μαθητή,

projects) μέσα από τη χρησιμοποίηση συγκεκρψένων, ΠΡOεπtλεyμένων κριτηρίων. Τα

κριτήρια αυτά είναι προσαρμοσμένα στη μαθησιακή διαδικασία και έχουν καθολική

εφσρμσΥή στους μαθητές της τάξης της οποίας εφσρμόζεται η αξισλόΥηση. Επίσης

εχιτράει και ενθαρρύνει τους μαθητές να γνωρίζουν τις διαβαθμίσεις της εxiδoσής

τους καθώς και πως μπορούν να τη βtλtlώσoυν (Mitchell, 2(06).

Τα βασικά μέρη τα οποία αποτελούνμια ρούμπρικαείναι τέσσερα(Κan, 2007):

.. Η κλίμακα η οποία περιλαμβάνει τους βαθμούς που ανα.λσΥσύν για την

αξιολόΥησημιας δραστηριότητας.

.. Η περιγραφή των εmπέδωντης επίδοσηςπου περιλαμβάνειπαραδείγματατης

αναμενόμενηςεπίδοσης και που διακριτά χαρακτηρίζειτο κάθε επίπεδο.

.. Τα κριτήρια που περιγράφουν τις παραμέτρους τις οποίες οι επιδόσεις θα

πρέπει να ικανοποιούνγια να θεωρούνταιεπιτυχείς.

.. Αναμενόμενεςγενικές επιδιώξεις οι οποίες και καθορίζουν συγκεκρψένα το

βαθμό ικανοποίησηςτων κριτηρίων.

3.2.1 Τύποι rubrics (ρουμπρικών)

Οι κατηγορίεςστις οποίες μπορούμενα κατατάξουμετις ρούμπρικεςείναι τέσσεΡΊς

(Κan, 2007):

1. Ολισπκές: εμπεριέχουν ένα και μόνο βαθμό βασισμένο στη γενικότερη εντύπωση

της επίδοσης του μαθητή σε μια μαθησιακή δραστηριότητα.

2. AνaλυηKές: παρέχουν λεπτομερή ανατροφοδότηση σε όλες τις παραμέτρους της

επίδοσης που κρίνεται απαραίτητο να αξιολσΥηθούν.

3. Γενικών στόχων: οι οποίες μπορούν να εφαρμοστούν σε περισσότερες από μία

διδακτικές και θεματικές ενότητες.

4. Ειδικών στόχων: οι οποίες συντάσσονται για να εκτψήσουν το βαθμό απόκτησης
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συγκεκριμένων γνωστικών αντικειμένων και δεξιοτήτων από τους μαθητές (Arter,

2000).

Για την αξιολό'Υηση των χρηστών στην εν ").J)γω διαδραστική εφαρμογή αναπτύξαμε

κι εφαρμόσαμε ρούμπρικες ειδικών στόχων, οι οποίες συντάχθηκαν με σκοπό να

εκτψήσουν κατά πόσο οι χρήστες κατανόησαν συγκεκρψένα γνωστικά αντικείμενα

και ανέπτυξαν δεξιότητες που αφορούσαν το πρόγραμμα scratch και ης εφαρμογές

του. Η χρήση των ρουμπρίκων κρίθηκε απαραίτητη στο εκπαιδευτικό λογωμικό που

αναπτύξαμε, ").J)γω της ιδιαίτερης φύσης του, καθώς σχεδιάστηκε με σκοπό να

λειτουργήσει αρχικά, ως υποστηρικτικό μέσο αυτοδιδασκαλίας από τον

εκπαιδευόμενο-μαθητή, χωρίς την παρουσία και την καθοδήγηση του εκπαιδευτικού,

κι έπειτα ως συμπληρωματικό μέσο διδασκαλίας με ή χωρίς την παρουσία του

διδάσκοντα.

3.2.2 Πλεονεκτήματατων rubrics (ρουμπρίκων)

Το πλεονέκτημααπό τη χρήση των ρουμπρίκωνείναι ότι απλοποιούντη διαδικασία

βαθμολόγησης, και ταυτόχρονα καθωτούν σαφές στους εκπαιδευόμενους τις

προσδοκίεςτων εκπαιδευτώντους, καθώς και τους στόχουςτης διαδικασίαςμάθησης.

Ενδεικτικά κάποια από τα πλεονεκτήματατης ένταξης και χρήσης των ρουμπρίκων

στην εκπαιδευτικήκοινότηταπαρουσιάζονταιπαρακάτω(Mitchell, 2006):

... Οι ρούμπρικες παρουσιάζουν σαφώς στους μαθητή πώς η εργασία τους θα

αξιολογηθεί και τι αναμένεται από αυτούς. βελτιώνοντας έτσι με αυτό τον

τρόπο την επίδοση τους.

.. Οι ρούμπρικεςβοηθούν τους μαθητές να κρίνουν την ποιότηταςτης εργασίας

τους.

.. Οι ρούμπρικες επιτρέπουν στην αξιολόγηση να είναι αντικειμενικότερη,

συνεπής και ακριβής.

.. Οι ρούμπρικες μειώνουν το χρονικό διάστημα που ο δάσκαλος σπαταλά

προκεψένουνα αξιολογήσειτις εργασίαςτων μαθητών.

.. Οι ρούμπρικεςβοηθούν τους μαθητές να συνειδητοποιήσουντα κριτήρια που

χρησψοποιούνγια την αξιολόγησητης συνεργατικήςαπόδοσης.

24



.. Οι ρούμπρικες παρέχουν χρήσψη ανατροφοδότηση(feedback) στο δάσκαλο

σχετικά με την αποτελεσματικ:ότητατης διδασκαλίας

.. Οι ρούμπρικες παρέχουν στους σπουδαστές περισσότερη πληροφοριακή

ανατροφοδότηση(feedback) σχετικ:ά με τις γνώσεις τους, τις δεξώτητες τους

καθώς και τις αδυναμίες τους.

.. Οι ρούμπρικες προσαρμόζουν τις ετερογενείς κατηγορίες με την προσφορά

μιας σεψάς ποιοτικώνεπιπέδων.

.. Οι ρούμπρικεςείναι εύχρηστεςκαι πολύ εύκολο να εξηγηθούν.

4 Μεθοδολογία Ανάπτυξης

4.1 Αρχική ιδέα

Οι ηλεκτρονικοί υπολογιστές, το διαδίκτυο και γενικότερα οι τεχνολογίες

πληροφορικής και επικοινωνίας (ΠΊΕ) μπορούν να χρησιμοποιηθούν ως μέσα

υποβοήθησης του εκπαιδευτικού έργου και ως μέσα ενίσχυσης της μάθησης μέσω

λογισμικού εφαρμογών το οποίο χαρακτηρίζεται ως «εκπαιδευτικό λογισμικό)). Το

εκπαιδευτικό λογισμικό έχει ήδη εισβάλ/ει στην εκπαιδευτική διαδικασία ό"λlυν των

βαθμίδων εκπαίδευσης, αφού έκανε πριν μερικά χρόνια πρώτα την είσοδό του στην

επαγΥελματική κατάρτιση. Το εκπαιδευτικό λογισμικό πρέπει να εντάσσεται στο

συνολικό διδακτικό υλικό μιας εκπαιδευτικής διαδικασίας και επομένως πρέπει να

είναι σχεδιασμένο και κατασκευασμένο έτσι ώστε να διευκολύνει τη μάθηση, να

εκπληρεί συγκεKριμtνoυς μαθησιακούς στόχους και να χρησιμοποιείται είτε ως

συμπληρωματικό μέσο διδασκαλίας από τον εκπαιδευτή-δάσκαλο είτε ως

υποστηρικτικό μtσo αυτοδιδασκαλίας από τον εκπαιδευόμενο-μαθητή. Ο βασικός

στόχος από την εφαρμογή και χρήση ενός εκπαιδευτικού λογισμικού στην

εκπαιδευτική διαδικασία είναι και θα πρέπει να είναι η μάθηση. Οι περισσότεροι

ερευνητές συμφωνούν ότι η εκπαιδευτική διαδικασία με τη χρήση καλά

σχεδιασμένου εκπαιδευτικού λογισμικού μπορεί να καταστεί εξαφετικά

αποτελεσματική για τον εκπαιδευόμενο-μαθητή.
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Βασιζόμενοι στις παραπάνω παρατηρήσεις προσπαθήσαμε να αναπτύξουμε μια

διαδραστική εφαρμογή, η οποία στοχεύει στην διδασκαλία και στην εκμάθηση του

προγραμματισμού σε παιδιά δημοτικού και συγκεκριμένα τρίτης τάξης δημοτικού.

Οι δυσκολίες που αντψετωπίσαμε κατά την ανάπroξη της εφαρμογής ήταν πολλές,

δεδομένου ότι έπρεπε να λάβουμε υπόψη την μικρή ηλικία των παιδιών και το

γεΥονός ότι δεν έχουν έρθει ακόμα σε επαφή με βασικές προγραμματιστικές ΈWOιες

και με την αλγοριθμική λογική. Ωστόσο στην προσπάθεια αυτή βασικό ρόλο έπαιξε

το πρόγραμμα scratch στο οποίο και στηρίζεται η εν λόγω εφαρμογή. Το πρόγραμμα

αυτό έχει δημιουργηθεί για να βοηθήσει στην εκμάθηση βασικών ΠΡαΥραμματιστικών

εννοιών, από άτομα μικρής ηλικίας τα οποία δεν έχουν έρθει ακόμα σε επαφή με τον

προγραμματισμό και την αλγοριθμική λογική. Συ-Υκ:ειφιμένα, στοχεύει στην

ανάπτυξη βασικών ικανοτήτων, όπως είναι: η δημιουργική σκέψη, η σαφής

επικοινωνία, η συστηματική ανάλυση, η αποδοτική συνεργασία, ο επαναληπτικό

προοδευτικός σχεδιασμός, και σι δεξιότητες της δια βίσυ μάθησης. Προτψήσαμε τσ

πρόγραμμα scratch σε σχέση με άλλα προγράμματα λiYyω του ότι φέρει καινοτομίες

στην προσέγγιση δυσνόητων ΕWOιών και τεχνικών προγραμματισμού, η διάδοση του

στην εκπαίδευση και την εξωσχολική ενασχόληση των παιδιών βελτιώνει την σχέση

των παιδιών με την επωτήμη των υπολογιστών γενικά, ενώ ταυτόχρονα καταστεί τον

προγραμματισμό αντικείμενο περισσότερο ενδιαφέρον για ομάδες όπως τα κορίτσια

και τους μαθητές των θεωρητικών επιστημών. Ο σχεδιασμός του με τα δομικά

στοιχεία επιτρέπει τον εύκολο προγραμματισμό με εξάλειψη των λαθών στην

σύνταξη, επιτρέποντας ανάδραση από τον χώρο που είναι στοιβαγμένα τα δομικά

στοιχεία και δίνοντας άμεση ανάδραση για πεψαματισμό.

Βασικός μας στόχος είναΙ, η διαδραστική εφαρμογή που δημιουργήσαμε να

χρησψοποιηθεί καταρχάς ως υποστηρικτικό μέσο αυτοδιδασκαλίας από τον

εκπαιδευόμενο-μαθητή κι έπειτα με ελάχιστες τροποποιήσεις ως συμπληρωματικό

μέσο διδασκαλίας με ή χωρίς την παρουσία του διδάσκοντα.

Ωστόσο ένα καθοριστικό μέσο για την απόκτηση και επεξεργασία σημαντικών

πληροφοριών αναφορικά με τη συνεχή ή μη μαθησιακή πρόοδο των μαθητών είναι

και η διαδικασία της αξιολόΥησης. Η αξιολόΥηση απσβλέπει στη βελτίωση της

καθοδήγησης προς τους μαθητές ικανοποιεί τις ατομικές ανάγκες του κάθε παιδιού

(εξατομικευμένη διδασκαλία), εμπλουτίζει τη μάθηση και ελi:yχει το βαθμό επίτευξης

των στόχων όπως αυτοί καθορίζονται από τα αναλυτικά προγράμματα σπουδών. Γι

αυτό λοιπόν αποφασίσαμε να εισάγουμε και να χρησιμοποιήσουμε μέσα στην
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εφαρμογή μας ρούμπρικες (φόρμες αξιoλb'(ησης). Οι ρούμπρικες αποτελούν

εξαφεπκά χρήσιμα εργαλεία αξιολόγησης και ανατροφοδότησης τόσο Ύ\Ο. τους

εισι:αιδΕUΤΙΚOύς όσο και Υια τους μαθητές και μπορούν να χρησιμοποιηθούν για να

αξιολσΥήσουν μια ποιιαλία προφορικών και γραπτών δραστηριοτήτων και φΥασιών.

4.2 Ανάλυση αναΎκών και καθορισμός απαιτήσεων

Η ανάλυση απαιτήσεων είναι η πρώτη φάση της σχεδίασης κάθε συστήματος.

Ορίζεται ως το σύνολο όλιiJν εκείνων των δραστηριοτήτων που συμβάλλουν στη

περΙΎιχιφή του πεδίου εφαρμογής και του καθορισμού των αχαιτήσεων του χρήστη.

Στόχος είναι ο χρήστης να έχει μια σαφή εικόνα Ύ\Ο. το ποιες είναι σι λειτoυρyiες

που υποστηρίζει το σύστημα και πο\ο\ σι περιορισμοί του και ο μηχανικός

λογισμικού να έχει ένα σαφή καθορισμό του προβλήματος που πρέπει να lOOEL

Στάδια τn' ανάλUOΤΙς απαιτήσεων:

Η ανάλυση απαιτήσεων γίνεται σε 3 στάδια:

• Eιcμαίευση ΙΣUλλoyή απαιτήσεων (Υνώση του πεδίου εφαρμογής και

απαιτήσεων χρήστη).

• Διατύπωση απαιτήσεων και σύνταξη προδιαγραφών.

• Eπιtcύρωση απαιτήσεων ή προδιαγραφών.

Στην προσπάθεια μας να αναπτύξουμε μια διαδραστική εφαρμσΥή κατάλληλη για

εκπαιδευτική χρήση λάβαμε υπόψη κι εφαρμόσαμε όλο. τα στάδια που αναφέρουμε

παραπάνω. ΣυΎttKΡιμέν~ στην αρχή καταφύγαμε σε μια γενικότερη ανάλυση των

αναγκών τόσο για το περιεχόμενο όσο και για το κατασκευαστικό κομμάτι της

εφαρμογής. Προχωρήσαμε σε μια ΙCΑταγραφή και διατύπωση των απαιτήσεων των

χρηστών στους οποίους απευθύνεται η εν λόγω εφαρμσΥή. Στη συνέχεια, ιδιαίτερη

έμφαση δώσαμε στην αξιόπιστη προσέγγιση και καταγραφή αντίστοιχων

προδιαγραφών λο.μβάνοvtας υπόψη όσα αναφέραμε παραπάνω. Τέλος

προσπαθήσαμε να συλλέξουμε την ζητούμενη πληροφορία, να την τροποποιήσουμε

κατάλληλα και να την οΡΥανώσουμε με σωστό κι αποδοτικό τρόπο.
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4.2.1 Ανάλυση αναΥκών και καθορισμός απαιτήσεων Υια το

περιεχόμενο της εφαρμοΥής

Σε αυτό το σημείο είναι απαραίτητο να μιλήσουμε για την χρησιμότητας της

δημιουργίας ενός σαφούς και ρητού θεωρητικού πλαισίου, οι αναλύσεις και τα

πορίσματα του οποίου θα επιτρέψουν τον προσδιορισμό των χαρακτηριστικών αλλά

και της μορφής του εκπαιδευτικού λογισμικού.

Θα επιχειρήσουμε σε αυτή την ενότητα να προδιαγράψουμε τις συνιστώσες για τη

δημιουργία ενός θεωρητικού πλαισίου κατάλ/ηλου για τον αρχικό σχεδιασμό και την

μετέπειτα ανάπτυξη εκπαιδευτικών λογισμικών.

Το προτεινόμενο πλαίσιο (βλέπε Σχήμα 1) δημιουργείται από τη συσχέτιση

αναλύσεων που αφορούν τους τέσσερις κύρια εμπλεκόμενους πόλους:

.. το μαθητή

.. το τεχνολογικόπεριβάλλονμάθησης

.. το γνωστικό αντικείμενο (όταν το λογισμικό εμπλέκει <roγκ:εκ:ριμένO/α

αντικείμενο/α)

.. τις δραστηριότητες/ ασκήσεις

.. και τέλος το στενό κοινωνικό περιβάλλονστο οποίο λαμβάνειχώρα η

αλληλεπίδραση μαθητών με το λογισμικό, με ι<ύριους πρωταγωνιστές τον

διδάσκοντακαι τους λοιπούς μαθητές.

28



~

.1ιαlΟ'(1"" --=-J θ
οι,.ρcι,J,Ο\,.. [

"......' • ~ Ω

• Ρ

Β

·~ι;σι μdIo.joι .-
/ •• x~:\ιι;,.WJΙ Τ

· ΥJiι:'ft"o":D αuι.:rιpo:σ \18 • ΔucWJi.; Ι

~fCt>; • 'ίιoβtaι:t ; μιιiIη(;η.; Κ

ο

/
π/

... .\
r , r Α

.14MJO'tllJpI·nιτς • ΜΙ\'Q\lκό
Ι

• • npI!S«ιJ.8\
~, ho. ι

r\"βO'ttIώ ο
Ω\"nmμ..

1 Ι
· E:ncπ~cr.Ώί.ι'!il1 J ι

""_,οι""," --· r\"OGttt.1t OI'1lί.uση ip'o'
L...

Σχtιμα 1. : Θεωρηη1\.ό πλαίσιο αναλuσεοον

Σημείο εκκίνησης για την ανάπτυξη μιας διαδραστικής εφαρμογής, αποτελούν οι

θεωρήσεις μας πάνω στην δ,αδικ:ασία μάθησης. Ανάλογα με το ποιες είναι 0\

υποθέσεις που ασπαζόμαστε Υ,α την ανάπτυξη της μάθησης, μπορούμε να

οδηγηθούμε σε διαφορετικό είδος εκπαιδευτικού λογισμικού (Ράπτης1997,

Δημητρακοπούλου 1996). Σε γενικές γραμμές ά').J..ι,. είδη λογισμικών απορρέουν από

την μπιχιεβιoριστιΙCΉ θεώρηση της μάθησης (π.χ συστήματα εξάσκησης), διαφορετικά

από την εποικοδομητική (π.χ ανοιχτά συστήματα διερευνητικής μάθησης) 1((1Ι άλλα

αν λάβουμε υπόψη τους KoινωVΙKo-πoλιτισΤΙKoύς παράγοντες που καθορίζουν τη

μάθηση π.χ. λογισμικά που επιτρέπουν τη συνεργατική μάθηση (σχήμα 2).

Στη συνέΧεια, όπως και για την ανάπτυξη κάθε άλλης μορφής εκπαιδευτικού

υλικού, απαιτούνται αναλύσεις των χαρακτηριστικών των μαθητών στους οποίους

απευθύνεται όπως η ηλιιdα των χρηστών, οι προηγούμενες 'γνώσεις ΤOuς και οι

εμπεφίες αυτών.
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Η εν λ&Υω διαδραστική εφαρμογή απευθύνεται σε άτομα μικρής ηλικίας και

συγκεκριμένασε μαθητές της τρίτης τάξης του δημοτικού. Για την συλλογή και την

παρουσίαση των πληροφοριών μέσα στο εκπαιδευτικό μας λογισμικό δεν λάβαμε

υπόψη μόνο την μικρή ηλικία των χρηστών αλλά και το αντικείμενο με το οποίο

καλούνταινα ασχοληθούν και να εξειδικευτούνσι χρήστες. Ο προγραμματισμόςκαι

η αλγοριθμικήσκέψη είναι δύο αντικείμεναμε τα οποία οι χρήστες αυτής της ηλικίας

δεν έχουν έρθει ακόμη σε επαφή, με αποτέλεσμα να μην υπάρχουν εμπειρίες,

προηγούμενεςγνώσεις και γενικότερακάποιο βασικό θεωρητικόυπόβαθρο.

