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Περίληψη 
Η µάθηση µε µελέτη περιπτώσεων θεωρείται κατάλληλη για ασθενώς δοµηµένα 
πεδία, όπου η επίλυση προβληµάτων επηρεάζεται ισχυρά από τις εκάστοτε επικρα-
τούσες συνθήκες. Σε αυτή την εργασία παρουσιάζουµε τη σχεδίαση και τα αποτε-
λέσµατα της πιλοτικής αξιολόγηση του περιβάλλοντος eCASE, το οποίο είναι ένα 
γενικό περιβάλλον για την υποστήριξη της διδασκαλίας µε περιπτώσεις στο δια-
δίκτυο. Το eCASE δίνει τη δυνατότητα στον διδάσκοντα να αναπτύξει µονοπάτια 
πολλαπλής διάσχισης των περιπτώσεων, ενώ επιπλέον παρέχει στους σπουδαστές 
υποδείγµατα δράσης (scripts), τα οποία τους βοηθούν στη µελέτη του υλικού. Τα 
υποδείγµατα δράσης σχεδιάστηκαν βάσει ενός µοντέλου των γνωστικών διεργα-
σιών που σχετίζονται µε την αντίληψη του συγκείµενου (context) και καθοδηγούν 
τους σπουδαστές να εστιάσουν σε σηµαντικά γεγονότα, να θυµηθούν παρόµοιες 
καταστάσεις και να εξάγουν χρήσιµα συµπεράσµατα. Τα αποτελέσµατα της αξι-
ολόγησης δείχνουν ότι οι σπουδαστές αναγνωρίζουν την µαθησιακή αποδοτικό-
τητα των υποδειγµάτων, ωστόσο υποδεικνύουν και σχεδιαστικές βελτιώσεις, έτσι 
ώστε η µελέτη στο eCASE να γίνει περισσότερο ελκυστική και αποδοτική.

Λέξεις Κλειδιά
Περιβάλλοντα µάθησης στο διαδίκτυο, µάθηση µε µελέτη περιπτώσεων, υποδείγµατα 
δράσης. 

ΕΙΣΑΓΩΓΗ 
Η διδασκαλία µε βάση τη µελέτη περιπτώσεων χρησιµοποιεί πραγµατικά ή 
φανταστικά γεγονότα ή καταστάσεις προκειµένου να παρουσιάσει ρεαλιστικά 
προβλήµατα µέσα σε ένα αυθεντικό πλαίσιο συνθηκών. Με αυτόν τον τρόπο, 
παρουσιάζει στους σπουδαστές την πολυπλοκότητα του γνωστικού αντικει-
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µένου, βοηθώντας τους παράλληλα να αποκτήσουν µία βαθύτερη κατανόη-
ση του ρόλου των διαφόρων παραγόντων που επηρεάζουν την εφαρµογή της 
γνώσης σε τέτοιες καταστάσεις.

Σε αυτό το άρθρο παρουσιάζουµε τη σχεδίαση και τα δεδοµένα της πιλοτι-
κής αξιολόγησης του περιβάλλοντος eCASE (Context Awareness Supporting 
Environment, http://kaleid.csd.auth.gr/ecase), το οποίο σχεδιάστηκε ως ένα 
γενικό περιβάλλον για την υποστήριξη της µάθησης µε χρήση περιπτώσεων 
στο διαδίκτυο. Στα πλαίσια της εργασίας, θα αναφερθούµε εκτενώς σε δύο βα-
σικά σχεδιαστικά χαρακτηριστικά του eCASE. Το πρώτο αναφέρεται στο γεγο-
νός πως ακολουθώντας τις αρχές της Θεωρίας Γνωστικής Ευελιξίας (Cognitive 
Flexibility Theory), το περιβάλλον δίνει τη δυνατότητα στον εκπαιδευτή να 
αναπτύξει µε ευέλικτο τρόπο, µαθησιακά µονοπάτια που καθοδηγούν την 
πλοήγηση του σπουδαστή στο περιεχόµενο των περιπτώσεων, έτσι ώστε να 
εµπλακεί σε ποικίλες διασχίσεις του υλικού και να το µελετήσει από διαφο-
ρετικές οπτικές γωνίες. Το δεύτερο χαρακτηριστικό είναι πως οι σπουδαστές 
υποστηρίζονται στη µελέτη τους από κατάλληλα υποδείγµατα δράσης. Ένα 
υπόδειγµα δράσης (script) είναι γενικά ένα σύνολο κανόνων που καθορίζουν 
τον τρόπο αλληλεπίδρασης των µαθητών µεταξύ τους ή µε το εκπαιδευτικό 
υλικό, πάντα µε βάση κάποιους µαθησιακούς στόχους (Mäkitalo et al. 2005). 
Στην παρούσα σχεδίαση του eCASE, ένα υπόδειγµα δράσης είναι ένα σύνολο 
υποδειγµατικών ερωτήσεων, που έχουν ως στόχο να κατευθύνουν τους σπου-
δαστές σε βαθύτερη επεξεργασία του υλικού, ενεργοποιώντας γνωστικές διερ-
γασίες που σχετίζονται µε την αντίληψη του συγκείµενου (context).