Ωστόσοεπεκταθήκαμεακόμη περισσότεροαναλύοντας:

α) τις δυσκολίες που παρουσιάζουνσι μαθητές (π.χ. με τη χρήση συμβόλων

και αναπαραστάσεων,την αποκωδικοποίησηδιαγραμμάτων),

β) τις διαισθητικές αντιλήψεις που έχουν σε σχέση με έννοιες και

καταστάσεις

γ) τα νοητικά εμπόδια που μπορούν να παρουσιάζουν σε σχέση με τις

εμπλεκόμενεςέwοιες.

Ιδιαίτερα σημαντική, είναι επίσης η αναζήτηση και η ρητή έκφραση των υποθέσεων

πάνω στις ιδιαίτερες γνωστικές λειτουργίες που θα ενεργοποιηθούν (Lemeignan &

WeiI 8arais 1997), χάρη στις δραστηριότητες που το λογισμικό εmτρέπει.

Η ανάλυση αναγκών και ο καθορισμός των απαιτήσεων σε θεωρητικό επίπεδο

επιτρέπουν, από την μ1α, να αποσαφηνιστεί το διδακτικό πλαίσιο και από την άλλη να

προσδιοριστεί το ίδιο το περιβάλλον.
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Θα επιτρέψει λοιπόν:

• να διατυπωθούν σαφώς οι στόχοι: οι γενικοί διδακτικοί και παιδαγωγικοί

στόχο\, καθώς και οι ειδικοί διδακτικοί και μαθησιακοί στόχοι που αφορούν

πιο λεπτομερειακά στην ανάπτυξη των εννοιών, των συλλογισμών ή των

ικανοτήτων που προσδοκούμε ως μαθησιακό αποτέλεσμα.

• να διαμορφωθούν οι ειδικές διδακτικές προσεΥΎίσεις, τα διδακτικά

γνωστικά βοηθήματα και εργαλεία, καθώς και τα είδη των αναπαραστάσεων

στα οποία θα βασιστούν οι δραστηριότητες των παιδιών στο υπό σχεδίαση

περιβάλλον.

Ο βασικός στόχος από την εφαρμογή και την χρήση της εν λόγω διαδραστικής

εφαρμογής στην εκπαιδευτική διαδικασία είναι, να λειτουργήσει ως υποστηρικτικό

μέσο αυτοδιδασκαλίας από τον εκπαιδευόμενο-μαθητή. Αυτό συνεπάγεται την

ανάπτυξη του εκπαιδευτικού λογισμικού με τέτοιο τρόπο ώστε ο χρήστης να μπορεί

να αποκτήσει τις απαραίτητες γνώσεις, εμπεφίες, να πλοηγηθεί και αξιολογηθεί

χωρίς την ύπαρξη του εκπαιδευτικού παρά μόνο με τη βοήθεια και την καθοδήγηση

της εφαρμογής. Για το 'λiYyo αυτό εισαγάγαμε φόρμες αξιολόγησης, οι οποίες

δημιουργήθηκαν κι αναπτύχθηκαν λαμβάνοντας υπόψη τα ιδιαίτερα χαρακτηριστικά

των εκπαιδευόμενων που αναφέραμε παραπάνω.

Επίσης, σύμφωνα με την αρχή της γειτνίασης και του συγχρονισμού υποστηρίζεται

ότι είναι καλύτερο να παρουσιάζονται οι λέξεις με τις αντίστοιχες εικόνες

ταυτόχρονα παρά ξεχωριστά μέσα σε μια πολυμεσική ερμηνεία / εξήγηση. Για

παράδειγμα είναι προτψότερο να -γίνεται μια ταυτόχρονη παρουσίαση κινούμενης

εικόνας και αφήγησης παρά να παρουσιάζονται διαδοχικά. Στα αντικείμενα μάθησης

που δημιουργήθηκαν τηρήθηκαν αυτές οι αρχές, δηλαδή υπάρχει συγχρονισμός

ανάμεσα στις κινούμενες εικόνες και τις συνοδευτικές αφηγήσεις.

Τέλος αξίζει να αναφέρουμε ότι σύμφωνα με την αρχή της προσωπικοποίησης

υποστηρίζεται, ότι είναι καλύτερο οι λέξεις που δίνονται μέσα από το κείμενο ή την

αφήγηση να έχουν ύφος καθομιλουμένης και φιλικής γλώσσας παρά τυπικής και

επίσημης γλώσσας. Για παράδειγμα είναι προτιμότερο να χρησιμοποιείται το πρώτο

και το δεύτερο πρόσωπο παρά το τρίτο πρόσωπο ή να απευθύνονται σχόλια και

οδηγίες απευθείας στον μαθητή. Στα αντικείμενα μάθησης που δημιουργήθηκαν

επιχεφήθηκε στο κείμενο και τις συνοδευτικές αφηγήσεις να χρησιμοποιηθεί ευρέως

η αρχή αυτή.
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4.2.2 Ανάλυση τεχνικών αναγκών και καθορισμός

απαιτήσεωνγια την κατασκευή της εφαρμογής

Καθ'όλη τη διάρκεια της φάσης ανάλυσης απαιτήσεων της διαδραστικής

εφαρμογής υπήρξε και μια παράλληλη Ιταυτόχρονη ανάλυση των τεχνικών

απαιτήσεων οι οποίες υπαγορεύονταιαπό τις εκάστοτε λειτουργικές και σχεδιαστικές

επιλογές. Σκοπός της διεξοδικής τεχνικής ανάλυσης είναι ο καθορισμόςτων τεχνικών

δυνατοτήτωνκαι των προγραμμάτων που έχουμε στην διάθεση μας.

Στα πλαίσια των δυνατοτήτων αυτών πραγματοποιήθηκε και αντίστοιχη

προσαρμογή των λειτουργικών απαιτήσεων και των σεναρίων χρήσης του

εκπαιδευτικού λογισμικού που ιcατασιcευάζoυμε,ενώ σε κάθε περίπτωση προτάθηκαν

και αξιολογήθηκαν εναλλαιcrικ:ές σχεδιαστικές λύσεις οι οποίες εξασφάλισαν την

τεχνική αρτιότητα της εφαρμογής.

Η εκτενής και λεπτομερήςανάλυση απαιτήσεων (βασισμένη στην αποσαφήνιση και

προσδιορισμό των βασικών ζητημάτων) αποτέλεσε τη βάση για τον λεπτομερή

προσδιορισμό των τεχνικών προδιαγραφών του προς ανάπτυξη εκπαιδευτικού

λογισμικού.

Συγκεκριμένα στην κατασκευή της εν λόγω διαδραστικής εφαρμογής ιδιαίτερο

βάρος δόθηκε στην κατασκευή των HTML σελίδων οι οποίες κατά κύριο λόγο

κατασκευάστηκαν με το πρόγραμμα Adobe Dreamweaver CS3 καθώς κάθε σελίδα

είχε την δική της δομή και ΟΡΎάνωση. Σε ελάχιστες περιπτώσεις όπως στην

δημιουργία των rubήcs, στον έλεΥΧο για login και στον έλεγχο για μετάβαση σε

επόμενο κεφάλαιο κάναμε χρήση της γλώσσας ΡΗΡ για μεγαλύτερη ευελιξία.

Απαραίτητη κρίθηκε και η δημιουΡΎία μιας Βάσης Δεδομένων χρησιμοποιώντας τη

γλώσσα προγραμματισμού Mysql και το πρόγραμμα phpMyAdmin. Η Βάση

Δεδομένων δημιουΡΎήθηκε με σκοπό να καταγράφει τα χαρακτηριστικάτων χρηστών

(usemame και password) και τα επιμέρους xαραιcrηρισΤΙKά κάθε rubήc ξεχωριστά.

Ικανοποιώντας με αυτό τον τρόπο την λειτουΡΎική ανάγκη για επαναχρησιμοποίηση

της εφαρμογής σε περίπτωση απρόσμενης διακοπής ή κανονικής εξόδου, παρέχοντας

ταυτόχρονα την δυνατότητα στους χρήστες να συνεχίσουν από το σημείο στο οποίο

είχαν σταματήσει την προηγούμενη φορά.

Γνωρίζοντας από την ανάλυση λειτουΡΎικών ανα-Υκών και απαιτήσεων πόσο

σημαντική είναι η χρήση των πολυμέσων στην εκπαιδευτική διαδικασία,

αποφασίσαμε να εισάγουμε στην εν λόγω εφαρμογή κινούμενες εικόνες φιγούρες,

32



ήχο και Video οι οποίες στοχεύουν να διεγείρουν την φαντασία και το ενδιαφέρον

των μucρών χρηστών. Χρησψοποιώντας τα ΠΡσΥράμματα Adobe Photoshop CS3,

Adobe FJash CS3 καιCamtasia Studio 5, επιτύχαμε το επιθυμητό αποτέλεσμα.

Τέλος, ΎW την δημιoυργiα του επιθυμητού Jayout λάβαμε και πάλι υπόψη μας τα

χαρακτηριστικά και τις ανά-Υκες των χρηστών στους οποίους απευθύνεται η εν λόγω

εφαρμO'fή, δημιουΡΎώντας ένα απλό, φιλικό και ενδιαφέρον περιβάλλον εΡΎασίας.

Προσπαθήσαμε να περιορίσουμε όσο το δυνατόν περισσότερο των αριθμό των

buttons και των περιττών εΡΎαλείων, δημιουΡΎώντας με αυτό τον τρόπο ένα

εύχρηστο, κατανοητό κι αποδοτικό layout.

4.2.3 Η ποιότητα της πληροφορίας

Η ποιότητα της πληροφορίας εξαρτάται από τις διαδικασίες σχεδιασμού και

παραγωγής που σχετίζονται με τη δημιουργία της (Wand, Υ., Wang, R., 1994). Τα

τuπικά μοντέλα που σχετίζονται με τον έλJ::yχo της ποιότητας της πληροφορίας

χρησψοποιούν στατιστική και μαθηματική ανάλυση και εξαρτώνται κρίσιμα από τα

δεδομένα που χρησψοποιούνται. Η πληροφορία, αν παρατηρηθεί ως μια σημαντική

παράμετρος στην παραγωγή, διανομή και χρήση του εκπαιδευτικού υλικού αποκτά

ιδιαίτερη αξία. Όσο αυξάνει η ποιότητα της πληροφορίας, τόσο αυξάνει και η αξία

της. Όμως η αξία είναι σχετική με την χρήση της πληροφορίας στην εκπαiδευση και

στο πεδίο το οποίο δημιουΡΎείται και στη συνέχεια χρησιμοποιείται. Έτσι λοιπόν

άλλες είναι οι παράμετροι τυποποίησης! μορφοποίησης ηλεκτρονικού ερευνητικού

υλικού (εργασίες, ανακοινώσεις σε συνέδρια, μελέτες κ.α.) και άλλες του

εκπαιδευτικού υλικού (συηιράμματα! σημειώσεις, εκπαιδευτικό λσΥισμικό κλπ.) και

χρήση των κατάλληλων παιδαγωγικών μεθοδολσγιών και θεωριών. Η παρεχόμενη

ποιότητα της πληροφορως στα προϊόντα και τις υπηρεσίες της εκπαίδευσης με τη

χρήση του WY είναι άμεσα συνδεδεμένηκαι με τους χρήστες της.
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4.2.3.1 Χαρακτηριστικάποιότητας της πληροφορίας

Οι Wang, Reddy, Κο" (19992) ισχυρίζονται ότι υπάρχουν 2 εγyΕVΉ

χαρακτηριστικά της ποιότητας της πληροφορίας:

• Η ποιότητα της πληροφορίας είναι μια πολυδιάστατη ΈWOια

• Η ποιότητα της πληροφορίας είναι μια ιεραρχική δομή των διαστάσεων

που την αφορούν (Σχήμα 1) .

~"'.

2jψιιι Ι ..IΙιιι /ΙΊΙΙlιlϊ.ΙΙΙ Τι,Iι',)ιιωτιίπιΊΟ\' τη: ,ίο/,iτητιι: τη; .1i.IfiJOqOtJIft:

Παρακάτω παρατίθενται εκείνα τα χαρακτηριστικά που κάνουν την πληροφορία

ποιοτική:

ι. AKp//Jι:ι.a. oρθόnιτα (Wang, Strong. Guarascio, 1994, McGee, 1992). Η

ακρίβεια των πληροφοριών στο εκπαιδεunκό υλικό που παράγεται από τους

ερευνητές και τους εκπαιδευτικούς συσχετίζεται με την επιστημονική ΕΓΚUρότητα

τους. Η ανακριβής πληροφορίαπου προέρχεται από έναν ΗΝ ίσως είναι αποτέλεσμα

του γλισμικού (ο όρος αυτός καθιερώθηκε από την ΕΛΕΤΟ ως απόδοση της λέξης

Hardware στα ελληνικά), του Λογισμικού (Software) ή από λάθη μετάδοσης της

πληροφορίας (π.χ. Τηλεπικοινωνίες). Πιο σοβαρή είναι η περίπτωση όπου η

πληροφορία είναι αποτέλεσμα λάθους δεδομένου ή δεδομένων εισόδου. Ένα άλλο

σημαντικό στοιχείο είναι ότι η πληροφορίαπρέπει να παρουσιάζεταιμε σαφήνειακαι

να είναι καλά οργανωμένη.

2. Προσαωμω' mc πληΟΟfΙJοο[αςσπς ανάγκες ιΡ'ίσιις της (Bentley,C., 1996).

Η παρουσίαση, η εμφάνιση και η λεπτομέρεια της πληροφορίας Πα/) υιοθετείται από

τον τελικό χρήστη της (μαθητή, εκπαιδευτικό κλπ.), είναι ένα πολύ σημαντικό
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στοιχείο για να σχεδιαστεί σωστά η μορφοποίηση της πληροφορίας σε ένα

ηλεκτρονικό έγγραφο ή στην οθόνη ενός Η/Υ μέσω του κατάλληλου λογισμucού

(Software). Σε πολλές περιπτώσεις είναι καλύτερο να χρησιμοποιείται ένα γράφημα

από μια πολυσέλιδη λεπτομερή αναφορά. Σε άλλες περιπτώσεις καλύτερα είναι να

χρησιμοποιείται μια προσομοίωση ενός φαινομένου ή ενός πειράματος στον ΗΝ με

δυνατότητεςαλληλεπίδρασηςαπό μια. λεπτομερή περιγραφή του μόνο.

3. Καταλληλόπιτα (Wang, Strong. Guarascio. 1994). Η πληροφορία πρέπει να

είναι κατάλληλη και σημαντική για το σκοπό που χορηγείται. Διαφορετικά η αξία του

Πληροφοριακού Συστήματος και της πληροφορίας μειώνεται. Η καταλληλότητα της

πληροφορίας στο εκπαιδευτικό υλικό που χρησιμοποιείται στους ΗΝ για

παράδειγμα, σχετίζεται με το αν η πληροφορία είναι παιδαγωγικά χρήσιμη ιcι

αποτελεσματική για το εκπαιδευτικό κοινό στο οποίο απευθύνεται και αν μπορεί να

χρησιμοποιηθεί στα πλαίσια μιας διδασκαλίας κατάλληλα διαμορφωμένης με τη

χρήση των ΗΝ.

4. Επικαιρότητα (Anthony Verstraete. 1998). Η πληροφορία πρέπει να είναι όσο

χρειάζεται πρόσφατη και επίκαιρη. Αυτό δεν σημαίνει βέβαια ότι όλες οι

πληροφορίες σχετίζονται με ακριβή και συγκεκριμένο τρόπο. Σε κάποια περίπτωση

πληροφορία ετών μπορεί να είναι ορθή. Σε άλλη περίπτωση μπορεί να είναι χρήσιμη

μόνο στο διάστημα ενός έτους ή ενός μήνα. Οι εξελίξεις στο πεδίο της επιστήμης

είναι ραγδαίες και πολλές φορές γνώσεις και ανακαλύψεις επιστημονικές

δημοσιοποωύνταισε λίγο χρόνο σε όλο τον κόσμο Π.χ. με την χρήση του διαδικτύου.

5. Eι)αvαyνωσιμόπιτα. Ο αναγνώστης ενός ηλεκτρονucού εγγράφου πρέπει να

μπορεί να κατανοεί την πληροφορία που αυτό περιέχει. Αυτό έχει να κάνει με τον

τρόπο παρουσίασης και σχεδίασης της πληροφορίας σε ένα έγγραφο, καθώς και με

την ποιότητα του γραπτού λόγου σε συντακτικό και σημασιολογικό επίπεδο (Wang.

R., Reddy, Μ., Kon. 1992). Η σημασία της πληροφορίας πρέπει να είναι προφανής

για το χρήστη. Συνήθως. ο κατάλληλος σχεδιασμός. η κατάλληλη πα- παρουσίαση, η

τυποποίηση και η κατάλληλη επικεφαλίδα ενός έγγραφοι), η χρήση γραφικών κλπ.

φέρνουν ποιότητα. Σε ότι αφορά το ερευνητucό υλucό όταν πρόκειται για

επιστημονικές ανακοινώσεις ή δημοσιεύσεις, τότε οι φορείς που το δη δημοσιεύουν

(επιστημονικά upιoδucCt, φορείς δωργάνωσης συνεδρίων, ηλεκτρονικά περιοδικά
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στο διαδίκτυο) θέτουν τα πρότυπα διαμόρφωσης (μέγεθος γραφής, τύπος

γραμματοσεφάς κλπ.) που βοηθούν την ευαναγνωσιμότητα αυτού του υλικού. Στο

εκπαιδευτικό λογισμικό πρέπει να λαμβάνονται επίσης υπόψη παράγοντες ορθής

σχεδίασης του περιβάλλοντος διεπαφής (User Interface) του εκπαιδευτικού

λογισμικού αποφεύγοντας την παρουσίαση στοιχείων που δυσκολεύουν την ευ

αναγνωσψότητακαι προκαλούν σύγχυση.

6. Πλ11ρότnτtL Οι OnηM, Storey, Wang, (1994) ισχυρίζονται ότι η πληρότητα

απαντάται "όταν όλες οι τιμές μιας προκαθορισμένης μεταβλητής είναι κατα

γραμμένες" ή "όταν όλες οι πραγματικές καταστάσεις ενός μοντέλου συλλαμβάνονται

στην παρουσίαση ενός πληροφοριακού συστήματος. Ο χρήστης της πληροφορίας

πρέπει να γίνεται δέκτης όλmν των πτυχών της πληροφορίας που χρειάζεται να έχει.

για να μπορεί να πάρει αποφάσεις που βασίζονται σΙ αυτήν. Διαφορετικά στην

περίπτωση που η πληροφορία δεν είναι ολοκληρωμένη, μπορεί να πάρει λάθος

αποφάσεις. Μερικά ερωτήματα που βοηθούν ίσως και που θα πρέπει να απαντώνται

μέσα από την παρουσίαση της πληροφορίας είναι τα εξής: Ποιος, Τι, Πότε, Που, Πως

και γιατί (MichaeI ,1995). Η πληρότητα μπορεί να επιτευχθεί και με την χρήση

κατάλληλων παιδαγωγικών μεθοδολογιών και παραδειγμάτων όπως για παράδειγμα η

ελληνική Σωκρατική Μέθοδος (ΦράΥκος, 1983) η οποία διερευνά διάφορες πτυχές

της πληροφορίας.