Στη συνέχεια της εργασίας, (α) αναφερόµαστε σε βασικά ζητήµατα της µά-
θησης µε µελέτη περιπτώσεων, τα οποία αποτελούν θεµελιώδεις σχεδιαστικές 
αρχές του περιβάλλοντος, (β) αναλύουµε τα σχεδιαστικά χαρακτηριστικά του 
eCASE δίνοντας έµφαση στα υποδείγµατα δράσης και (γ) παρουσιάζουµε τα 
πρώτα δεδοµένα αξιολόγησης του περιβάλλοντος, τα οποία προήλθαν από 
τις εµπειρίες σπουδαστών που χρησιµοποίησαν το eCASE για να µελετήσουν 
θέµατα διοίκησης έργων πληροφορικής.

ΜΑΘΗΣΗ ΜΕ ΜΕΛΕΤΗ ΠΕΡΙΠΤΩΣΕΩΝ
Μια περίπτωση είναι ουσιαστικά «µια ιστορία µε νόηµα, µια γραπτή αφήγηση 
γεγονότων ή εµπειριών του πραγµατικού κόσµου, που συνδέει συγκεκριµένες 
καταστάσεις που αντιµετωπίζει ένας ή πολλοί, µε γενικότερες αρχές, θεωρί-
ες, µεθόδους ή πρότυπα» (Hachen χ.η.). Μία αποδοτική περίπτωση πρέπει 
να είναι αληθοφανής και να προκαλεί το ενδιαφέρον και την φαντασία του 
σπουδαστή, ώστε να τον κάνει να συµµετάσχει ενεργά στη διαδικασία επί-
λυσης του προβλήµατος που παρουσιάζεται, βοηθώντας τον να αναγνωρίσει 
την πολυπλοκότητα των καταστάσεων του πραγµατικού κόσµου και να αξιο-
λογήσει διάφορους παράγοντες και πιθανές λύσεις από διαφορετικές οπτικές 
γωνίες. Αξιοποιώντας τη δυναµική µίας αποδοτικής περίπτωσης, η µάθηση 
µε µελέτη περιπτώσεων εµφανίζεται ικανή να υποστηρίξει τους σπουδαστές 
στην ανάπτυξη βαθύτερης κατανόησης και ικανότητας µεταφοράς γνώσης, 
δηµιουργώντας έτσι δεσµούς µεταξύ της θεωρίας και της πρακτικής εφαρµο-
γής (Kinzie et al. 1998).
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Γνωστική ευελιξία
Ένα σηµαντικό ερώτηµα κατά την εφαρµογή της µεθόδου διδασκαλίας µε πε-
ριπτώσεις, είναι το πως θα πρέπει να υποστηριχθεί ο σπουδαστής, ώστε να 
επεξεργαστεί όσο το δυνατόν αποδοτικότερα την πληθώρα των πληροφοριών 
που περιέχονται στις περιπτώσεις. Η Θεωρία Γνωστικής Ευελιξίας (ΘΓΕ) (Spiro 
& Jehng 1990) προτείνει την πολλαπλή διάσχιση του χώρου των περιπτώσεων, 
τη µελέτη δηλαδή του υλικού σε διαφορετικές χρονικές στιγµές, σε διαφορετι-
κό πλαίσιο συνθηκών και από διαφορετική οπτική γωνία. Οι διασχίσεις αυτές 
βοηθούν το σπουδαστή να κατανοήσει την πολυµορφία των παραγόντων που 
επηρεάζουν την εφαρµογή της γνώσης σε διαφορετικές περιπτώσεις (στη συ-
νέχεια αναφερόµαστε στους παράγοντες αυτούς ως «παράγοντες πεδίου»), 
να βιώσει την διασυνδεσιµότητα της γνώσης και το ρόλο του συγκείµενου και 
να αναπτύξει ευέλικτα σχήµατα γνώσης χρήσιµα στη σύνθεση κατάλληλων 
λύσεων κατά την αντιµετώπιση νέων µελλοντικών προβληµάτων.
Με βάση τα παραπάνω, προτείνουµε ότι κάθε περιβάλλον υποστήριξης της 
µάθησης µε µελέτη περιπτώσεων θα πρέπει να προσφέρει τη δυνατότητα ορ-
γάνωσης πολλαπλών διασχίσεων του πληροφοριακού χώρου των περιπτώσε-
ων.