7. Συντομ[α. Η παρουσίαση της πληροφορίας πρέπει να είναι όσο χρειάζεται

σύντομη. Το μέγεθος της πληροφορίας μπορεί να αυξάνει εάν τα σχετικά γεγονότα

είναι συγκεχυμένα και ασαφή και έτσι ένα έΥΥραφο πιθανόν να γίνεται δύσχρηστο. Η

παρουσίαση και η ποσότητα της πληροφορίας στο εκπαιδευτικό λογισμικό πολλές

φορές εξαρτάται από τη δομή των εΥΥράφων που υλοποιείται (π.χ. στα υπερκείμενα!

πολυμέσα) και από Π01α παιδαγωγική θεωρία ίσως υλοποιούν.

Μια παιδαγωγική θεωρία η οποία υλοποιείται στις διάφορες δομές υπερκειμένου

είναι η γνωστική ταξινομία του Bloom (Σαβρανίδης, Μικρόπουλος, 1995, Ross,

1993). Σύμφωνα με τους ερευνητές (Copemicus Τeam, 1996. Romiszowskί, 1993) η

γνωστική ταξινομία του BIoom και οι αντικειμενικοί της στόχοι προτείνονται για

μαθήματα υπερκειμένων! υπερμέσων στην εκπαίδευση μέσω του lntemet.
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8Ioom's
Taxonomy

of Leorning

Όπως είναι κατανοητό, δεν αρκεί μόνο η απλή συλλογή της απαιτούμενης

πληροφορίας από την οποία θα αποτελείται η διαδραστική εφαρμογή που

κατασκευάσαμε, ωστόσο κρίνεται απαραίτητο να την οργανώσουμε με

κατάλληλο τρόπο και να λάβουμε υπόψη όλα τα παραπάνω χαρακτηριστικά

προκειμένου η πληροφορία που θα περιέχεται να είναι ποιοτική και κατάλληλη

για εκπαιδευτική χρήση.

4.3 Σχεδιασμός διεπαφής

Ως διεπαφή ενός λογισμικού ορίζεται «το σύνολο των συστατικών ενός

συστήματος το οποίο επιτρέπει αμφίδρομη επικοινωνία μεταξύ συστήματος και

χρήστη», Ο σχεδιασμός της διεπαφής είναι καθοριστικής σημασίας για τη

λειτουργικότητα και την αποτελεσματικότητάτου λογισμικού.

Οι εφαρμογές και το περιεχόμενο του γραφικού περιβάλλοντος διασύνδεσης

χρήστη πρέπει να ανταποκρίνονται στις προσδοκίες και στις ανάγκες των

συγκεκριμένων ατόμων, προς τα οποία απευθυνόμαστε. Πιο συ-Υκ:εκριμένα, για το

εκπαιδευτικό λογισμικό πρέπει να καλύπτονται οι μαθησιακοί στόχοι που έχουν

τεθεί, να είναι κατανοητός ο τρόπος χρήσης της εφαρμοΥής από τις ηλικίες μαθητών

στις οποίες απευθύνεταιη εφαρμογή, καθώς και από τους καθηγητές των μαθημάτων

που αφορά το λογισμικό.
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Εάν κατά την διαμορφωτική αξιολό'Υηση διαπιστώσουμε πως ο χρήστης

δυσκολεύεται να βρει τα περιεχόμενα μίας οθόνης ή να τελειώσει κάποια εργασία,

ίσως πρέπει να αλλάξουμε τη δομή των ενοτήτων ή την πρόσβαση (ιεραρχία. στα

μενού ή προφανέστερα κουμπιά) σε αυτή την εργασία, ώστε να αντιστοιχούν στη

λογική δομή που προσδοκά ο χρήστης.

Κατά τη διάρκεια σχεδιασμού ενός γραφικού περιβάλλοντος χρήστη θα πρέπει να

επαναλάβουμε τη διαδικασία αξιολόγησης από το χρήστη, ακολουθούμενη από

βελτιωτικές ρυθμίσεις της εφαρμογής, όσες φορές κρίνουμε απαραίτητο, ώστε να

πετύχουμε τα βέλτιστα αποτελέσματα απρόσκοπτης χρήσης της εφαρμογής.

Κατά το σχεδιασμό του συγκεκριμένου λογισμικού, δόθηκε ιδιαίτερη βαρύτητα στη

συνέπεια των χρησιμοποιούμενων συμβόλων καθώς και του τρόπου τοποθέτησης των

διάφορων πληροφοριών σε όλο το λογισμικό, ώστε να είναι σαφές και κατανοητό το

περιβάλλον από το χρήστη.

Όσον αφορά την δομή της εν Μγω εφαρμογής, ακολουθήσαμε σπονδυλωτή

σχεδίαση, έτσι ώστε κάθε τμήμα να υλοποιεί μια συγκεκριμένη εκπαιδευτική ενότητα

και ο εκπαιδευόμενος να μπορεί να προχωρά με ευκολία και συνέπεια στις επόμενες

ενότητες.

Επίσης, επιδιώχθηκε απΜτητα στην παρουσίαση των πληροφοριών, ώστε να μην

υπερφορτώνεται η οθόνη και να μην ξεπερνιούνται τα όρια ενεργού του ανθρώπου.

Προσπαθήσαμε τα κείμενα να είναι ευανάγνωστα και γραμμένα σε γλώσσα απλή και

κατανοητή. Η σύνθετη ορολογία σχετική με τους υπολογιστές και το

προγραμματισμό, ειδικά στις οδηγίες προς το μαθητή, απλοποιήθηκε όσο το δυνατόν

περισσότερο. Οι ασκήσεις και τα Vidco Τutοήals, Παρουσίαση μόνο σχετικών

πληροφοριών: Ο μαθητής δε θα πρέπει να "βομβαρδίζεται" με κείμενα, εικόνες.

διαγράμματα, κ.λπ., μέσα από τα οποία θα πρέπει να «ανασύρει» την πληροφορίαπου

είναι σχετική με την ενέργεια που πρέπει να εκτελέσει ή τη διαδρομή που πρέπει να

ακολουθήσει.

Συνδυάστηκανήχος, κείμενο και εικόνα για την αναπαράσταση της πληροφορίας

καθώς και εναλλακτικοίτρόποι εκτέλεσης ενεργειών. Ωστόσο λάβαμε υπόψη μας ότι

η κατάχρηση των ιδιαίτερα εντυπωσιακών δυνατοτήτωνπου προσφέρει η τεχνολογία

των πολυμέσων, εμπεριέχει τον κίνδυνο να μετατραπεί ο μαθητής σε θεατή και

παθητικό δέκτη άρα προσπαθήσαμε να συνδυάσουμε και να χρησιμοποιήσουμε τα

πολυμέσα με σωστό και αποδοτικό τρόπο, αποφεύγονταςτις υπερβολές..
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•

Δόθηκε προσοχή στην επιλογή χρωμάτων ώστε 0\ συνδυασμοί να είναι

ξεκούραστο\, ενώ ταυτόχρονα χρησιμοποιήθηκανπολύχρωμα σκίτσα και φιγούρες

μικρών (συνομήλικων) παιδιών. Η επιλογή των εικόνων, 0\ περισσότερες από τις

οποίες φιλοτεχνήθηκαν από παιδία ηλικίας 9 και 12 ετών, έγινε με στόχο να

κινητοποιηθεί η προσοχή και το ενδιαφέρον των παιδιών.

Δόθηκε έμφαση στη διαδραστικότητα ώστε να υπάρχει έντονη και συνεχή εμπλοκή

του μαθητή. Ως προς την ανατροφοδότηση και την υποστήριξη των χρηστών,

παρέχεται σύντομη και σαφής βοήθεια σχετική με το περιεχόμενο της κάθε οθόνης.

Στόχος μας ήταν η παρεχόμενη βοήθεια να καθοδηγεί το χρήστη στη διαδρομή του

μέσα στο λογισμικό και να είναι ανάλογη των ενεργειών που ο χρήστης εκτελεΙ

Επίσης, σε όσες δραστηριότητες αρμόζει, υπάρχουν κλιμακωτά, θετικά μηνύματα

λάθους ανάλογα με τους χειρισμούς των μαθητών. Ωστόσο, τα μηΎύματα που

εμφανίζονται στο χΡήστ/, ειδικά σε περιπτώσεις λάθους, προσπαθήσαμε να είναι

κατανοητά και να τον καθοδηγούν προς τ/ν σωστή ενέργεια.

Ιδιαίτερη προσοχή δώσαμε στο επίπεδο αλληλεπίδρασης. Η αλληλεπίδραση πρέπει

να είναι τουλάχιστον πολυεπίπεδη (Επίπεδο 2). Σε κάθε περίπτωση το επίπεδο

αλληλεπίδρασης πρέπει να είναι υψηλότερο από το Επίπεδο 1 (απλή πλοήγηση).

1-1 διαδραστική εφαρμογή που υλοποιήσαμε παρέχει τ/ν δυνατότητα περισσοτέρων

από μια προσπαθειών, σε περίπτωση που ο αρχάριος προγραμματιστής απαvtήσει

λάθος στις περισσότερες από τις μισές ερωτήσεις τ/ς φόρμας αξιολόγησης (rubήcs).

Στ/ν προκειμένη περίπτωση, εφόσον ο χΡήστ/ς δεν έχει συμπληρώσει το

απαιτούμενο pass_score, δεν περνά στο επόμενο κεφάλαιο, αλλά του παρέχετε η

δυνατότ/τα να καταλάβει και να διορθώσει τα λάθη του, επιλύοντας μια παρόμοιου

περιεχομένου και ίδιας δυσκολίας άσκηση.

Λαμβάνοντας υπόψη, την περίπτωση απρόσμενης διακοπής ή εξόδου του χΡήστ/

από τ/ διαδραστUCΉ εφαρμογή, τροποποιήσαμε κατάλληλα το σύστημα έτσι ώστε να

παρέχεται στον εκπαιδευόμενο η δυνατότ/τα επιστροφής στο σημείο όπου έγινε η

διακοπή, πατώντας πάνω στην επιλογή «Αλήθεια που είχαμε μείνει τ/ν προηγούμενη

φορά?», όπως φαίνεται και στις εικόνες 2.1 και 2.2 που ακολουθούν.

Συνοψίζοντας, επιχεψήθηκε οι οθόνες να είναι οπτικά ελκυστικές, κατανοητές,

χωρίς πλεονασμούς,ώστε να ενθαρρύνεταιη ενασχόλησητων μαθητών με αυτές, ενώ

παράλληλα επιδιώχθηκε η χρηστικότ/τα του λογισμικού με σαφή διάρθρωση των

περιεχομένωνκαι εναλλακτικέςδυνατότ/τεςπλοήγησης.
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4.4 Ανάπτυξη λογισμικού

4.4.1 Αντικειμενικοί Στόχοι και Γενικοί Σκοποί του

εκπαιδευτικού λογισμικού

Το περιεχόμενο του λογισμικού σχεδιάστηκε με βάση τις ανάΎΚες της τρίτης

τάξης του δημοτικού, αλλά και με βάση τις τρέχουσες εξελίξεις στις νέες

τεχνολογίες.

Για να προσδιοριστούν οι ανάγκες αυτές με ακρίβεια, έγινε ιδιαίτερη μελέτη των

rEVUCiliv Σκοπών και των Αντικειμενικών Στόχων για την διδασκαλία του μαθήματος

της πληροφορικής.

Οι Γενικοί Σκοποί καθορίζουν το γενικό πλαίσιο μέσα στο οποίο θα πραγμα

τοποιηθεί το μάθημα Οι Αντικειμενικοί Στόχοι είναι πιο σαφείς και συγκεκριμένο\,

γίνονται αντιληπτοί από όλους τους μαθητές και η πραγματοποίηση τους οδηγεί στην

ολοκλήρωση των Γενικών.

Οι Γενικοί Σκοποί του εκπαιδευτικού λΟ'Υισμικού είναι:

.. Η κατανόηση από τους μαθητές των βασικών ΕWOιών του

προγραμματισμού.ώστε να διαμορφώσουνμία σαφή αντίληψη για την αλγοριθμική

σκέψη και τις δυνατότητεςτου προγραμματισμού.

.. Να αποκτήσουνοι μαθητές τα απαραίτηταεφόδια -για να αξιοποιήσουντην

αλγοριθμική σκέψη τόσο στη σχολική ζωή όσο και έξω από αυτή, γω τις

μορφωτικές.προσωπικέςκαι λοιπέςτους ανάγκες.

.. Να είναι ικανοί οι μαθητές να χεφίζονται με ευχέρεια το πρόγραμμα

Scratch και το περιβάλλονεργασίαςτου.

.. Να αποκτήσουνοι μαθητές, μία πιο θετική στάση απέναντι στη διδασκαλία

του προγραμματισμούμε την χρήση της εν λόγω διαδραστικήςεφαρμογής.

.. Να είναι ικανοί οι μαθητές να εξερευνούν μόνοι τους απλά

προγραμματιστικάπεριβάλλονταόπως είναι και το πρόγραμμα scratch .

.. Να αξιοποιούνοι μαθητές τις δυνατότητεςπου παρέχει η πληροφορική στη

μαθησιακήδιαδικασία.
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Οι Αντικειμενικοί Στόχοι, που είναι διαφορετικοί για κάθε ενότητα, είναι πολλοί

περισσότεροι και γι αυτό δεν θα αναφερθούν εδώ. Για να επιτευχθούν οι Γενικοί

Σκοποί και οι Αντικειμενικοί Στόχοι ενός εκπαιδευτικού λογισμικού πρέπει να είναι

διατυπωμένοι σωστά και με σαφήνεια. Έπειτα έρχεται ο σχεδιασμός του

περιβάλλοντος επικοινωνίας με τον χρήστη, το οποίο πρέπει να είναι φιλικό και

εύκολο στη χρήση. Τέλος. το προγραμματιστικό κομμάτι οφείλει να είναι άρτιο και

να έχει ελεγχθεί πολλές φορές για να παρέχει στον χρήστη την σιγουριά που

απαιτείται ώστε να χρησψοποιεί το λογισμικό σωστά και απερίσπαστα. Άλλωστε οι

χρήστες δεν έχουν την υποχρέωση να είναι και γνώστες ό"Μ»ν των προ

γραμματιστικών κανόνων.

Δεν μπορούμε βέβαια να ισχυριστούμε ότι το συγκεκριμένο ΛσΥισμucό ανταπο

κρίνεται σε όλα τα παραπάνω με επιτυχία Άλλωστε κάτι τέτοιο θα ξέφευγε από τα

πλαίσια μίας πτυχιακής εργασίας. Απλά σχεδιάστηκε και αναπτύχθηκε με τέτοιο

τρόπο ώστε να προσεΥΥίζει όσο το δυνατό περισσότερο τα παραπάνω δεδομένα

Τέλος, στη φάση του σχεδιασμού εκτιμήθηκαν οι δυνατότητες που παρέχει σή

μερα η τεχνολογία των υπολογιστών ώστε να αποφασιστεί με ποιο τρόπο θα αναπτυ

χθεί ο σχεδιασμός προγραμματιστucά Έτσι χρησιμοποιήθηκαν εφαρμογές που υπο

στηρίζουν πολυμεσικές δυνατότητες.

4.4.2 Μοντέλα ανάπτυξηςλογισμικού

Υπάρχουν πολλά μοντέλα ανάπτυξης λογισμικού που χρησιμοποιούνται κατά

κόρον σήμερα, επί γραμματικά αναφέρουμε κάποια από αυτά τα μοντέλα που

συναντάμεmo συχνά.

.. Μοντέλο καταρράκτη: Στο μοντέλο αυτό οι διάφορες φάσεις διαχωρίζονται

και ακολουθούνται σεψιακά. Η κάθε φάση παράγει ενδιάμεσα αποτελέσματα τα

οποία χρησιμοποιούνται από nς επόμενες φάσεις και κορυφώνεται από μια

διαδικασίαεπικύρωσηςή επαλήθευσηςτων προ'ίόντωνπου παράγονται, με σκοπό να

απαλειφθούντυχόν σφάλματα
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• Μοντέλο ΠρωΤOT1JΠoπoίησης: AΡXιιcά ιcαθoρίζoνται επαιcριβώς οι στόχοι

ιcαι δημιουργείται ένα πρωτότυπου. Το πρωτότυπο συνήθως περιέχει τις λειτουργίες

ειcείνες που θεωρούνται περισσότερο ιcρίσιμες. Το επόμενο στάδιο αφορά στην

επιλογή των λειτουργιών εκείνων από το σύνολο των λειτουργιών του τελucού

συστήματος που θα συμπεριληφθούν στο προς δημιουργία πρωτότυπο. Η τελευταία

φάση, ιcαι είναι ίσως η πιο σημαντική είναι η επαλήθευση του πρωτότυπου.

.. Μοντέλο ΛειτουρΥικής Επαύξησης: αρχιιcά αναπτύσσεται μια έκδοση του

συστήματοςπου περιέχει τις περισσότερο σημαντικές και κρίσιμες λειτουργίες. Από

την χρησιμοποίησηαυτής της έκδοσης κερδίζεται εμπειρία η οποία χρησιμοποιείται

για την βελτίωσή της. Στην συνέχεια γίνεται μια προσαύξηση που επεκτείνει την

προηγούμενηέκδοση και περιέχει και άλλες λειτουργίες. Η νέα έκδοση εκλεπτύνεται

και προσαυξάνεταιμε την σειρά της με τον ίδιο τρόπο έως ότου κατασκευαστείη

τελική έκδοση.

• Λειτουργικό Μοντέλο: χρησιμοποιεί αποκλειστικά τις προδιαγραφές που

είναι λειτουργικές και περιγράφουν τι θα κάνει το σύστημα έμμεσα. Έτσι,

δημιουργείται μια περιγραφή η οποία δείχνει πως αυτό θα λειτουργεί η οποία

υλοποιείται σε κάποια γλώσσα ώστε να μπορεί να εκτελεστεΙ Έτσι μπορεί να γίνει

φανερή η συμπεριφορά του τελucού συστήματος και ως εκ τούτου να αξιολογηθεί και

να βελτιωθεί εάν απαιτείται.

.. Μοντέλο αυτόματου ΠΡοΥραμματισμού: βασίζεται στην ιδέα της

δημιουργίας ενός συστήματος που να μπορεί να δημιουργήσειλογισμucό αυτόματα

αφού πρώτα του δοθούν οι προδιαγραφέςτου προβλήματος.

.. Μοντέλο επαναχρησιμοποίησηςλογισμικού:γίνεται χρήση ήδη υπάρχοντος

και δοκιμασμένου λογισμικού, σχεδίων και κώδικα. Οι υπάρχουσες ψηφίδες

λογισμικού (με ελεγμένη ορθότητα)ενσωματώνονταισε νέα προϊόνταλογισμικού.Η

διαδικασία αυτή δεν είναι εύκολη, αφού παρουσιάζονται δυσκολίες, λόγω της

ανυπαρξίαςεργαλείωνκαι τεχνικών καταλλήλωνγια αυτή τη δουλειά.