Συγκείµενο και µάθηση
Με τον όρο «συγκείµενο» (context) αναφερόµαστε στο σύνολο όλων των συ-
ναφών πληροφοριών που βοηθούν το συλλογισµό του δρώντος υποκειµένου 
σε σχέση µε τους σκοπούς της δραστηριότητάς του (Demetriadis et al. 2005). 
Η «συνάφεια» υποδηλώνει πως οι πληροφορίες του συγκείµενου σχετίζονται 
µε το στόχο της δραστηριότητας του υποκειµένου, µέσω των συσχετίσεων που 
υπάρχουν σε ένα ευρύτερο δίκτυο γεγονότων, ιδεών και αντιλήψεων, µέσα στο 
οποίο πραγµατοποιείται η δραστηριότητα. Οι πληροφορίες του συγκείµενου 
παίζουν σηµαντικό ρόλο στη διαδικασία επίλυσης προβληµάτων, καθώς βοη-
θούν τον δράστη να ορίσει προτεραιότητες σε ενέργειες και λειτουργίες που 
σχετίζονται µε αυτήν (Ozturk & Aamodt 1998). 

Καθώς ο σπουδαστής µελετά περιπτώσεις, έρχεται σε επαφή µε εκπαιδευ-
τικό υλικό πλούσιο σε πληροφορίες συγκείµενου, το οποίο απεικονίζει την αλ-
ληλεπίδραση των διαφόρων παραγόντων πεδίου σε αυθεντικές καταστάσεις. 
Η γνωστική επεξεργασία αυτού του υλικού από τους σπουδαστές είναι µια 
κρίσιµη µαθησιακή δραστηριότητα, καθώς από την αποδοτικότητά της εξαρ-
τάται το επίπεδο µάθησης που επιτυγχάνεται. Προτείνουµε ότι ένα τεχνολο-
γικά υποστηριζόµενο περιβάλλον µπορεί να καθοδηγεί τους σπουδαστές στη 
µελέτη τους, µε τη χρήση υποδειγµάτων δράσης (scripts), βασισµένων σε ένα 
µοντέλο των γνωστικών διεργασιών, που βοηθούν τον εµπλεκόµενο να απο-
κτήσει αντίληψη του συγκείµενου µίας κατάστασης. Σύµφωνα µε τον Kokinov 
(1999), υπάρχουν τουλάχιστον τρεις τέτοιες γνωστικές διεργασίες: η αντίληψη 
(perception), η µνηµονική ανάκληση (recall) και η συλλογιστική (reasoning). 
Οι πληροφορίες συγκείµενου που οφείλονται στην αντίληψη περιλαµβάνουν 
όλα εκείνα τα στοιχεία που είναι διαθέσιµα µέσω της παρατήρησης του πε-
ριβάλλοντος. Η µνηµονική ανάκληση αναφέρεται σε συναφή στοιχεία και 
αναπαραστάσεις που ανακαλούνται από τη µνήµη, ενώ, τέλος, η συλλογιστι-
κή αναφέρεται στην παραγωγή συµπερασµάτων και αναπαραστάσεων που 
απορρέουν από διαδικασία συλλογισµού του εµπλεκοµένου (για παράδειγµα 
κατά τη στοχοθεσία, τον καθορισµό στρατηγικών κλπ.).
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Στην επόµενη ενότητα αναλύουµε πως χρησιµοποιούµε αυτό το µοντέλο 
ως βάση για τη σχεδίαση υποδειγµάτων δράσης στο eCASE. 

ΣΧΕ∆ΙΑΣΗ ΤΟΥ eCASE
Η σχεδίαση του eCASE έγινε µε βάση τη θεωρητική προσέγγιση που παρουσι-
άστηκε στα προηγούµενα. Οι τέσσερις κυριότερες οντότητες στο eCASE είναι: 
η περίπτωση, το σενάριο, το µονοπάτι και το υπόδειγµα δράσης.

Η περίπτωση
Στο eCASE, µία περίπτωση είναι ένα µαθησιακό αντικείµενο το οποίο 

αναπαριστά µε χρήση πολυµέσων µία ενδιαφέρουσα εµπειρία. Τεχνικά κάθε 
περίπτωση περιλαµβάνει τίτλο, υπότιτλο, περίληψη, κυρίως κείµενο και αρ-
χεία πολυµέσων (κείµενα, γραφικά, ήχοι και βίντεο). Η περίπτωση χωρίζεται 
σε ενότητες. Η ενότητα είναι το µικρότερο τµήµα της περίπτωσης, το οποίο 
παρουσιάζει κάποια σηµαντική και σχετικά ανεξάρτητη πλευρά αυτής. Κάθε 
ενότητα σχεδιάζεται έτσι ώστε να αναλύει το ρόλο ενός παράγοντα πεδίου στη 
συγκεκριµένη περίπτωση. Έτσι, το σύνολο των παραγόντων πεδίου συνθέτει 
ένα σχήµα µεταδεδοµένων για την περιγραφή του περιεχοµένου των ενοτήτων 
µίας περίπτωσης. Επίσης, σε κάθε ενότητα αποδίδεται µία αριθµητική τιµή η 
οποία δηλώνει τη σοβαρότητα του παράγοντα στη συγκεκριµένη περίπτωση. 
Η τιµή αυτή επιτρέπει στο σύστηµα να προτείνει συσχετίσεις µεταξύ των περι-
πτώσεων, κατά την διαδικασία αναζήτησης στη βάση δεδοµένων. Το σύστηµα 
υποστηρίζει την εισαγωγή νέων παραγόντων πεδίου, έτσι ώστε να µπορεί να 
ενηµερωθεί, σε περίπτωση που, σε κάποια χρονική στιγµή στο µέλλον, οι αρ-
χικοί παράγοντες πεδίου δεν επαρκούν για να περιγράψουν όλες τις πιθανές 
πλευρές µίας περίπτωσης.

Το σενάριο
Το σενάριο είναι η κύρια µονάδα διδασκαλίας στο eCASE. Κάθε σενάριο εί-
ναι µια αφηγηµατική αναπαράσταση µε ελεύθερη δοµή, η οποία παρουσιάζει 
µία αληθοφανή περίπτωση, θέτοντας παράλληλα συγκεκριµένα ερωτήµατα 
προς σχολιασµό. Στόχος του σεναρίου είναι να προκαλέσει την εµπλοκή των 
σπουδαστών σε διαδικασίες λήψης αποφάσεων, προκειµένου να αντιµετωπί-
σουν την προβληµατική κατάσταση που παρουσιάζεται σε αυτό. Κάθε σενάριο 
συνοδεύεται από έναν αριθµό µονοπατιών (σχολιάζονται στη συνέχεια), τα 
οποία καθοδηγούν τους σπουδαστές σε ενότητες περιπτώσεων που θα πρέπει 
να µελετήσουν, προτού προσπαθήσουν να απαντήσουν στις ερωτήσεις που 
τους θέτει το σενάριο. Η µελέτη ενός σεναρίου ολοκληρώνεται µε την αποθή-
κευση στο περιβάλλον των απαντήσεων των σπουδαστών, έτσι ώστε να αξιο-
λογηθούν από τον εκπαιδευτή.

Το µονοπάτι
Όπως φανερώνει και το όνοµά του, ένα µονοπάτι είναι µια καθορισµένη πορεία 
διάσχισης του πληροφοριακού χώρου που συντίθεται από διάφορες ενότητες 
περιπτώσεων (της ίδιας ή διαφορετικών περιπτώσεων). Το σύνολο των ενο-
τήτων των περιπτώσεων που αποτελούν ένα µονοπάτι θα πρέπει να µελετη-
θούν ως µία οντότητα από τους σπουδαστές, προκειµένου να καταλήξουν σε 
χρήσιµα συµπεράσµατα. Μία ενότητα περίπτωσης µπορεί να περιλαµβάνεται 
σε διάφορα µονοπάτια, ανάλογα µε τους εκάστοτε µαθησιακούς στόχους. Με 
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αυτόν τον τρόπο τα µονοπάτια υλοποιούν την αρχή της πολλαπλής διάσχισης 
του χώρου του πεδίου που αναφέρει η ΘΓΕ. 