.. Αντικεψενοστραφές μοντέλο: Αναπτύσσεται με τρόπο παρόμοιο με το

μοντέλο του καταρράκτη,αλλά διαφέρεισε δύο βασιιcά σημεία:

• Οι διάφορες φάσεις υπεριcαλύπτoνται μεταξύ τους
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• Η ανάπτυξη του, αν χρειαστεί οπισθοδρομεί στην προηγούμενη φάση, εκτός

από την τελευταία που οπισθοδρομεί στην αρχή.

.. Σπειροειδές μοντέλο: είναι ένα δημοφιλές μοντέλο που ουσιαστικά είναι

γενίκευση των μοντέλων της λειτουργικήςεπαύξησηςκαι της πρωτοτυποποίησηςκαι

διαφέρει από όλα τα άλλα μοντέλα που βασίζονται στο ακολουθιακό μοντέλο του

καταρράκτη.Η διαδοχή των φάσεων δεν Ύίνεται ούτε σταθερά ούτε γραμμικά,ενώ η

εκτέλεσή τους μπορεί να γίνει είτε με τη φορά της σπείρας. είτε με την αντίθετη

φορά, ανάλογα με το κίνδυνο που λαμβάνεται και το οποίο αποτελεί θεμελιώδη

tWOta στο σπειροειδές μοντέλο. Σε κάθε ΎύΡο που διανύεται υπάρχουν οι εξής

φάσεις:

• Καθορισμός στόχων, εναλλακτικών λύσεων και υπολογισμός περιορισμών.

• Ανάλυση και υπολογισμός του κινδύνου και προσπάθεια μείωσης του.

• Ανάπτυξη και επαλήθεοοη ενδιάμεσου προ·ίόντος - εφόσον η προηγούμενη

φάση δεν έδειξε κάποιο σοβαρό κίνδυνο - πρόσθεση νέων λειτουργucών

προδιαγραφών.

• Σχεδιασμός των επόμενων βημάτων.

4.4.2.1 Κατάλληλο μοντέλο ΎΙΑΙ την ανάπτυξη εκπαιδευτικού

λοΎισμικού

Λαμβάνοντας υπόψη ότι η σύΎχΡονη τάση στην ανάπτυξη εκπαιδευτικού

λογισμικού ουσιαστικά χρησιμοποιεί κάποιες γενικές κατευθύνσεις από τις

υπάρχουσες ιδέες (μοντέλα) αλλά αφήνει αρκετούς βαθμούς ελευθερίας στον

κατασκευαστή, μπορούμε να συμπεράνουμε ότι το σπειροειδές μοντέλο μπορεί να

αποτελέσει βάση για την ανάπτυξη εκπαιδευτικού λογωμικού με ορισμένες

παραλλαγές οι οποίες εξειδικεύονται κάθε φορά ανάλογα με το περιβάλλον

ανάπτυξης, το συγκεκριμένο πρόβλημα κλπ. Το σπειροειδές μοντέλο ανάπτυξης

διαφέρει από όλα τα προηγούμενα κυρίως στο ότι σε κάθε φάση ανάπτυξης υπάρχει

μια άμεση εκτίμηση του κινδύνου. Καταρχήν σε αυτό καθορίζονται οι στόχοι, οι

εναλλακτικές λύσεις και οι περιορισμοί τους και στη συνέχεια αξιολογούνταιαυτές οι

λύσεις και καθορίζονται στρατηγικές επίλυσης του κινδύνου εάν αυτό είναι μεγάλο.

Με αυτό τον τρόπο είναι δυνατό να αναπτυχθεί το λογισμικό χωρίς να υπάρχει ο
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κίνδυνος της μη ολοκλήρωσης μιας φάσης ανάπτυξής του και συγχρόνως μετά από

κάθε φάση έχουμε ένα ενδιάμεσο πρωτότυπο που μπορεί σταδιακά να αξιολογείται.

Εξάλλου δεν πρέπει να ξεχνάμε ότι η ανάπτυξη του εκπαιδΕUΤΙKoό λοΥισμικοό δεν

είναι μια αυτόματη διαδικασία αλλά μια δημιουργική διαδικασία που εμπλέκει ειδικοός

από πολλοός τομείς της επιστήμης.

Από όσα αναφέρθηκαν μποροόμε εύκολα να συμπεράνουμε ότι χρησιμοποιήσαμε κι

εμείς το σπεφοειδές μοντέλο για τον σχεδιασμό και την υλοποίηση της εν λό'Υω

διαδραστικής εφαρμΟ'Υής. Συγκεκριμένα στην αρχική φάση, αφoU συγκεντρώσαμε τις

απαιτήσεις των χρηστών και αναλόσαμε τις ανάγκες της εν λό'γω εφαρμΟ'Υής, καθορίσαμε

τους στόχους, υπολογίσαμε τους περιορισμοός και τέλος καταφύΥαμε στην δημιουργία

εναλλακτικών λόσεων. Στο επόμενο στάδιο, προσπαθήσαμε να διορθώσουμε πιθανά

λάθη και παραλείψεις μας, κατά την δημιουργία της εφαρμογής. Σε αυτό το στάδιο

ήρθαμε σε επαφή με ένα μικρό σύνολο μαθητών της τρίτης τάξης δημοτικoU,

προκειμένου να γνωρίσουμε καλότερα τα ενδιαφέροντα τους, τις προτιμήσεις τους

και τις ίδιες τις ανάγκες τους. Κάνοντας κάποιες αJ..λαγές στο layout της εφαρμογής,

καταφύΥαμε στην προσθήκη νέων λειτουργικών προδιαγραφών, δημιουΡΎώνταςένα

ενδιάμεσο λογισμικό, το οποίο δεν ήταν ακόμα έτοιμο για χρήση. Στην συνέχεια

προχωρήσαμε στην σχεδίαση και των τελευταίων σταδίων της εφαρμογής,

δημιουργώνταςένα τελικό προΊ:όν, έτοιμο για εκπαιδευτικήχρήση.
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4.5 Υλοποίησητης διαδραστικήςεφαρμO"f1iς

4.5.1 Η δομή της εφαρμO"f1iς

Τα μέρη από τα οποία αποτελείταιη εφαρμογήπου δημιoυργήθηιcεείναι τα εξής:

.. Μια αρχική - εισαγωγική HTML σελίδα η οποία περιέχει πληροφορίεςγια το

πρόγραμμα Scratch που θα χρησψοποιήσουν οι μαθητές Υια να κατασκευάσουν τα

δικά τους παιχνίδια και λίγα λόγια για τ/ν διαδραστική εφαρμογή που

κατασκευάσαμε. Ουσιαστικά αναφέρουμε σε ποιούς απευθύνεται η εφαρμογή μας,

ποιός είναι ο σκοπός που δημιουργήθηκεη εν Λiιγm εφαρμογή και n επιθυμούμε να

επιτύχουμε με την δημιουροΥία της.(εικόνα 3.0)

Φαντάζομαι Φτιάχνω Μοιράζομαι

.,,-....'-
-- .....

•
n. .... ,..

ΊΙ',. ,----- ,..--- tJ

[Επισημη σι τι scratcli:J

Είσοδος

Όνομα: ....

Κωδικός:

Εικόνα 3.0
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.. Επίσης στην αρχική σελίδα περιέχεται και μω φόρμα εισόδου την οποία

πρέπει να συμπληρώσουν οι χρήστες γω να εισέλθουν στην εφαρμογή. Η φόρμα

εισόδου αποτελείταιαπό δύο πεδία. Το ένο γιο το όνομα χρήστη (username) κοι το

άλλο για τον κωδικό χρήστη (password). Και τα δύο πεδίο είνοl υποχρεωτικά για την

είσοδο στην εφαρμογή μας. (εικόνα 3.1)

Είσοδος

Όνομα:

Κωδικός:

[LOQmJ

Εικόνα 3.1

Αν ο χρήστης έχει επισκεφτεί και παλιότερα την εφαρμογή, το σύστημα έχει την

ικανότητα να τον θυμάται και να τον αναγνωρίζει καθώς επίσης θυμάται και μπορεί

να εμφανίζει το τελευταίο μάθημα και την τελευταία ερώτηση με την οποία

ασχολήθηκε ο χρήστης. Αν ο χρήστης επισκέπτεται πρώτη φορά την εν Μγω

εφαρμογή συμπληρώνοντας τα πεδία στην φόρμα εισόδου δημιουργείτε μω εγγραφή

στην Βάση Δεδομένων που έχουμε δημιουργήσει αποθηκεύοντας το όνομα και τον

κωδικό του χρήστη.

.. Σε περίπτωση που είτε ο κωδικός, είτε το όνομα είτε και τα δύο πεδία που

συμπλήρωσε ο χρήστης, είναι εσφαλμένα τότε εμφανίζεται μια καινούρια HTML

σελίδα η οποία προτείνει στο χρήστη να κάνει ξανά login δίνοντας αυτή τη φορά το

σωστό όνομα και το σωστό κωδικό(εικόνα 3.2).Το μόνο που πρέπει να κάνει ο

χρήστης στην προκειμένη περίπτωση είναι να πατήσει πάνω στο μπλε βέλος το οποίο,

θα τον οδηγήσει στην αρχική σελίδα εισόδου.
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Λάθος κωδικός η όνομα χΡηστη!

Εικόνα 3.2

.. Σε περίπτωση που τόσο ο κωδικός όσο και το όνομα που έδωσε ο χρήστης

είναι σωστάτότε εμφανίζεταιμια καινούρωσελίδα η οποία φαίνεταιπαρακάτω.
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Για μαθητές...

Για καθηγητές...

Η HTML σελίδα που εμφανίζεται έχει δύο επιλογές. Αν ο χρήστης είναι μαθητής

πρέπει να πατήσει πάνω στην επιλσΥή «Για μαθητές... }) προκειμένου να εμφανιστεί

το πρόΥραμμα που αφορά τους μαθητές. Σε περίπτωση που ο χρήστης είναι

εκπαιδευτικός πρέπει να πατήσει πάνω στην επιλογή «Για καθ1fY11τές ...» προκειμένου

να εμφανιστεί το κομμάτι του προγράμματος που αφορά και είναι κατάλληλο για

τους διδάσκοντες.

.. Πατώντας πάνω σπιν επιλογή {(Για μαθητές.. ,» εμφανίζεται μια ενδιάμεση

HTML σελίδα, η οποία περιέχει αναφορικά τα κεφάλαια/μαθήματαμε τα οποία θα

ασχοληΟούν οι μαθητές. Επίσης εμφανίζεται μια φιγούρα ενός παιδιού το οποίο

περιγράφει τόσο ακουστικά όσο και οπτικά τα βήματα τα οποία πρέπει να

ακολουθήσουνοι χρήστες στα διάφορα μαθήματα (εικόνα3.3).
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r ..._zιι-._~..............................
.._-~....ιξι~
..-~νa....~T •.....-~ ...
....,rJrI" za· .

Εισαγωγή

~ Διαγραφή και

διπλασιασμός

~ Ηχητικά εΦέ

~ Πολλά τουβλάκια

~Aριθμoί

~ Μεταβλητές

- Ελενχος κι αριθμοί

~ Ελενχος και

μεταβλητές

Επανάληψη

-'J.":? Κάθε φορά που π:λειώνεις τη κα1"ασκευή 1"ου
δικού σου παιχνιδιού, πήγαινε στην επιλογή δΙπλα

στο μολύβι για να βλέπεις αν έκανες 1"0 παιχνιδάκι

όπως έπρεπε. /'

• Αλήθεια που είχαμε μείνει

την προηγούμενη Φορά?

Εικόνα 3.3
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Επίσης προτρέπουμε τους χρήστες αφού έχουν ολοκληρώσει την κατασκευή του

δικού τους παιχνιδιού σε κάθε ενότητα, να πηγαίνουν πάντα στην επtλO'yή δίπλα στο

μολύβι προκειμένου να συμπληρώσουν τις φόρμες αξιολόΥησης(nιbrίcs).Οι οποίες με

βάση τις απαντήσεις του χρήστη, είτε θα τον προωθούν σε επόμενο κεφάλαιο είτε θα

τον προωθούν σε παρόμοια φόρμα αξιολόγησης για καλύτερη εμπέδωση. Στο τέλος

της σελίδας υπάρχει η επιλογή «Αλήθεια που είχαμε μείνει την προηγούμενη φορά?»,

πατώντας στην εν λfJγω επιλογή εμφανίζεται η τελευταία σελίδα που είχε επισκεφτεί

ο χρήστης στο παρελθόν.

.. Πατώνταςπάνω στην επιλογή «Για καθηγητές...» εμφανίζεται μια ενδώμεση

HTML σελίδα, η οποία περιέχει αναφορικά τα KεφάλαιαJμαθήματαμε τα οποία θα

ασχοληθούν οι μαθητές. Επίσης εμφανίζεται μια φιγούρα ενός παιδιού το οποίο

περιγράφει τόσο ακουστικά όσο και οπτικά τα βήματα τα οποία πρέπει να

ακολουθήσουν οι χρήστες στα διάφορα μαθήματα(εικόνα3.3).Επίσης προτρέπουμε

τους χρήστες αφού έχουν ολοκληρώσειτην κατασκευή του δικού τους παιχνιδιού σε

κάθε ενότητα, να πηγαίνουν πάντα στην επιλογή δίπλα στο μολύβι προκειμένου να

συμπληρώσουν τις φόρμες αξιολόΥησης(nιbήcs).Οιοποίες με βάση τις απαντήσεις

του χρήστη, είτε θα τον προωθούν σε επόμενο κεφάλαιο είτε θα τον προωθούν σε

παρόμοια φόρμα αυτοαξιολόΥησηςγια καλύτερη εμπέδωση. Στο τέλος της σελίδας

όπως φαίνεται και στην εικόνα 3.4 παρακάτω, υπάρχει η επιλογή «Αλήθεια που

είχαμε μείνει την προηγούμενη φορά?», πατώντας στην εν λfJγω επtλO'yή εμφανίζεται

η τελευταία σελίδα που είχε επισκεφτεί ο χρήστης στο παρελθόν. Η τελευταία

επιλογή που υπάρχει στ/ν σελίδα είναι «Οδηγός εκμάθησης του Scratch», πατώντας

στην εν 'λfJγω επtλoyή εμφανίζεταιένα εΥχεφίδιο χρήσης (tutorial) το οποίο βοηθάει

στ/ν εύκολη κατανόησηκαι χρήση του προγράμματοςScratch.
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Εισαγωγή

ΔιαγραΦή και

διπλασιασμός

ΗχητικάεΦέ

~ Πολλά τσυβλάκια στη
•

σειρα

Αριθμοί

ΕλεΥΧος κι αριθμοί

'λεΥΧος και μεταβλητές

fC> Επαναλη η

.... Κάθε Φορά που τελειώνεις τη κατασκευή του δικού σου

παιχνιδιού, πήγαινε στην επιλογή δΙπλα στο μολύβι για να

βλέπεις αν έκανες το παιχνιδάκι όπως έπρεπε. ρ.//'

• Aλή~εια που εlJ(αμε μεΙνει την προηγούμενη φορά?

Οδηγός εκμάθησης του Scratch..
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.. Και στις δύο περιπτώσειςπου αναφέραμεπαραπάνωπατώνταςσε κάποιο από

τα κεφάλαια που είναι ξεκλείδωτα (η γατούλα δίπλα χαμογελάει). ανοίγει μια

καινούρια HTML σελίδα. η οποία αποτελείται από μια φιγούρα ενός μικρού παιδωύ

το οποίο εξηγεί αναλυτικά τα βήματα που πρέπει να ακολουθήσουν οι χρήστες και

τέσσερις βασικές επ1λογές:

• Την θεματική ενότητα με την οποία θα ασχοληθούν οι χρήστες

• Έτοψα παιχνίδια

• Κάνε το δικό σου παιχνίδι

• Για να δούμε πως τα πήγαμε..

Παρακάτω παρουσιάζεται ενδεικτικά η σελίδα του πρώτου μαθήματος.

Εισαγωγή

Ετοιμα παιχνίδια

Κάνε το δικό σου

παιχνίδι

Για να δούμε πώς τα

πήγαμε ... /'
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Πατώντας πάνω στην εκάστοτε θεματική ενότητα εμφανίζεται ένα

οπτικοακουστικό υλικό το οποίο περιγράφει με πλήρη λεπτομέρεια βασικές

λειτουργίες και χαρακτηριστικά του προγράμματος Scratch(Video TutoriaIs).

Δημ1Ουργήθηκαν σαν επιπρόσθετο βοήθημα για τους εκπαιδευόμενους για κάθε μία

από τις δέκα ενότητες του μαθήματος. Περιέχουν ουσιαστικά την θεωρία την οποία

πρέπει να γνωρίζουν οι μαθητές για την δημιουργία των δικών τους παιχνιδιών. Κάθε

διαφάνεια του Video ΤutοήaΙ επεξηγείται ακουστικά για καλύτερη κατανόηση από

τους μαθητές.Το οπτικοακουστικό υλικό! βίντεο έχει κατασκευαστεί με το

πρόγραμμαCamtasia Studίο.(εικόνα3.5)

Παράδειγμα οπτικοακουστικού υλικού

J, . ,

Εικόνα 3.5

Η επιλογή Έτοψα παιχνίδια εξηγεί στους χρήστες βήμα προς βήμα την

κατασκευή έτοιμων παιχνιδιών! ασκήσεων. Οι χρήστες εξοικειώνονται με την

δημιουργία παιχνιδιών και μαθαίνουν τον τρόπο με τον οποίο μπορούν να

κατασκευάσουν μόνοι, τα δικά τους παιχνίδια, τα οποία είναι παρόμοια και ίδιας

δυσκολίας με τα έτοιμα παιχνίδια. Σε αυτό το σημείο είναι απαfX1ίτητο να

διευκρινίσουμε μια βασική διαφορά στο περιεχόμενο των Έτοιμων παιχνιδιών των

μαθητών, και των Έτοιμων παιχνιδιών των εκπαιδευτικών. Συγκεκριμένα στην

εφαρμογή που αφορά τους εκπαιδευτικούς, στη πρώτη σελίδα του έτοψου παιχνιδιού

αναφέρονται η προγενέστερη γνώση που θεωρείται απαραίτητη, προκειμένου οι

54



μαθητές να μπορέσουν να ασχοληθούν με την κατασκευή του εν AJyyoo παιχνιδιού

καθώς επίσης και ο διδακτικός στόχος από την ενασχόληση με την συγκεκριμένη

άσκηση/παιχνίδι (εικόνα 3.6). Η πρώτη σελίδα των μαθητών περιλαμβάνει κανονικά

την εκφώνηση της έτοιμης άσκησης. Παρακάτω παρουσιάζεται παράδειγμα έτοιμου

παιχνιδιού.

Η γατούλα μας έχει τα γενέθλια τηςl

• Η γατούλα μας έχει 10 γενέθλιατης _αι ο φlλoς της ο Γιαννά_ης

αποφααlζεινα της πάρει δώρο ένα ποδήλατογια να κάνει

βόλπς!!

) Πάμε να κατασκευάσουμε ένα απλό παιχνιδάκι στο οποίο θα

υπάρχει η γατούλα μας _αι το ποδήλατο που της έκανε δώρο ο

φΙλος της ο Γιαννά_ης!

--
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Όπως φαίνεται και στην παραπάνω εικόνα κάθε σελίδα περtέχει δύο

διαφορετικά βέλη. Το ροζ βέλος το οποίο οδηγεί στην επόμενη σελίδα της έτοιμης

άσκησης. και το μπλε βέλος το οποίο οδηγεί στην προηγούμενη HTML σελίδα.