Το υπόδειγµα δράσης
Κάθε ενότητα περίπτωσης συνοδεύεται από ένα υπόδειγµα δράσης. Στη πα-
ρούσα σχεδίαση του eCASE, ένα υπόδειγµα δράσης αποτελείται από τρεις 
υποδειγµατικές ερωτήσεις και το σύστηµα ζητά από τον σπουδαστή να απα-
ντήσει σε αυτές τις τρεις ερωτήσεις, αφού µελετήσει το υλικό της ενότητας. 
Σκοπός αυτής της δραστηριότητας είναι να ενεργοποιήσει ο σπουδαστής τις 
γνωστικές διεργασίες που προβλέπονται από το µοντέλο του συγκείµενου. 
Οι ερωτήσεις ζητούν από το σπουδαστή: (α) να αναγνωρίσει συγκεκριµένα 
γεγονότα και στοιχεία στο κείµενο της ενότητας που αναδεικνύουν το ρόλο 
του παράγοντα στη συγκεκριµένη περίπτωση («αντίληψη»), (β) να θυµηθεί 
και να σχολιάσει καταστάσεις που παρουσίαζαν παρόµοια στοιχεία («µνηµο-
νική ανάκληση») και (γ) να διατυπώσει πιθανά συµπεράσµατα χρήσιµα για 
την επίλυση προβληµάτων σε παρόµοιες καταστάσεις («συλλογιστική»). Χρη-
σιµοποιώντας τέτοια υποδείγµατα δράσης προσδοκούµε ότι: 
(α) Σε γνωστικό επίπεδο: οι σπουδαστές θα επεξεργαστούν αποδοτικά το εκ-

παιδευτικό υλικό, αυξάνοντας σηµαντικά την κατανόησή τους σε σχέση µε 
το επίπεδο που θα επιτυγχάνονταν χωρίς τα υποδείγµατα.

(β) Σε µεταγνωστικό επίπεδο: οι σπουδαστές θα εσωτερικεύσουν σταδιακά τα 
υποδείγµατα δράσης και θα βοηθηθούν στο να ενεργοποιούν αποδοτικά 
τις γνωστικές αυτές διεργασίες σε κάθε περίπτωση παρόµοιας µελέτης ή 
εµπειρίας. 

Ρόλοι χρηστών
Στην παρούσα σχεδίαση, το eCASE υποστηρίζει τους εξής πέντε ρόλους χρη-
στών: (α) απλός χρήστης (µελετάει σενάρια και διασχίζει το εκπαιδευτικό 
υλικό ανάλογα µε τα προτεινόµενα µονοπάτια), (β) προχωρηµένος χρήστης 
(όπως ο απλός χρήστης αλλά επιπλέον µπορεί να αναζητήσει συγκεκριµένες 
περιπτώσεις στη βάση δεδοµένων του περιβάλλοντος), (γ) συνεργάτης (εισά-
γει νέο υλικό στο περιβάλλον είτε µε τη µορφή περιπτώσεων είτε µε ελεύθερη 
δοµή), (δ) εκπαιδευτής (δηµιουργεί σενάρια και τα αναθέτει σε σπουδαστές, 
δηµιουργεί µονοπάτια και τα συνδέει µε συγκεκριµένα σενάρια, ελέγχει, αξι-
ολογεί και προσαρµόζει το υλικό που προέρχεται από τους συνεργάτες) και 
(ε) διαχειριστής (υπεύθυνος για όλες τις λειτουργίες που σχετίζονται µε την 
υποστήριξη και την καλή λειτουργία του συστήµατος).

Γενικά, στη σχεδίαση του eCASE εστιάσαµε κυρίως σε δύο ζητήµατα: την 
ευελιξία και την αποδοτικότητα στη µάθηση. Το eCASE µπορεί να εύκολα να 
προσαρµοστεί στις ανάγκες διαφορετικών γνωστικών πεδίων και να υποστη-
ρίξει τη µάθηση µε µελέτη περιπτώσεων, προσφέροντας δυνατότητα ενηµέ-
ρωσης των περιεχοµένων του και εφαρµόζοντας τις αρχές της ΘΓΕ για την 
υποστήριξη ευέλικτης µάθησης. Ταυτόχρονα, η χρήση υποδειγµάτων δράσης 
εκτιµάται ότι θα εµπλέξει αποδοτικά τους σπουδαστές σε βαθύτερη γνωστική 
επεξεργασία του εκπαιδευτικού υλικού. 