ΔιδακτικόςστόXQS:

Γνωριμίαμε το περιβάλλοντου Scrαtch.

ΆνΟιΥμακαι τροποποίησηυλοποιημένωνπαιχνιδιών

στο Scratch.

~. Διαγραφή αντικειμένων από την σκηνή του

προγρ'άμματος.

,
ενεστε

Βασικές γνώσεις χρήσης ΗΙΥ.

...
Εικόνα 3.6
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Η επιλογή Κάνε το δικό σου παιχνiδι περιέχει την εκφώνηση της άσκησης, την

οποία καλείται να υλοποιήσει ο εκπαιδευόμενος. Παρακάτω παρουσιάζεται

παράδειγμα από την εκφώνηση του παιχνιδιού το οποίο καλείται να κατασκευάσει ο

εκπαιδευόμενος.

Η γατούλα μας πάει διακοπές!

• Η '10ΤΟ"».0 μ~ ετοιράςεται να πάει διακοπές στην Μύκονο!!!

Έχε.πακετάρει όλα της τα πρά'1ματα, έχει ρρει πο)J.ή καλή παρέα ωJ.ά

Ω\)τό πο\) ξέχασε να κάνει.ο.είναι να βρει μεταφορικό μέσο 1'0 το ταξίδι

της (αεροπ).άνο,εί.ικόπτερο,πλοίο).

Φτιάξτε ένα απλό παιχνtδάKI, με την βοήθεια ΤΟ1) Scr8tch, στο οποίο θα

'Dπάρχει η 1οτούλα μας και όλα τα πιθανά μεταφορικά μέσα πο\) μπορεί

να χρησιμοποιήσει προκειρένΟ1) να φτάσει στην Μύκονο!

Τέλος η επιλογή Για να δούμε πως τα πήγαμε... περιέχει έτοιμες φόρμες

αυτοαξιολόΥησης (rubrics) με τις οποίες καλείται να ασχοληθεί ο χρήστης

προκειμένου να προχωρήσει σε επόμενα μαθήματα. Κάθε φόρμα αξιολόγησης

περιέχει ένα συ-Υκεκριμένο αριθμό ερωτήσεων οι οποίες αφορούν το παιχνίδι με το

οποίο ασχολήθηκαν και προσπάθησαν να κατασκευάσουν οι εκπαιδευόμενΟL
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Η αρχική σελίδα κάθε rubric περιέχει τον τίτλο του παιχνιδιού! άσκησης με την

οποία ασχολήθηκαν οι χρήστες καθώς και δύο πεδία τα οποία καλούνται να

συμπληρώσουν οι χρήστες. Στο πρώτο πεδίο πρέπει να γράψουν το όνομα τους και

στο δεύτερο πεδίο την ημερομηνία που ασχολήθηκαν με την εν λόγω φόρμα

αξωλό'Υησης. Η αρχική σελίδα του πρώτου rubric με την οποία θα ασχοληθούν οι

'ΧΡήστες παρουσώζεταιπαρακάτω.

Τίτλος Παιχνιδιού

'Ή νατούλα μας πάει διακοπές"

Ονοματεπώwμο:ό- --'

Ημερομηνία:i .. .__--'

Συ ειοll
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Πατώντας στο κουμπί Συνέχεια εμφανίζεται η σελίδα που περιέχει την πρώτη

ερώτηση της φόρμας αξιολόγησης, όπως φαίνεται και παρακάτω.

Μπράβο!! ησες σωστά..

1. Είδες να ανοίγει το πρόγραμμα Scratch?

ΟΧI

ΝΑι

Οι χρήστες ανάλογα με το αποτέλεσμα της ερώτησης που καλούνται να

απαντήσουν, επιλέγουν είτε την γατούλα που χαμογελάει σε περίπτωση που όντως

βλέπουν στην οθόνη του προγράμματος scratch το αντικείμενο που αναφέρει η

ερώτηση, είτε επιλέγουν την γατούλα που είναι στενOΧωρημtνη σε αντίθετη

περίπτωση.

Στην πρώτη περίπτωση εμφανίζεται η επόμενη ερώτηση με την οποία καλούνται

να ασχοληθούν οι χρήστες (εικόνα 3.6), ενώ στην δεύτερη περίπτωση εμφανίζεται

μια ενδιάμεση ΗΤΜΙ... σελίδα η οποία βοηθάει τους χρήστες να καταλάβουν το λάθος

που έκαναν (εικόνα 3.7).
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2. Είδες τη γατούλα στην οθόνη?

,

ΝΑΙ

,
ησες σωστο..

ΟΧI

Μπράβο!1

Εικόνα 3.6
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Ε...... δ<ν ιiδεIτη, yιπoύl.στη. οθόνη tόπιιΜ ξaνιi δοΙλόύιι σΙ.

!!ΙΟ'Ιί!φ

ι

Αφού ίιlM\ΤΟκ_Μβήμ",. ,oνoνwiJφ!!Wνα~τηyτrrotίl.

στην οθόνη 000.

Συ ειαll

Εικόνα 3.7
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... Οι ερωτήσεις, οι απαντήσεις και τα χαρακτηριστικά κάθε φόρμας

αξιολόγησης είναι αποθηκευμένες σε μια Βάση Δεδομένων που δημωυρΥήθηκε για

το σκοπό αυτό με όνομα "test" (εικόνα 3.8).

~ Διαι:ομlOTής: local1κ1sι ~ :ι;. Βάση: ιesι

~~η ~SQL : Αναζήτηση ΙΕπφώιημα ιατά παράδειγμα Ο!Εξαγωγή /11lmρort οι:: Desi9"" g"',rooρyi<\

Πίναιας • E>Q>νt~ Eγγpα,q 1 Τύποι; CΟllΔΙίon MίγιIoc; EmΒΆΡWan

ίJ members 1m ~ Ι!! >< Ι] χ ,
~MM ulf8~aΙci 2,1 ΙΒ

rublics 1m ~ Ι!! >< Ι] χ '" ~MM utf8...gener.(cί 26,5 ΚΙ!

ίJ rublics_inlo 1m ~ Ι!! '" Ι] χ 11 ~ utf8.,.getιef,( cί 3,' ΚΒ

3ΠiνοΙCJςn1ivoας Ιιiνo.\o 142 IIyISAM ud8-generδΙci 32,1 ιιΒ , .,....
L Επιλογή όλοι fAπtmλoyή όλ.. Με τους επιλεγμένους: •

Εικόνα 3.8

Όπως βλέπουμε και στην παραπάνω εικόνα η Βάση Δεδομένων "test", διαθέτει

τρείς πίνακες.

• Τον πίνακα members, ο οποίος αποθηκεύει το όνομα και τον κωδικό για

κάθε καινούριο χρήστη, το score του σε προηγούμενο rubric, τον αριθμό του

τελευταίου rubric που πραγματοποίησε, την τελευταία ερώτηση με την οποία

ασχολήθηκε, τον αριθμό των κεφαλαίων που έχει καταφέρει να ξεκλειδώσει και τέλος

αν έχει ασχοληθεί και με ποίο βοηθητικό rubric.

+Ojtions
id username password scoιe lastq laslι help primary}ubric unlocklessoιι

[] J Χ 1 ;mn 1234 30 2 1 1 1 10

ίJ / Χ 2 ioanna 5678 Ο 1 2 Ο 1 1

L Eπ~oγή όλιιιι Ι ΑπιτΜογή όλlιN Με roυς επιλεγμέναις Ι Χ i
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• Τον πίνακα rubrics, ο οποίος περιέχει το nιbric num που δείχνει τον αριθμό

του εκάστοτε rubήc. το στοιχείο primary_nιbric το οποίο παίρνει δύο τιμές (Ο και Ι).

Η τψή Ι δείχνει ότι πρόκειται για το αρχικό rubήc με το οποίο θα ασχοληθούν οι

χρήστες, και η τιμή Ο η οποία δείχνει ότι το nιbric αυτό είναι βοηθητικό. Περιέχει

επίσης το στοιχείο question_num το οποίο περιέχει τον αριθμό κάθε ερώτησης ενός

nιbric, το στοιχείο question_text το οποίο περιέχει την εκφώνηση κάθε ερώτησης και

τέλος υπάρχει το στοιχείο help_file το οποίο αναφέρει το βοηθητικό αρχείο που

εμφανίζεται σε πρόπτωση που ο χρήστης δεν απαντήσει σωστά στην εκάστοτε

ερώτηση (εικόνα 3.9).

+Of,(lOnS

• nιbfic Ωllll .. ριiaιιry -,ubric questiorι-,11m qυestίon _,.χι lιeφ.ιίΙ.

/ 1 , 1 Eit( ICI crιτiγo T~ πρόγραμμα ~dι? nιtrίc 1h1q11ιe1p.N rτI

0/ 2 1 2 Εας τ/ ""'"" ""1' οθόο)' Νιn:11ι1qlM1Ρ.html

Ο /J< J 1 J • Ι:fI1C$ς ΤΟ πQlX'llδάg. εάς το σφοπλά'οο αι._ Nln:1k1qb1p.NmI

0/ ( 1 ( • ψaξtς 10 πιιpδάιl. ~TO V&άmqιι α nιrict\lq(hOpJ<'"

0/ 5 1 \ • Ψ«ες ΤΟ πιη"ιlδάιcι. tάς το πλοίο 0ITJf ο .. ιuι.i: 1k1φIιtIp.I<'"

0/ , 1 Ο Eitς \11Ι~ ΤΟπ~ Scm::h? .lόclb\1bql""' ....

/ 1 1 Ο 2 Eaς τ/ ""'"" ""1' οθόο)' .'b\1bq2!>e1p~'"

/ 8 1 Ο 3 λfoιι ι:,m(ι:ς TOΊl~. ώες το φbo ςnηιι ο .'l>\lbq1ιι1pJ<'", 19 1 Ο • λfoιι ψaξι:ς το πφPδάιcι. ώα; ΠΙ λtιιιfcιρtίo σι .. rυtιic1b'r1bq4h!1p.H:m

/ 20 1 Ο 5 Atou t,naξες: το πl%fX'llδάια. tiδtς το ΦJτoιcMvo α rυtιic1~ bι#IιIPH:m

9 2 1 1 Είδες'lO ιr.oί'ytι το πρόγριιwΣ Scι3:ch? rutrκ2Jι2q1help.html

/ ,Ο 2 1 2 Είδες τη γατοιίλα aτην oIIόtoη? rutn:21r2q21ιι1p.html

/ 11 2 1 J Ότ~ ε.πo);'ιtς το παιxWiάκι. είδες και 2η γατούλα . rυbιic2lr2q.J1ι1p.ΝmΙ

Ο / 12 2 1 • Ότ~~ςΤΟ Πα/χιιδάκι είδες κΟ]]η yσrooλα ... .b'<2h2q4II<Iφ.~'"

Ο /J< 13 2 1 5 Otaν Ι:fTIOX'Itς τα παιpδάκl. 0Οες Κα! 'rι γιπcύλa.μ rutn:2/Y2Φhιlp.htm

/ " 2 , δ Όταν ί,nαxoιtς ΠΙ πιιρδάια. 0Οες ΚΦ 5η yαπι.iλa. rυ~phtml

/ 1\ 2 , 1 .... ",",' ό!tς \ Υ<Πώλις ""1' οθόο). ",ό &tw .bic2h2q1hιlp."'"

0/ " 2 1 8 Μοό !oiwoo'I κο 2ιι ymWM? rυlιic2fr2q8hιlp.H:mI

Εικόνα 3.9

• Τον πίνακα rubrics_iofo, ο οποίος περιέχει το στοιχείο στο οποίο

αποθηκεύουμετον αριθμό του εκάστοτε nιbric ,το στοιχείο primary rubric το οποίο

παίρνει τψές Ο και Ι. Η τιμή Ι δείχνει ότι πρόκειται για το αρχικό nιbrίc με το οποίο

θα ασχοληθούν σι χρήστες, και η τψή Ο η οποία δείχνει ότι το rubric αυτό είναι

βοηθητικό. Το στοιχείο pass_score. δείχνει το score που πρέπει να συμπληρώσει ο
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κάθε χρήστης ξεχωριστά, στο εκάστοτε nιbric προκειμένου να μπορέσει να

ξεκλειδώσει και να επισκεφτεί το επόμενο κεφάλαιο. Το score υπολογίζεται με τον

ακόλουθο τρόπο σε κάθε nιbric ξεχωριστά. Για κάθε σωστή απάντηση προστίθεταιο

αριθμός 20 στο τρέχον score και για κάθε λάθος απάντηση προστίθεταιο αριθμός Ι Ο

στο τρέχον score. Το pass_score είναι διαφορετικό για κάθε rubric κι εξαρτάται από

τον αριθμό των ερωτήσεωνπου διαθέτει το καθένα. (εικόνα 3.10).

~π"α..,άδ!!·""εt!LI",,:~Aν ο αριθμός των ερωτήσεων ενός nιbric είναι Ι Ο, προκειμένου

ο χρήστης να καταφέρει να ξεκλειδώσει και να επισκεφτεί το επόμενο κεφάλαιο

πρέπει να απαντήσει σωστά στις έξι (6) από τις δέκα (10) ερωτήσεις, άρα το score του

πρέπει να είναι 120.

+Oftions
;d fubric_num PIimeιy _fubrίc pllSS_scoιe num_01. questions linel~pιtge ""J"'9'

/ Χ 1 1 1 80 5 ru twic1ΙNbιic 1~nal.html Nbή'1hutn:1SΙaιt.Η ιτι

[] / Χ J 1 1 110 10 ru twic2lrubrίc2linal.tιtm ru tιic2hubric2i18rt. Η ιτι

/ Χ • D Ο 5 rutQ;1biru tιί: 1l:iίnal.lιtml rutric1blnιbrίc1bstaιI,ΜΙΤΙ

EJ /χ 5 1 D Ο J ιutn:2birutn:2b1inal.ltml rutric2b'rulric2bstart .lιtml

/ Χ 6 J 60 • rubιic3lrutwic3inal.html ιutric3Irubήc3start,Μml

[] / Χ 7 J D Ο • ιutwic3biιutwic3t6nal.1ΨnI rubric3birulric3bstart.htfd

/ 8 • 1 60 • ιulJic.Uιubrίc4inal.1ιI ιτι ruln;(/rul:Q:.(slaιI.lιtml

[] / Χ 9 • Ο Ο • ιul:Q:.(blnιtιi«ttnaI.lιtm rul:Q:.(blrul:Q:.(bstaιl.html

/ Χ 10 5 60 5 ιubήc51rubήc 5inιJI.IιΙmI rulιίc5lrul:wi:5sta1.lιtml

/ Χ 11 5 Ο Ο 5 rulric5b'rubήc5b1inal.hI ιτι rulιίe5biru tric5bsta1.1t ιτι

/ 11 6 1 80 7 rubrίc&'rubήc6linal.Μml Nbήc6hutιic6sΙM.lιtml

/ Χ 13 6 Ο Ο 7 rulric6b'rulric~nal, hιΙΤΙ rubήc6b1ιutric6bs1aιt.1ιt ιτι

/ Χ " 7 60 • rulric1ΙΝIri!1final.html rul:wi:7Iιutιic7s1ιιt.htmi

/ Χ 15 7 Ο Ο • rulric7b'rulricll:iinιl Μml rubήc1MΊιbήc7bs1aιt,lιImI

/ 16 8 1 60 • rubήc8lrutιncθfinal.htm ru bήc8lrubήc8sta1, html

Ο / Χ 17 8 Ο Ο • ru twic8b1rubrίc8tιfinal.html ιubήc8b1rubήc8bs1art html

/ Χ 18 9 80 6 rubήc9lrubήc9linal.html ru tιic9lrutwic9starι. Μml

/ 19 9 Ο Ο 6 ru bήc!lb"rubήc!ltiinal.lιtml ru tιic9b1nιbnc9bstaιl. hlmI

/ Χ 10 10 1 180 17 ru twic1ωΝbιic1Ofίnal.html ιubήc1OIrubnc 1Ostaιι .html

/ Χ 11 9 Ο Ο 17 ru tιί:1Obiru tή::1Ol:iinal.html rubric1Oblrubήc1Obstart. html

/ Χ 11 10 Ο Ο 9 ru tn:1Obirubήc1Ol:iinal.html rubric1Oblrutιnc1Obstaιι. Μrnl

L Emλoyή όλιιι Ι Aπtmλoyιj όJJII Ut: lDt.ς" επιλιW~: / Χ Ιί

Εικόνα 3.10
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.. Σε περίπτωση που ο χρήστης δεν καταφέρεινα συμπληρώσειτο απαιτούμενο

pass_score, δηλαδή έχει απαντήσει σε περισσότερες από τις μισές ερωτήσεις του

nιbric λάθος, τότε δεν καταφέρνει να ξεκλειδώσει το επόμενο κεφάλαιο, κι έτσι

εμφανίζεται μω ενδιάμεση σελίδα (εικόνα 3.11) η οποία τον προτρέπει να συνεχίσει

με ένα βοηθητικό rubήc . ΤΟ καινούρω αυτό rubric είναι παρόμοω και ίδιας

δυσκολίας με το rubήc στο οποίο δεν τα κατάφερε ο εκπαιδευόμενος και έχει σαν

στόχο να βοηθήσει στην κατανόηση των ερωτήσεων στις οποίες ο χρήστης απάντησε

λάθος. Η μόνη διαφορά ανάμεσα στο βοηθητικό και το ιcύρω nιbric, είναι ότι το

πρώτο δεν έχει pass_score, άρα είτε απαντήσει λάθος ο χρήσης, είτε σωστά θα

περάσει στο επόμενο κεφάλαω. Οι λόγοι που δεν προσθέσαμε pass_score είναι:

• Αποφυγή ατέρμονα βρόγχου σε περίπτωση που ο χρήστης απαντάει λάθος, σε

περισσότερες από ης μισές ερωτήσεις, επανεtλημμένα.

• Μείωση φόρτου με την εισαγωγή επιπρόσθετων βοηθητικών rubrics.

Ας προσ οuμε ~ανάlll

Για να δοκψάοουμε ακόμη μία φορά!

Συνι κειο..

Εικόνα 3.11
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.. Σε περίπτωση όμως που ο χρήστης έχει καταφέρει να συμπληρώσει το

επιθυμητό pass_score. δηλαδή έχει απαντήσει σε περωσότερες από τις μισές

ερωτήσεις σωστά, τότε εμφανίζεται μια άλλη ενδιάμεση HTML σελίδα η οποία

σι.rrκαψει το χρήστη για την εmτυχία του και τον προτρέπει να πατήσει πάνω στο

κουμπί "Συνέχεια" για να μπορέσει να συνεχίσει στο επόμενο κεφάλαιο (εικόνα

3.12).

Μπράβο!!
,

ησες σωστο..

ΣυΥΧαρητήρια

ΤελεΙωσες με εΠΙΤUXΙα το παιχνΙδι!

Πατώντας συνέΧιια, μποριις να σuνηίαιις στο

επόμενο ...1

Συ ειαll

Εικόνα 3.12
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4.5.2 ΔενδροειδέςΔιάγραμμα

Παρακάτω παρατίθεταιένα απλό διάγραμμα, σε δενδροειδή μορφή προκειμένου

να περιγράψουμετην δομή της εφαρμογήςμε απλό και ιcατανoητότρόπο.

• •

-

-

•

• Ι

Γ~_

........
]!!Iorμσ 'It νίδl ~σ

Ι
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4.5.3 ΑναφοράερΥαλεΙωνγια την υλοποΙησητης εφαρμογής

.. Όλες οι σελίδες που έχουμε περιγράψει μέχρι στιγμής, έχουν κατασκευαστεί

με την βοήθεια του ΠρσΥράμματος., Adobc Dreamweavcr CS3 που περιγράφουμε

αναλυτικάπαρακάτω.

.. Με την βοήθεια του Photoshop έγινε η επεξεργασία κάποιων φωτογραφιών

που προστέθηκαν στην εφαρμογή. Έγιναν σJ.:λn.γές όπως αλλαγή διαστάσεων,

διόρθωσηχρωμάτων, fade στο χρώμα του φόντου κ.α.

+. Προκειμένου να κατασκευάσουμε τα Video Tutorials που περιέχουν την

θεωρία σε κάθε κεφάλαιο, χρησιμοποιήσαμετο πρόγραμμα Camtasia Studio 5. Το

συγκεκριμένο πρόγραμμα δίνει την δυνατότητα στους χρήστες, να ηχογραφούν την

φωνή τους καταγράφοντας ταυτόχρονα και το περιεχόμενο της οθόνης τους.

Δημιουργώντας με αυτόν τον τρόπο ένα οπτικοακουστικό υλικό κατάλληλο για

χρήση, και με πολύ μικρό μέγεθος σε σίΥγκριση με άλλα προγράμματα που

χρησιμοποιούνται για τον ίδιο σκοπό.

4.5.4 Χρήσηπολυμέσωνστην εφαρμογή

Τα πολυμέσα καταφέρνουν να συνδυάζουν διάφορες μορφές δεδομένων και

πληροφοριώνσε ένα εύχρηστοκαι φιλικό ενδιάμεσο με τον χρήστη και ταυτόχρονα

ευκολία προγραμματισμού.Δεν είναι λοιπόν τυχαίο που με την εμφάνιση τους καθιε

ρώθηκανως το νέο πρότυπογια την ανάπτυξη εφαρμογών,κυρίως εκπαιδευτικών.

Το μοναδικό μειονέκτηματους είναι, ότι απαιτούν μεγάλο εξοπλισμό σε υλικό και

λογισμικό που κοστίζει αρκετά. Παρόλα αυτά με την ολοένα αυξανόμενη χρήση

τους, είναι σίγουρο ότι σε λίγο καψό, τα υλικά και λογισμικά που υποστηρίζουν

πολυμεσικέςεφαρμογέςθα γίνουν προσιτάγια τους περισσότερουςχρήστες.

Το εκπαιδευτικό λογισμικό που αναπτύχθηκε σε αυτή την εργασία δεν θα μπο

ρούσε παρά να είναι ένα πολυμεσικόλογισμικό. Μόνο έτσι θα είχε πιθανότητεςνα

επιτύχει τους στόχους για τους οποίους φτιάχτηκε και μόνο έτσι θα μπορούσε να

πραγματοποιηθείστα πλαίσια μιας πτυχιακήςεργασίας.

... Προκειμένου να κάνουμε την εφαρμογή μας ελκυστική, διασκεδαστική και

κατάλληλη για μικρούς χρήστες, αποφασίσαμε να χρησιμοποιήσουμε εικόνες και
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γραφικά τα οποία πιστεύουμε ότι θα ιcεvτρίσoυν το ενδιαφέρον των χρηστών. Οι

εucόνες που χρησψοποιήσαμε στην εν 'λόγω εφαρμογή είναι φιγούρες μucρών παιδιών

(αγοριών και κοριτσιών) οι οποίες έχουν ιcατασιcευαστεί από παιδιά ηλικίας 9

χρονών. Με την ενέργεια αυτή προσπαθήσαμε να έρθουμε πιο ιcoντά στα

ενδιαφέροντα και στις προτψήσεις των μιιcρών μας χρηστών. Προκειμένου να

καταστήσουμε το περιβάλλον ενασχόλησης των αρχάριων προγραμματιστών φιλιιcό

και άνετο για χρήση, χρησψοποιήσαμε τις φιγούρες των παιδιών που αναφέραμε

παραπάνω σε ιcάθε ενότητα ξεχωριστά. Έτσι σε κάθε ενότητα, υπάρΧΕΙ μια

διαφορετική φιγούρα., η οποία βοηθάει ΙCαι ιcαθoδηγεί τους μucρούς προγραμματιστές

στο ταξίδι που πραγματοποιούν μόνοι τους, στην γνώση. Η κατασκευή ΙCαι η

επεξεργασία αυτών των εucόνων, έΥι.νε με την βοήθεια των προγραμμάτων Adobe

Photoshop CS3, Adobe FIash CS3 και το πρόγραμμα της Ζωγραφικής.

.. Όπως έχουμε αναφέρει ΙCαι παραπάνω, αρχucός μας στόχος είναι να

αποτελέσει η εν λό'γω εφαρμογή υποστηρucτucό μέσο αυτοδι.δασκαλίας από τον

εκπαιδευόμενο-μαθητή. Για το λόγο αυτό, αποφασίσαμε να εισάγουμε ήχο στις

φιγούρες των μUCΡών παιδιών που έχουν ενταχθείσε ιcάθε ιcεφάλαιo ξεχωριστά.Έτσι

οι φιγούρες μπορούννα ιcαθoδηγoύνΙCαι να ιcατευθύνoυντους μucρούς χρήστες, μέσα

στην εφαρμογή χωρίς να είναι απαραίτητη η χρήση του παιδαγωγού. Οι ειιcόνες

κεντρίζουν το ενδιαφέροντων χρηστών, ωστόσο ο ήχος ιcαθιστά την πλοήγηση μέσα

στην εφαρμογή διασκεδαστική, ξεκούραστη κι αποδοτική. Έχει αποδειχθεί ότι τις

περισσότερες φορές οι χρήστες και ιδιαίτερα τα παιδιά, δεν δείχνουν ιδιαίτερη

προσοχή ή αγνοούνπλαίσια Ι λεζάντες. Ωστόσο δείχνουν μεγαλύτεροενδιαφέρονΎα/

ηχητικά εφέ και εικόνες που παράγουνήχο ΙCαι ιcίνηση. Η ηχογράφησηέΥι.νε και πάλι

με την χρήση του προγράμματοςCamtasia Studio 5 και στα φωνητucά συμμετέχουν

για ακόμη μια φορά παιδιά ηλικίας 9 και 12 ετών.

4.5.5 Περιγραφή εργαλείων για την υλοποίηση της εφαρμογής

Στην υποενότητα αυτή γίνεται μια σύντομη περιγραφή των δυνατοτήτωνιcαι του

Περιβάλλοντος, των εργαλείων που χρησψοποιήθηκαν Ύα/ την δημιουργία της

εφαρμογής.

Τα εργαλεία που χρησιμοποιήθηκανείναι τα:

• Adobe Photoshop CS3
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.. Adobe FIash CS3

.. Adobe DrcamweaνerCS3

.. Camtasia Studio 5

4.5.5.1 Adobe Photoshop CS3

Το Adobe Photoshop είναι ένα πολύ δυνατό και δημοφιλές πρόγραμμα

επεξεργασίαςψηφωκώναρχείων εucόνας. Είναι ιδανικό1W να δουλειά πάνω σε κάθε

τύπο εικόνας, από την βελτιστοποίηση μέχρι την εκτύπωση και την σάρωσή. Το

Adobe Photoshop χρησιμοποιείται παγκοσμίως από επαγγελματίες, που απαιτούν

τουλάχιστον κάτι εξελιγμένο. Οι δυνατότητες του είναι απεριόριστες. Ενδεικτικά,

όταν επεξεργαζόμαστε μια εικόνα στο Photoshop. μπορούμε να την οξύνουμε

(sharpen) για να διορθώσουμε την εστίασή της, να θολώσουμε το φόντο της, να

αλλάξουμε τη φωτεινότητα και την αντίθεσή της ή και να αντικαταστήσουμεένα

χρώμα μ' ένα άλλο. Μπορούμε ακόμη να αποσπάσουμεένα κομμάτι από μια εικόνα

και να το αντιγράψουμε,να του αλλάξουμε μέγεθος και γενικά να κάνουμε πάνω του

ότι επεξεργασίαθέλουμε.

Το περιβάλλονεΡΎασως

Τα βασικά στοιχεία είναι τα εξής:

• Γραμμή μενού

.. Γραμμή Επ1λογώνΕργαλείου

.. Εργαλειοθήκη

.. Παράθυροεικόνας

.. Παλέτες
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4.5.5.2 Adobe Dreamweaver CS3

ΤΟ Drcamweaver είναι ένα κορυφαίοπρόγραμμαδημιουργίαςκαι επεξεργασίας

κώδικα HTML, ΡΗΡ, ASP, CSS, κ.α. ΤΟ Drcamwcavcr ξεκίνησε αρχικά ως ένα απλό

πρόγραμμα επεξεργασίας κώδικα HTML και έχει πλέον μετατραπεί σε μια

πολύπλοκησουίτα δημιουργίαςκάθε είδους sitcs, συμπερ\λαμβάνονταςστο δυναμικό

του υποοτήριξη Υω δυναμικές τεχνoM>γiες (ASP, ΡΗΡ).

4.5.5.3 Adobe Flash CS3

Το Adobe Flash είναι ένα κορυφαίο πρόγραμμα δημιουργίαςκαι επεξεργασίας

διανυσμαnκών γραφικών και animation για χρήση στο Intcmct. Με το FIash, η

εταψεία Adobe συνδύασε πολλές ισχυρές ιδέες και τεχνολογίες σ' ένα και μόνο

πρόγραμμα, το οποίο δίνει στους χρήστες τη δυνατότητα να δημιουργήσουν

ολοκληρωμένες παρουσιάσεις πολυμέσων και να τις δημοσιεύσουν στο Web.
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Περιβάλλον ερ-Υασίας

Τα βασικά χαραιcrηρισΤΙKά του περιβάλλοντος εργασίας είναι τα εξής:

.. Το Σκηνικό (Stage)

.. Τα ΕπΙΠεδα (Layers)

.. Το ΔιάγραμμαΡοής Χρόνου (Timeline)

.. Η βιβλιοθήκη (Library)

4.5.5.4 Camtasia Studio 5.5

Το Camtasia Studio είναι μια εφαρμογή για την δημιουργία βίντεο tutοήals και όχι

μόνο. Είναι ιδανικό για Computcr Based Training εφαρμογές. Τα αρχεία βίντεο που

εξάγει έχουν άριστη ποώτητα εικόνας και ήχου και πάρα πολύ μικρό μέγεθος ώστε

να μπορούν με ευκολία να δημοσιευτούνστο lntemet.

Με το Camtasia Studio μπορούμε να επεξεργαστούμεMultimedia αρχεία. Μπορούμε

να κρατήσουμε ή να αφαψέσουμε κομμάτια από το προς επεξεργασία αρχείο, να

χωρίσουμε το αρχείο σε δύο αρχεία, ένα ήχου και ένα video κ.τ.λ. Κατά την

επεξεργασία μπορούν να προστεθούν ακόμη και quiz σε διάφορα σημεία του βίντεο,

που ο εκπαιδευόμενοςθα κληθεί να απαντήσει.

Το Camtasia Studio συμπεριλαμβάνεταικαι το Camtasia Recorder που μας δίνει την

δυνατότητανα φτιάξουμε το δικό μας αρχείο βίντεο, καταγράφοντας τις κινήσεις μας

στην επιφάνεια εργασίας ή σε κάποια ορισμέ\η από εμάς περιοχή της. Προαψετικά

μπορούμε να ηΧοΥραφήσουμε μαζί και ήχο, οπότε και να παράγουμε ένα multimcdia

αρχείο.
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4.5.6 Δοκιμή και αξωλόΥησητης εφαρμογής

Η εμπλοκή των χρηστών είναι απαραίτητη σε όλα τα στάδια κατασκευής ενός

εκπαιδευτικού λσγισμικού αJJ..it δεν είναι πάντα εφικτή. Επίσης είναι σημαντικό να

γίνει μεθοδική δουλειάσε όλα τα στάδια, διαφορετικάτο σύστημαδεν θα είναι ικανό

ούτε να ανταποκρίνεταιστις απαιτήσεις των χρηστών, ούτε να ακολουθεί πιστά τις

ανάγκεςτους.

Στην προσπάθεια μας να αναπτύξουμε μια διαδραστική εφαρμογή η οποία θα

ανταποκρίνεται στις ανάγκες τόσο των παιδιών όσο και των εκπαιδευτικών,

καταφύγαμε σε μια γρήγορη και απλή αξωλόΥηση. Συγκεκριμένα παρουσιάσαμε

κάποια αρχικά KOμμάnα της εφαρμογής που κατασκευάσαμε, σε μια μαθήτρω της

τρίτης τάξη του Δημοτικού καθώς επίσης και σε μια δασκάλα δημοτικού σχολείου

στη Λάρισα. Έπειτα ακολούθησε η συμπλήρωση ενός υποτυπώδους ερωτημα

τολογίου ώστε να βγουν κάποια συμπεράσματα. Με βάση τις απαντήσεις των

παραπάνωχρηστών καταλήξαμεστα ακόλουθασυμπεράσματα.

.. Η χρήση εικόνων και ήχου ήταν καθοριστικής σημασίας κατά την

ενασχόληση της μικρής μαθήτριας με την εν 'λfyyω εφαρμογή. Οι φιγούρες των

μικρών παιδιών και το ακουστικό υλικό, κέντρισαν το ενδιαφέρον της περισσότερο

από τα Video ΤutoriaIs και τα έτοιμα παιχνίδια.

.. Το περιεχόμενο των Video ΤutoriaIs ήταν αρκετά μεγάλο και οι αφηγήσεις

έπρεπε να εξελίσσονται με πιο αργό ρυθμό.

.. Οι ασκήσεις με τις οποίες ασχολήθηκε η μαθήτρια όπως επίσης και οι

ερωτήσειςτων ρουμπρίκων ήταν κατανοητέςκαι ενδωφέρουσες.
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.. Η χρήση εικόνων μέσα στο περιεχόμενο τόσο των έτοψων όσο και των υπό

κατασκευή παιχνιδιών, κατάφεραν να κεντρίσουν το ενδιαφέρον της μαθήτριας και

να την διευκολύνουνστην δημιουργίατου δικού της παιχνιδιού.

.. Η εκπαιδευτικόςεπωφελήθηκεαρκετά και βρήκε ιδιαίτεραχρήσιμο τον οδηγό

εκμάθησης για το πρόγραμμα 8cratch, εφόσον δεν είχε έρθει σε επαφή με παρόμοιο

προγραμματιστucόπεριβάλλον.

.. Η χρήση διδακτικών στόχων και η αναφορά στη προγενέστερη γνώση

διευκόλυναν την εκπαιδευτικό στην κατανόηση της εκπαιδευτικής χρήσης του

προγράμματοςscratch.

.. Αναφέρθηκε στο περιβάλλον εργασίας της εφαρμογής, λέγοντας ότι είναι

ιδιαίτερα φιλικό, ελκuστΙKό και εύκολο στη χρήση, ιδιαίτερα για τους αρχάριους

προγραμματιστές.
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5 Επίλογος

5.1 Συμπεράσματα

Για να αναπτύξει ένας προγραμματιστής ένα εκπαιδευτικό λσγισμικό 'ΧΡειάζεται

να έχει παιδαΎΟΟΎικές γνώσεις, γνώσεις του αντικειμένου που περιγράφει, καθώς και

προγραμματιστικές γνώσεις. Σήμερα υπάρχουν πάρα πολλά τέτοια έτοψα

προγράμματα τα περισσότερα από τα οποία είναι προσεγμένα και με πολύ καλές

προοπτικές. Τέτοιου είδους προγράμματα αναδεικνύουν το ρόλο του ηλεκτρονικού

υπολογιστή ως εργαλείο μάθησης και κάνουν την εκπαιδευτική διαδικασία πολύ πιο

ενδιαφέρουσα και αποτελεσματική.

Στα δημόσια σχολεία όμως, εκπαιδευτικό λογισμικό δεν υπάρχει για κανένα μά

θημα και φυσικά ούτε και για το μάθημα της πληροφορικής. Κι όμως θα ήταν κατα

πληκτικό εάν οι μαθητές αποκτούσαν τις πρώτες τους γνώσεις τόσο για την

πληροφορική και τους υπολογιστές όσο και για τον Προγραμματισμό μέσα από τον

ίδιο τον υπολογιστή και όχι από κάποιο ασπρόμαυρο βιβλίο.

"Μία από τις επαναστάσεις που μπορεί" να διευκολύνει η χρήση των υπολογιστών,

είναι l«J.ι η αλλαγή του κοινωνικού κλίμo:rος, των αλληλεπιδράσεων και των σχέσεων

μέσα στη οχολική τάξη, όπου η επικοινωνία I«J.Ι η συνεργασία ανάμεσα σε μαθητές θα

είναι επιθυμητή και ο ρόλος του δασκάλου περισσότερο συντονιστικός και

διευκολυντικός και λιγότερο εκείνου του προμηθευτή όλων των γνώσεων και των πλη

Ροφοριών"."

Για να επιτευχθεί η παραπάνω "επανάσταση" μέσω των υπολΟ'Υωτών είναι ανα

γκαία η ύπαρξη εκπαιδευτικού λΟ'Υισμικού. Δυστυχώς τέτοια λογισμικά όμως δεν χρη

σψοποιούνται σήμερα στα σχολεία., για κανένα μάθημα και σε καμία τάξη.

Ένα εκπαιδευτικό λογισμικό με φιλικό περιβάλλον εργασίας και με ευκολία

στην χρήση του, μπορεί να αποσπάσει το ενδιαφέρον των μαθητών και γιατί όχι να

αυξήσει και τις προσπάθειες των καθηγητών.

Σήμερα οι μαθητές κατακλύζονται κάθε μέρα από εικόνες, ήχους και καταστάσεις

που ξεφεύγουν κατά πολύ από το μονότονο περιβάλλον μιας επαναλαμβανόμενης

όσο και ξεπερασμένης εκπαιδευτικής διαδικασίας.
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Επιβάλλεται λοιπόν να εκσυγχρονιστούν τα σχολεία και να ξεκινήσουν να χρη

σιμοποιούν εκπαιδευτικό λογισμικό. Το κέρδος θα είναι διπλό, από τη μία μεριά η

εισαΎα/Ύ'll των νέων τεχνολσΥιών στη ζωή των μucρών μαθητών θα γίνει με το σωστό

τρόπο και από την άλλη μεριά θα μπουν τα θεμέλια για την αλλαγή της εκπαιδευτucής

διαδικασίας.

Ωστόσο η χρήση των υπολογιστών στην εκπαίδευση δεν αφορά απλά και μόνο

την ενσωμάτωσή τους στη διδακτική διαδικασία, αλλά πρέπει και η

χρησιμοποιούμενη εφαρμσγή να διεγείρει το ενδιαφέρον και να αυξάνει τη

ενεργητική συμμετοχή των μαθητών δημιουργώντας ισχυρά κίνητρα για μάθηση.

Λαμβάνοντας υπόψη όλα τα παραπάνω προσπαθήσαμε να κατασκευάσουμε μια

διαδραστική εφαρμσγή η οποία με την χρήση οπτικοακουστucού υλικού και

πολυμέσων, με ελκυστικές φιγούρες και εικόνες, με απλές και κατανοητές ασκήσεις

και ucανοποιητικές φόρμες αξιολ&Υησης στοχεύει να διεγείρει το ενδιαφέρον και την

περιέργεια των μικρών σε ηλικία χρηστών και να αποτελέσει ένα βασικό εργαλείο

εκμάθησης προγραμματιστικών ΕWOιών σε μικρές ηλικίες.

5.2 Μελλοντικήεργασία

Η παρούσα εργασία ασχολείται με την ανάπτυξη μιας διαδραστικήςεφαρμσγής, με

σκοπό να αποτελέσει μελλοντucά ένα διαδικτυακό περιβάλλον μάθησης.

Συγκεκριμένα η εν λόγω εφαρμογή χρησιμοποιεί κατάλληλες φόρμες αυτό~

αξιολόγησης rubrics, δίνοντας έτσι την ευκαιρία στους μαθητές να αποκτήσουν

βασικέςγνώσειςπρογραμματισμούμε βάση την δucή τους προσωπικήενασχόληση.

Ένας πολύ σημαντικόςμελλοντucόςστόχος είναι:

• Η πιλοτική εφαρμ.σΥή του διδακτικού υλικού που αναπτύξαμε σε κάποιο

σχολείο της πρωτοβάθμιας εκπαίδευσης για την εξαγωτ/ συμπερασμάτων

αναφορικά με την παιδαγωγική του αποτελεσματικότητα. Συγκεκριμένα θα πρέπει να

μελετήσουμε κατά πόσο το διδακτικό υλικό που κατασκευάσαμε, κατάφερε να

κεντρίσει το ενδιαφέρον των μαθητών για περαιτέρω μάθηση κι ενασχόληση με το

αντικείμενο του προγραμματισμού. Παράλληλα, θα πρέπει να ερευνήσουμε ποιά είναι

η στάση και η ανταπόκριση των δύο φύλλων στην διδασκαλία του προγραμματισμού

και στην διδακτική πρακτική που προτείνουμε. Ενδεχομένως να χρειαστεί να γίνουν

κάποιες αλλαγές εφόσον κριθεί ότι οι μαθητές δεν απέδωσαν τα αναμενόμενα.
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Κρίνεται αναγκαίο να εξετάσουμε αν οι ίδιοι οι εκπαιδευτικοί διαθέτουν το

κατάλληλο γνωστικό υπόβαθρο έτσι ώστε να ενσωματώσουν νέες μεθόδους και

τεχνικές στην εκπαιδευτική διαδικασία. Όπως είναι γνωστό οι περισσότεροι

δάσκαλοι έχουν υιοθετήσει παραδοσιακές μεθόδους διδασκαλίας και θα πρέπει να

εντοπίσουμε ενδεχόμενες τροποποιήσεις στην διδακτική τους συμπεριφορά.

• Σχεδιασμός κατάλληλων ερι:o-nιμαΤOλO'yίων τα οποία θα απευθύνονται τόσο

στους μαθητές όσο και στους εκπαιδευτικούς του πεψαματικού σχολείου στο οποίο

εφαρμόστηκε η διαδραστική εφαρμογή. Στα ερωτηματολό'γι.α τα οποία θα

απευθύνονται στους μαθητές θα δοθεί ιδιαίτερη προσοχή έτσι ώστε να είναι

παιδαγωγικά σχεδιασμένα(xωρiς τεχνικό περιεχόμενο και με ερωτήσεις οι οποίες θα

συμπληρώνονται εύκολα και ευχάριστα από τους μαθητές).Θα περιλαμβάνουν δε

ερωτήσεις οι οποίες θα αvτικατoπτρίζoυν πλήρως, τόσο τις πραγματικές επιθυμίες

των μαθητών όσο και τα παράπονα τους όσον αφορά τις ατέλειες της διαδραστικής

εφαρμογής. Αντίστοιχα ερωτηματολόγια θα σχεδιαστούν και για τους εκπαιδευτικούς

των σχολείων που εφαρμόστηκε η εν λόγω εφαρμογή. Τα ερωτηματολόγια αυτά θα

περιλαμβάνουν εκτός των άλλων και ερωτήσεις σχετικές με τις μεθόδους

διδασκαλίας που αKOλoυθOύVΤαl., τις προτάσεις τους κι όλα τα πιθανά σενάρια

χρήσης των υπολογιστών στα σχολεία.

• Η εξοικείωση των εκκολαπτόμενων εκπαιδευτικών πρωτοβάθμιας

εκπαίδευσης με το περιβάλλον του Scratch και με τη δραστηριότητα του

προγραμματισμού γενικότερα. Κρίνεται απαραίτητο σε αυτό το σημείο να

αναφέρουμε ότι για την επίτευξη του παραπάνω στόχου απαιτείται η ένταξη και

ενσωμάτωση του εκπαιδευτικού εργαλείου Scratch σε κάποιο από τα μαθήματα

πληροφορικής που διδάσκονται στα Παιδαγωγικά τμήματα. Βέβαια για να

θεωρήσουμε ολοκληρωμένη την παραπάνω έρευνα εmβάλλεται να μελετήσουμε τις

δυσκολίες των εκκολαπτόμενων εκπαιδευτικών στο Scratch. Πιο συγκεκριμένα, με

την ολοκλήρωση της έρευνας θα πρέπει να είμαστε σε θέση να απαντήσουμε στα

παρακάτω ερωτήματα: (ί) Ποιες δυσκολίες αναφέρουν οι φοιτητές στην ανάπτυξη

εφαρμογών με το Scratch; (ίί) Ποιες οι προγραμματιστικές έννοιες που κατάφεραν οι

φοιτητές να χρησιμοποιήσουν; Τι πολυπλοκότητα έχουν τα προγράμματα που

φτιάχνουν οι φοιτητές; (ίίί) Ποια τα είδη των εφαρμογώνπου επέλεξαν οι φοιτητές να

αναπτύξουν;
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• Περαιτέρω τροποποίηση της δωδραστικής εφαρμογής με σκοπό την

βελτιστοποίηση και την κατάUηλη χρήση της από τους μαθητές και τους

εκπαιδευτικούς. Επιπλέον σκοπεύετε να γίνει κατάUηλη μετατροπή της εφαρμογής

ώστε αυτή να αποτελέσει μελλοντικά ένα δωδικτυακό περιβάλλον μάθησης .Έτσι

ολοένα και περισσότερα άτομα θα έχουν εύκολη και γρήγορη πρόσβαση στο

περιβάλλον γω την διδασκαλία του προγραμματισμού.

• Καταγραφή του αριθμού των μαθητών και των εκπαιδευτικών που

επισκέπτονται και χρησιμοποωύν την δωδραστική εφαρμογή. Η ιδέα αυτή μπορεί να

υλοποιηθεί κατάλληλα με την αποστολή email στον υπεύθυνο της εφαρμογής κάθε

φορά που ένας νέος χρήστης επισκέπτεται το περιβάλλον εκμάθησης. ΤΟ emaiI θα

αναφέρει εάν ο χρήστης που επισκέπτεται την εφαρμογή είναι εκπαιδευτικός ή

μαθητής. Με αποτέλεσμα να μπορούμε ανά πάσα στιγμή να γνωρίζουμε τόσο το

ποσοστό των μαθητών. όσο και το ποσοστό των εκπαιδευτικών που έχουν επισκεφτεί

την εφαρμογή.

• Επιπρόσθετες δυνατότητες χρηστών

Για την καλύτερη επικοινωνία μεταξύ των μελών θα ήταν σκόπψη η προσθήκη

φόρουμ. αιθουσών chat και whiteboard. Επίσης θα γινόταν να εξελιχτούν οι μορφές

των ερωτήσεων των rubrics ώστε να περιέχουν και muItimedia αρχεία. Τέλος, θα

μπορούσε να βελτιωθεί το GUΙ γω να προσαρμοστεί καλύτερα στις εκάστοτε

ανάγκες των ενδιαφερομένωνπρος τη χρήση της εφαρμογής.
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Παράρτημα

Στο παράρτημα αυτό παραθέτουμε:

.. Το περιεχόμενο του αρχείου chec:kJogin.pbp το οπο(ο cll:yXEL αν είναι

σωστά το όνομα χρήστη και ο κωδικός πρόσμασης και αΠOθηKΕUει το username

και το password ενός καινούριουχρήστη.

<?phρ

Shostdb='''ocalhost''; 11 Host name

$usemamedb="root"; /1 MysqI usemame

Spassworddb=""; 11 MysqI ρassword

$db namedb="test'" 11 Database name- .
$tbI_name="members"; 11 TabIe name

11 Connect Ιο server and seIect databse.

mysql_CODDm("Sbostdb". "$U~ΓDamfllbΙΙ."$passworddb")or die("caODOt CODout");

mysql_~lect_db("$db_DamedbΙΙ)ordie("CaDDot sel«t 08");

11 usemame and ρasswordsent from form

Susemame=S_POSTrusemame'];

Spassword=$_POSTrpassword'];

$usemame = stήΡsΙashes($usemame);

$password = stήρsΙashes($Ρasswοrd);

$username = mΥsq'_rea'_escaΡe_stήng($usemame);

$ρassword = mysqI_real_escape_string($password);

$sqI="SELECΤ· FROM $tbI_name WHERE usemame='$usemame' aηd password='$password"';

Sresult=mysql_query($sql);

11 MysqI_num_ΓOw is counting tabIe row

Scount=mysqI_num_rows(SresuIt);

IllfresuIt matched Smyusername and $mypassword. tabIe ΓOW must be Ι ΓOW

if{$count==I){

11 Register $myusemame, $mypassword aηd redirect Ιο fiIe '''ogin_success.php''

session_register("usemame");

llsession_ register( "password");

$_SESSIONrusemame'] = $username;

header("Iocation:endiameso");}

eIse {incIude("wrongpass.php");}

?>
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Βασικέ Σ,)ναιιτ' σει

• Η συνάρτηση mysql_connectO χρησιμοποιείταιγια τη σύνδεση με τον

MySQL Serνer και δέχεται 3 παραμtτρoυς: το hostname ή την ΙΡ διεύθυνση του

serνer, το όνομα του χρήστη που έχει πρόσβαση στον serνer και τον κωδικό

ασφαλείας του. Η τιμή που επιστρέφειη συνάρτηση χρησιμοποιείταισαν παράμετρος

στις μετέπειτασυναρτήσειςπου καλούνταιπρος τον MySQL Serνer.

• Η συνάρτηση mysql_select_dbO επιλέγει μια συγκεκριμένη βάση

δεδομένων η οποία έχει ήδη δημιουργηθείστον MySQL Serνer. Οι παράμετροιπου

δίνονται είναι το όνομα της βάσης και η τιμή που επιστράφηκε από την

mysqI_connectO·

• Η συνάρτηση mysqI_queryO χρησιμοποιείται για την αποστολή μιας

επερώτησης (query) στη βάση δεδομένων που ορίζει η δεύτερη παράμετρος

($connection). Η πρώτη παράμετρος είναι το query που θέλουμε να εκτελεστεί. Η

σύνταξη της επερώτησης SQL είναι ακριβώς όμοια με τη σύνταξη που

χρησιμοποιείται κατά τη δημιουΡΥία ενός query από το command lίne interface του

MySQL Server.

.. Το περιεχόμενο του αρχείου wrongpass.php το οποίο καθορίζει τα

βήματα που πρέπεινα εκτελεστούνσε περίπτωσηπου είτε το όνομα χρήσnι. είτε

ο κωδικόςτου. είτε και τα δύο πεδία είναι εσφαλμένα.

<!DOCTYPE html PUBLlC "-11W3C1IDTD XHTML 1.0

''http://www.w3.org!ΓR/xhtml ι IDTD/xhtmI1-transitional.dtd">

<html xmlns=''http://www.w3.orgl1999/xhtml">

<head>

<meta httΡ-equίν="Cοntent-ΤΥpe"content="teχt!html;charset=utf-8"1>

<tίtle>Λάθος κωδικός ή όνομα χρήστηl<ltίtle>

<link type="text!css" rcl="stylesheet" href="style.css" />

<Ihead>

<body style="margin: Ο; background-color: #E3EFFC">

<table class="main" cellspacing=''O" cellpadding=''O">

<tr>

<td class="spacer">&nbsp;<ltd>
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<td class="second">

<tabIe cIass- 'content" cellspacing=''O" cellpadding="O">

<tO'>

<td class="third">&nbsp;<ltd>

</,,>

<tr>

<td cIass="fourth"><p>

<br>

<hl>Λάθος ιι.:ωδ\Jcός ή όνομα χρήστη!<ιhl>

<ρ a1ign="center"><br>

<img src="graphicslwronglogout.jpg" width="467" height="485" ι></ρ>

<ρ>

<a href-="index.html"><img src="graphicslaπowback.gif'><Ja>

</p></p></td><Jtr>

</tabIe>

</td>

<ώ class="fifth">&nbsp;</td>

<td class- 'spacer">&nbsp;</td><ltr>

</tabIe>

<Ibody>

<lhtml>

.. Το περιεχόμι.-νο του αρχείου Style.css το οποίο καθορίζει το φόντο, τα

χρώματα και την διάταξη των στοιχείωνσε κάθε HTML σελίδα.

body { margin: Ο; background-color: #E3EFFC; }

table.main {width: 100010; height: 1000/0; border-eollapse: collapse; text-aIign: center;}

I*td.first {width: 150ρχ; text-align: center; }*/

td.spacer { width: inherit; }

td.second { width: 600ρχ; text-a1ign: center; venicaI-align: Ιορ; }

table.content { width: 600ρχ; height: 100010; borcler-collapse: coIlapse; }

td.third { width: 600ρχ; height: 60ρχ; background-coIor: #FF99FF; vertical-align: ιορ; }

td.founh {width: 600ρχ; background-coIor: #FFFFFF; venica1-align:top; padding: 15px!imponant;

padding-bottom: 80px!imponant; }

td.fifth {width: 80ρχ; text-align: center; background-color: #9999FF;}

td.fourthr {width: 600ρχ; background-coIor: #FFFFFF; vertical-aIign:top; padding:

15px!imponant; padding-bottom: IOOpx!imporιant;}
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a {text-decoration: ηοηε; oolor: #O066FF; font-size: 32ρχ; font-famίly: Ca1ibrί!imponaηt; font-

weight: boId; }

img { border: none; }

a:hover { oolor: #FFOOOO; }

.bubble { text-aIίgη: center; }

υl { list-style: url(graphicslycs_resize.png); text-aligη: left; margin-top: 5Ορχ; }

Ιί {margin-top: 10ρχ; margin-bottom: lΟρχ;}

.piomakrya { margin-top: 40ρχ; margin-bottom: 40ρχ; }

.aηthropaki {f1oat: left; margin-rίght: 80ρχ;}

.Iista { Iist-style: url(graphicslno_τcsize.png); text-decoration: ποπε; coIor: #OO66FF; font-size:

32ρχ; font-family: Calibri!imponaηt; font-weight: bold; }

.Iistadiv { dispIay: inherit; }

#ColorI { color: #CCOOCC!importaηt; 1ist-style: url(graphics/ycs_resize.png)!imponaηt; }

#Color2 {color: #33FF33!imponaηt;Jist-style: url(graphicslyeS_fCsize.png)!imponaηt;}

#C010r3 {color: #FFFFOO!imponaηt;Iist-style: urI(graphicslyeS_fCsize.png)!imponaηt;}

#Color4 {color: #FFOOOO!importaηt;list-style: url(graphiCslyCS_fCsize.png)!importaηt;}

#Color5 {oolor: #33CCFF!importaηt;Iist-styIe: url(graphics/ycs_resize.png)!imponaηt;}

#ooIor6 {coIor: #FF0033!importaηt;1ist-style: urI(graphicslycs_resize.png)!importaηt; }

#color7 { color: #CCFFOO!important; lίst-style: url(graphicslyes_resize.png)!imponant; }

#Color8 {color: #006666!imponaηt;list-style: url(graphicslycs_rcsize.png)!importaηt;}

#Color9 {coIor: #33FF33!importaηt;Iist-style: url(graphicslycs_rcsize.png)!importaηt; }

#ColorlO {color: #FF9900!imponaηt;list-styIe: url(graphicslyes_resize.png)!important; }

#CoIor Ι a { color: #CCOOCC!importaηt;}

#C010r2 a { color: #33FF33!importaηt; }

#Color3 a { color: #FFFFOOHmponaηt;}

#color4 a { color: #FFOOOO!imponant; }

#C010r5 a { color: #33CCFF!importaηt; }

#color6 a { color: #FF0033!importaηt; }

#color7 a { color: #CCFFOO!imponaηt;}

#C010r8 a { color: #O06666!imponant; }

#color9 a { color: #33FF33!importaηt; }

#CoIorlO a { color: #FF9900!importaηt;}

#colorl a:hover {color: #OOOOOO!importaηt;}

#color2 a:hover { color: #OOOOOOHmponaηt; }

#C010r3 a:hover { ooIor: #OOOOOOHmponaηt; }

#color4 a:hover { color: #OOOOOO!imponaηt; }

#C010r5 a:hover { ooIor: #OOOOOO!importaηt; }

#C010r6 a:hover { oolor: #OOOOOO!important; }

#color7 a:hover { color: #OOOOOO!importaηt; }
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#oolor8 a:hover { 00101": #OOOOOO!impoι1aηt; }

#color9 a:hover { oo!or: #OOOOOO!impoι1aηt; }

#coJorJO a:hover {color: #OOOOOO!important; }

Ι· -------- RUBRJCS CSS -----·--·1
hI {

oolor: #333399;

margίη-ήght: 6Ορχ;

margin-lcft: 6Ορχ;

font-famίJy: Calίbή. Verdana, Gcneνa, sans-serif;

}

h2 {

ooJor: #333333;

margίn-ήghι: 80ρχ;

margin-Ieft:: 80ρχ;

font-family: Calibri, Verdana, Geneνa, sans-seήf;

}

h3 {

ooJor: #222222;

margίn-ήght: 80ρχ;

margin-Ieft: 80ρχ;

font-family: CaJibri, Verdana, Geneνa, sans-serif;

.mpJemegaJo {ooJor: #OOOOFF}

.rozmikro{

co1or: #FFOOFF;

font-sizc: xx~Jarge;

}

input.cnter {

borocr: Ι ρχ dashcd #FFOO66;

background: #FFCCFF;

oolor: #0066CC;

width: 240ρχ;

height: 28ρχ;

font-sizc: 24ρχ;

font-famiIy: CaJibri;

font-weight: bold;

}

.name {

font-sizc: 22ρχ;
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color: #ΟΟΟΟΡΡ;

font-weighl:boId;

.. ΤΟ περιεχόμενοτου αρχείου check.php το οποίο κάνει τους απαραίτητους

ελέΎχουςστα rubrics.

<?php

11 kanei slart scssion, 10 xrisimoρoioume paraka10 ston elegxo gia logίn...

session_startO;

$Iockredirect = Ο;

11 kanci includc lis synartiscis ρου diavazoun Ιθί grafoun stin ΟΒ

include("funCliOns.php");

11 kaηei elegxo gia ιο an ο xrίstis einaί sindedemenos,

11 ean den einai 10η epistrefei slin Iogin page

11 opole den synexizei parakato...

if(!$_SESSΙON['usemame']) (

header(''Iocation:index.hιmI");

} elsc (

lIecho $ SESSlONrusemame'); 11 uncomment for debugging

)

IIOtaη palilhci 10 koumpi Slart Rubrίc slin ίηιτο Scrcen ΡΓίη

11 apo kathe Rubric kanci ton arithmo tis laslq iso me Ι

if ($_POST['do')="gOlofirsι"){

updaleLastQ($_POST['usemamc'], Ι );

11 Kanei elegxo apanlisis

11 Edo ekleleilai ean apanlisci ο xrίslis ΝΑΙ

if«$_POST['do')="check") ΑΝΟ ($_POST['bullon')="NAI"»{

$sqIresuII = gctUserInfo($_POST['uscmame']);

$score = Ssqlresult[O);

$Iastq = $sqlresull[I);

updateScore($_POST['usemame'),$scorc+20);

updalcLastQ(S_ POST['usemame'],$laslq+ Ι );

11 Kanei elegxo apantisis

11 Edo cktcIeilai eaη aρanlisei ο xrislis ΟΧΙ

if«$_POST['do')="check") ΑΝΟ ($ POST['button')="OXI"»{
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$sqlrcsuIt = gctUserlnfo($_POST['usemame']);

$score = SsqlrcsuIt[O];

updatcScore($_POST['usemame'],$score+ Ι Ο);

updalcHcIp(S_POST['usemame'], 1);

}

11 Grafci slin ΟΒ nea lastq

11 Eklelciιai otaη ο xrίstis vgainei aρo voithia erolisis

ί f ($_POST['do']=="exithcIp"){

Ssqlresult = gctUserlnfo(S_POST['usemame']);

$Iastq = $sqlresult[I];

updaleLastQ($_POST['usemame'],$laslq+ Ι);

updaleHelp($_POST['username'] ,ο);

}

11 Grafci slin ΟΒ otan ο xrίstis pemaei se epomeno Rubric kai ίιaη S10 Iclcutaio

if ($_POSTrdo']=="passandi ndcx"){

$sqlrcsult = gctUserInfo($_POST['usemame']);

$Iastr = $sqlresuIt[2];

reslartRubric($_POST['usemame']);

updateLasIR($_POST['usemame'],1);

header("Location: .JlessonO");

Slockredirecl = Ι;

}

11 Grafei slin ΟΒ oιaη ο xrislis pemaci se epomcno Rubric

if ($_POST['do']="passandnexl"){

$sqlresull = geιUserJnfo($_POST['usemame']);

$Iastr = Ssqlresull[2];

updaleLastR($_POST['usemame'],$laslr+ Ι);

resιartRubric($_POST['username']);

$sqlrcsult = geιUserlnfo($_POST['usemamc']);

Sunlocklesson = $sqlrcsull[5];

if($unlocklesson=$laslr) {

updaleUnIock($_ΡΟSτrusemamc'],$lasιτ+1);

}

$nexllcsson = $Iastr+ Ι;

header("Location: .Jlesson".$nexllesson);

Slockrcdirecl = Ι;

}

ιι Grafei stin ΟΒ olan ο xristis ekkinei ηco rubric

if ($_GET['do']-="startrubric"){

$sqlresull = gctUserlnfo(S_SESSΙON['usemame']);
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$Iastr = $sqlresult[2];

$unlockIcsson = $sqlresult[5];

if(($unlocklcsson>= $_GET['num'J) ΑΝΟ ($_GETrnum']!=O»{

restartRubric($ SESSION['username'J);

updateLastR($_SESSION['usemame'].$_GET['num'J);

} }

ιι Grafei stin ΟΒ otan ο Χήstίs dcn pernaei sto eρomenoRubric, paci sto secondary

if ($_POSTrdo']="startsecond"){

restartRubήc(S_POSTrusemame'J);

updatePrimaιy($_POST['uscmame'],O);

11 Grafci stin ΟΒ gia na ksekinisei ο Χήstίs aρo ιίη arxi

if ($]OST['do']="reseιalI")(

resctUserInfo(S_POSTrusemame']);

if ($lockrcdircct=O){

hcadcr('Location: index.php');

1>

.. ΤΟ περιεχόμενο του αΡXεioυ functίons.php το οποίο υλοποιεί τις

απαραίτητεςσυναρτήσειςπου θα χρησιμοποιηθούνστην υλοπίησητων rubrics.

<?php

ΙυηειίοηConnectO {

$host="locaIhost"; 11 Host name

$uscmame="root"; 11 Mysql usemame

$password=""; // MysqI password

$db_name="tcst"; ιι Database namc

// Connect ιο server and select databse.

mysql_connect("$host", "$uscmamc". "Spassword")or die("cannot connect");

mysqI_scIect_db("$db_name"}or die("cannot sclect DB");

}function getUserInfo($user) {

Connect();

$sql="SELECΓ score, lastq. lastr. help, Ρrίmary_rubήc. unlocklcsson FROM members WHERE

usemame='$user''';

$resulFmysql_query(SsqI);
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$row=mysq1_fetch_row($resuIt);

return $row;

}

function resetUserInfo($user) (

Connect();

$sqI="UPDATE members SET score=O. lastq=O. Iastr=I. heIp=O. primary_rubric=l.

unIockIesson=1 WHERE usemame='$user''';

mysqI_query($sqI);

}

function restaήRubήc($user) {

Connect();

$sqI="UPDATE members SET score=O, Iastq=O, heIp=O, Ρήmary_rubήc==Ι WHERE

usemame='$user''';

mysqI_query($sqI);

}

function getRubricInfo($number,$primary) (

ConnectO;

$sqI="SELECT pass~score, num_of_questions, finaI""page, startflge, Ρrίmary_rubήc FROM

rubrics_info WHERE rubrίc_num='$number' and primary_rubήc='$Ρrίmary''';

$resuΙt=mΥsqΙquery($sqI);

$row=mysqI_fetch_row($resuIt);

retum $row;

}

function cοuntRubήcs() (

Connect();

$sql="SELECT MAX(rubric_num) FROM rubrics_info";

$result=mysqI_query($sql);

$row=mysql_fetch_row($resuIt);

return $row[O];

}

function getQuestίonData($numr,$numq,$prίmary) (

ConnectO;

$sql="SELECT question_text, heIp~fιIe FROM rubήcs WHERE rubήc_num='$numr' and

question_num='$numq' and prίmary_rubric='$prίmary''';

mysqI_query("SET NAMES 'utf8'");

$result=mysqΙ_query($sq ι);

$row=mysql_fetch_row($result);

retum $row;

}

function updateScore($user.$score) {
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ConnectO;

$sqI- υΡDΑΤΕ mcmbers SET scorc='$score' WHERE usemame- $user''';

mysqI_qucry($sql);

}

Ιυηcιίοη updatcLastQ($user,$Iastq) {

CoηncctO;

$sqI="UPDATE mcmbcrs SET Iastq='$Iastq' WHERE uscmamc='$user'";

mysql_qucry($sqI);

}

Ιυηcιίοη updateLastR($user,$Iastr) {

CoηnectO;

$sqI="UPDATE members SET Iastr='$Iastr' WHERE usemame-$user"';

mysql_qucry($sqI);

}

Ιυηcιίοη updatcHeIp($user,$hclp) {

CoηηcetO;

$sqI="UPDATE mcmbers SET help='$hclp' WHERE uscmamc='$uscr''';

mysqI_qucry($sql);

}

functioη updateΡrίmary($uscr.$Ρήmary) {

CoηnectO;

$sqI="UPDATE members SET primary_rubric- S:primary' WHERE usemamc='$user''';

mΥsqΙquery($sql);

}

Ιυηcιίοη updateUηlock($user,$uηIocklcssoη) {

CoηηectO;

$sqI="UPDATE mcmbers SET uηIocklessoη-$unIocklessoη'WHERE usemame='$user''';

mysql_query($sqI);

}

11 DEBUGING --------------

II$arrayl = geιUserInfo("ioanna");

IIΡrίnt_r($aπaΥ 1);

IlrcsctUserInfo("ioanna");

IIrcstartRubric("ioanna");

IΙΡΓίηι_r(getRubricInfo( ι»;

Ilccho couηtRubrics();

IIprint_r(gctQucstioηData(Ι, Ι»;

?>
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.. Το περu."Χόμινο του αρχείου iodex.php το οποίο αποτελεί το βασικό

αρχείογια την υλοποίησητων rubrίcs.

<?php

/1 kanei start session, to xrisimoρoioumeparakato ston elegxo gia login

session_startO;

?>

<!DOCTYPE html PUBLIC "-/IW3C//DTD ΧΗΤΜΙ 1.0

"http://www.w3.orgfΓRlxhtmI IIDTD/xhtmll-transitional.dtd">

<html xmlns="http://www.w3.0rg!1999/xhtml">

<head>

<mcta http<quiv="Content-Type" content="textlhtmI; charset=utf~8" />

<tίtΙe>Rubήcs<!tίtΙe>

<!ίηΙ type="text!css" rel="stylcsheet" href=".Jstyle.css" />

<Ihcad>

<body>

<tablc class="main" ccllspacing=''O'' ceIlpadding=''O''>

<π>

<td class="spacer">&nbsp;<!td>

<td class- 'second">

<table class="contcnt" cel1spacing="O" ccllpadding=''O">

<Ιο'>

<td cIass="third">&nbsp;<!td>

<Jto'>

<10'>

<td class="fourthr">

<?php

1/ kanei include tis synartiseis ρου diavazoun Ιθί grafoun stin ΟΒ

include("functions.php");

/1 kanei elegxo gia to an ο xristis cinai sindcdemcnos,

11 ean den einai Ιοη epistrefei stin 10gin page

1/ opote den synexizei parakato...

if{!S_SESSIONrusemame']){

header(''Iocation:index.htmI'');

} eIse {

Ilecho S_SESSION['usemame']; 11 uncommcnt for debugging

}

1/ Paimei tis aparaitites metavlίtes aρo ιίη database

11 gia Ιο ρου eixe meinei teleutaia fora ο xristis pou exei kanei login

$usemame = $_SESSΙON['username'];
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$sqlresult = getUserlnfo($usemame);

$score = $sqlresult[O];

$Iastq = $sqlresult[I];

$Iastr = $sqlresult[2];

$help = $sqlresult[3];

$user---'primaιy_rubric = $sqlresult[4];

$unlocklesson = $sqlresult[5];

$sqlresult = getRubriclnfo($lastr.$user...,ρrimary_rubric);

$psss_score = $sqlresult[O];

$num_of_questions = $sqlresult[I];

lIecho Susemame.", ".$soore.", ".$Iastq.", ".$Iastr.", ".$help.". ".$num_of_questions."<BR><BR>";

11 uncomment for debugging

11 Se periptosi ρου kati ginei ιω kaρoio pedio apo ta parapano me tis plirofories Ιου xristi einai

keno

11 dinei default times...

if «$score="") ΟΓ ($Iastq="") ΟΓ ($Iastr="") οτ ($help="") οτ ($user---'primary_rubric="") ΟΓ

($unlocklesson=""» {

resetUserlnfo($usemame);

}

11 Ρτοω koitaei ean ί teleuIaia apothikevmeni erotisi ρου

11 είχε meinei ο xristis είοοί ί miden (ρου einai ί ίηΙro screen ρήη)

11 ιο Rubric. ιω ean nai ιοη pigwnei se autin.

if($lastq=O) {

$sqlresult = getRubriclnfo($lastr,$user---'primaιy_rubric);

$startpage = $sqlresult[3];

include($startpage);

?>

<forιn method="post" action= 'check.php" style="margin-left:300px;''>

<?php lΙ<ίηρυι name="button" type- 'submit" value="Start Rubric..." style="height: 36ρχ; width:

125ρχ; border:2px solid teal; background: white; color: black; font-size: 18px;"/> 1>

<ίηρυι name="buUon" type="image" src="graphicslcontinue.gif' /><Itd>

<ίηρυι name="do" type="hidden" value="gotofίrst" Ι>

<ίηρυι name="usemame" type="hidden" value="<?php echo $username; 1>" />

<jform>

<?php

}

11 Emfanizei erotisi

if«$lastq!=O) AND ($num_of_questions >= $Iastq) AND ($help==O» {

Ssqlresu Ιι = getQuestionData($lastr,$Iastq,$userj)rimaιy_rubrίc);

$question_text = $sqlresult[O];
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1>

<br I><img src="graphίcs/correct.gίfΊ><brI><br Ι>

<h2><?php ccho Slastq.". ".Squestion_text; '?><Ih2>

<tablc style="width: 600ρχ; hcight: 200ρχ; border-collapse:

col1apse;" ccIlspacing="O" cel1padding="O">

<.,>

<td>

<objcct width="200" height=" 150">

<param name="movie"

value="graphicsJno.swf'>

width="200" hcight=" 150">

<Jtd>

<td>

<cmbed

<lembed>

<lobject>

src="graphicsJno.swf"

value="graρhicsJyes.swf'>

<Object width="200" height=" 150">

<param name="movie"

width="200" hcight=" Ι 50">

<Ι.,>

<ltable>

<ltd>

<embed

<lembed>

<Jobjcct>

src="graρhicsJyes.swf"

<fonn method="post" action="check.php" name="answer">

<tablc style="width: 6Ο0ρχ; border-coIIapsc: coIIaρsc; border-width: Ο;" ceIIspacing=''O"

ccl1padding="O">

<Ir>

<td style="tcxt-aJign: centcr;">

<ίπρυι name="button" tyρe="submit" value="OXl" style="height: 85ρχ;

width: 120ρχ; border:Opx solid teal; background: white; color: black; font-size: Ορχ; background:

url(graphics/no.png);"1>

<?php 11 <ίπρω name="bu"on" type="image" νalue='ΌΧΙ" src="graphicslno.png"l>?>

<ltd>

<td style="text-align: center;">

<input name-"'button" type="submit" valuc="NAI" style="height: 85ρχ;

width: 12ΟΡΧ; bordcr:Opx solίd teal; background: white; color: black; font-size: ορχ; background:

url(graphicsJyes.png);"Ι>
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<?php 11 <ίηρυι name="button" type="image" vaIue- 'ΝΑΙ" src="graphicslyes.png''/>?>

<ltd>

<ltr>

<ltable>

<ίηρυι name="do" type="hidden" vaIue="chcck" Ι>

<ίηρυι name="usemame" type="hidden" value="<?php echo $usemame; ?>" Ι>

<lform>

<?php

}

// Emfιuιizei voithia kapoias erotisis se peήρtοsί

// ρου ο χήstίs cixc apantisei οΧί stin proigoumeni

if «Slastq!=O) ΑΝD (Snum_of_questions >= $Iastq) ΑΝD (Shelp= Ι)) {

SsqIresult = getQuestionData(Slastr,Slastq,Suser""primary_rubric);

Shclp_fίle = Ssqlresult[I];

?>

<br I><img src="graphicsftryagaίn.gif'l><brΙ>

<?php

include(SheΙρ_ fίIe);

?>

<form method="ρost"action="check.php" style="margin-left:300px;">

<?ΡΗΡ // <ίηρυι name="button" type="submit" value="OK, Next..." style="height: 36ρχ; width:

125ρχ; bordcr:2px solίd tcal; background: white; color: black; font-size: 18ρχ;"I>?>

<ίηρυΙ name="bunon" Iype="imagc" value="Continue" src="graphicslcontinue.gif'l>

<ίηρυι name- 'do" type="hidden" value="cxithelp" Ι>

<ίηρυι namc="uscrname" typc="hidden" value="<?php echo Susername; ?>" Ι>

<lform>

<?php

}

// Emfanizei mia apo tis 3 parakato periptoseis otan ο Χήstίs

11 einai stin teIeutaia selida enos rubric.

if(SIastq - Snum_of_questίons+l) {

Srubric_num'" countRubήcs();

if«Sscore >= Spass_scorc) ΑΝΩ (SIastr = Srubήc_num)){ // ΡcήΡtosί Ι. ο xristis pemaei kai exci

teleiosei apo ola ta rubrics kai Ιου dinei cpiIogi na arxisei apo ιίη arxi...

$sqlresuIt = getRubήcΙnfο(Slastr.Suser...,ρrίmary_rubήc);

SfinaIpage = Ssqlresult[2];

?>

<br /><img src="graphίcs!cοπect.gίf'/><brΙ>

<?php incIude(Sfinalpage); ?>

<form method"""post" action="check.php" styIe="margin-lcft:300px;">
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<?ΡΗΡ 11 <ίηρυι name="burton" type="submit" value- 'Staτt again1" style- 'hcight: 36ρχ; width:

Ι25ρχ; border:2px solίd tcal; background: white; color. black; font-size: 18ρχ;''Ι>?>

<ίηρυι namc="button" tyρe="image"value- 'Continue" src="graphicslcontinue.gif'l>

<ίηρυι name="do" type="hidden" value- 'ρassandindex"Ι>

<ίηρυι name="usemame" tyρe="hidden"value="<?php echo Susemame; 1>" Ι>

</fonn>

<?php

} else if «$score >= $pass_score) ΑΝΌ ($rubric_num > $lastr» { 11 Periptosi 2, ο xristis pemaci

sto eρomenorubrίc

$sqlresu1t = gctRubrίclnfo(Slastr,Suseryrίmary_rubrίc);

$finalpage = $sqlresult[2);

II$scorefmal = ($score ι ($num_of_questions • 20» • 100;

?>

<br I><img src="graρhίcs!coπect.gίfΊ><brΙ>

<?php include(Sfinalpage); ?>

<fonn method="post" action="check.php" style="margin-left::300px;">

<?ΡΗΡ 11 <ίηρυι name="burton" type="submit" value- 'Next game" style="hcight: 36ρχ; width:

Ι 25ρχ; border:2px solid teal; background: whitc; color: black; font·size: Ι 8ρχ;"1> 1>

<ίηρυι name="burton" type="image" value="Continue" src="graphicslcontinuc.gif"1>

<ίηρυι name="do" tyρe="hidden"value="passandnext" Ι>

<ίηρυι name="usemamc" tyρe="hiddcn"va1ue="<?php echo $usemamc; ?>" Ι>

</fonn>

<?php

} clse { 11 pcrίptosi 3, ο xrίstis eρanalamvanci Ιο voithitiko rubrίc

?>

<br !><img src="graρhicsltryagain.gif"I><brΙ>

<br'><h3>ΓIaνα δοκιμάσουμεακόμη μ{α φορά!<Jh3><br>

<form method- 'post" action="check.php" style="margin-left:300ρx;">

<?ΡΗΡ 11 <ίηρυι name="burton" type="submit" va1ue="Restan game" stylc- 'hcight: 36ρχ; width:

Ι25ρχ; border:2px solid teal; background: white; color: black; font·size: Ι8ρχ;"I>?>

<ίηρυι name="button" type="image" value="Continue" src="graρhicslcontinue.gif'1>

<ίηρυι name="do" type="hidden" valuc="startsecond" Ι>

<ίηρυι name="usernamc" tyρe="hidden"value="<?php echo $usemame; ?>" Ι>

</fonn>

<?php

}

}

11 Gia RESET kata Ιο debug...

if ($_GET['do')="resetal1") {

resetUserlnfo($usemamc);
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?>

<Ν>

<ltable>

<Jbody>

<Jhtml

<ltd>

<11;>

<ltable>

<l1d>

<td cIass=Mfifth">&nbsp;<Jtd>

<td c)ass=·spacer">&nbsp;<Jtd>
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http://www.phpfreaks.com/ιutorials

http://www.softwarcforkids.com/childrcn-softwarc/preschool.html

http://www.aegcan.gr/culturaltec/daradoumis/

http://www.pacc.org/traininglSoftwareEvaluation/exercise.htm

http://www.paec.orgltraininglSoftwarcEvaluationIexercisc.htm#ν2

http://gamet.acns.fsu.edu/-jbs7012/sevcn.html

http://www.aln.org/alnweb/ioumal/voI2issuel/wegerif.htm

hUp:l!www.mcli.dist.maricopa.eduIilcIcomponents.html

httΡ:ΙΙwww.lgu.ac.uk!asΙlίbraαΙίΙrcΙdescrίΡt.htm
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