ΠΙΛΟΤΙΚΗ ΑΞΙΟΛΟΓΗΣΗ ΤΟΥ eCASE 
Χρησιµοποιήσαµε µια πρώτη έκδοση του eCASE για την πιλοτική αξιολόγηση 
της διεπαφής χρήστη του περιβάλλοντος, καθώς και της αποδοχής των υπο-



224 Πρακτικά Συνεδρίου - ΜΕΡΟΣ ∆ΕΥΤΕΡΟ

δειγµάτων δράσης από τους χρήστες. Στην έρευνα συµµετείχαν εξήντα εφτά 
(67) προπτυχιακοί φοιτητές/-τριες (28 φοιτήτριες) στο τέταρτο έτος σπουδών 
και η δραστηριότητα αποτελούσε υποχρέωση στα πλαίσια µαθήµατος της σχο-
λής. Οι συµµετέχοντες έλαβαν λεπτοµερείς οδηγίες σχετικά µε τη χρήση του 
περιβάλλοντος για τη µελέτη δύο σεναρίων. Επίσης, έλαβαν το ερωτηµατολό-
γιο της αξιολόγησης το οποίο περιείχε 24 ερωτήσεις κλειστού τύπου (µε χρήση 
πεντάβαθµης κλίµακας Likert, από «∆ιαφωνώ» (1 βαθµός) µέχρι «Συµφωνώ» 
(5 βαθµοί)) και 6 ερωτήσεις ανοικτού τύπου. Οι σπουδαστές συνδέθηκαν µε το 
σύστηµα ως απλοί χρήστες, ενώ το εκπαιδευτικό υλικό παρουσιάστηκε εξολο-
κλήρου µε µορφή κειµένου. 

Το αντικείµενο διδασκαλίας ήταν αυτό της διοίκησης έργων πληροφορι-
κής, το οποίο επιλέχθηκε γιατί είναι ιδιαίτερα απαιτητικό στη διδασκαλία και 
η µάθηση βασίζεται σε µεγάλο βαθµό σε προηγούµενες εµπειρίες αποτυχιών ή 
επιτυχιών παλαιότερων έργων. Αξίζει να σηµειωθεί πως αυτό το πεδίο ήταν το 
πρώτο µεταξύ 40 πεδίων της πληροφορικής, σε έρευνα που κατέτασσε τα γνω-
στικά αντικείµενα, µε βάση τις απαιτήσεις διδασκαλίας που προκύπτουν από 
την ανάγκη µεταφοράς της γνώσης σε πραγµατικές συνθήκες (Kitchenham 
et al. 2005). Τα δύο σενάρια είχαν ως στόχο να εµπλέξουν τους φοιτητές/-τρι-
ες σε διαδικασίες λήψης αποφάσεων, προβάλλοντάς τους ερωτήµατα σχετικά 
µε τη διοίκηση ανάπτυξης έργων. Κάθε σενάριο συνοδευόταν από δύο µονο-
πάτια, καθένα από τα οποία περιείχε ενότητες από µία µόνο περίπτωση. Οι 
φοιτητές/-τριες έπρεπε να µελετήσουν τα µονοπάτια και να απαντήσουν τις 
ερωτήσεις των υποδειγµάτων δράσης, προτού απαντήσουν στις ερωτήσεις του 
αντίστοιχου σεναρίου. Στους φοιτητές δόθηκε χρονικό περιθώριο µίας εβδο-
µάδας για να ολοκληρώσουν τη µελέτη τους και να συµπληρώσουν το ερωτη-
µατολόγιο.

Ο Πίνακας 1 παρουσιάζει τις απαντήσεις των φοιτητών στις σηµαντικό-
τερες ερωτήσεις του ερωτηµατολόγιου αξιολόγησης. Τα παραπάνω αποτελέ-
σµατα δείχνουν ότι αναπτύχθηκε µία θετική εντύπωση στους περισσότερους 
φοιτητές/-τριες (64%) πως τα υποδείγµατα δράσης τους βοήθησαν να κατανο-
ήσουν καλύτερα το υλικό των ενοτήτων (ερώτηση 1). Ωστόσο, είναι εµφανές 
ότι αρκετοί από αυτούς (61%) κουράστηκαν από την επαναλαµβανόµενη εµ-
φάνιση των ίδιων ερωτήσεων των υποδειγµάτων δράσης σε κάθε ενότητα που 
µελετούσαν (ερώτηση 2). Ταυτόχρονα όµως οι περισσότεροι (60%) αναγνω-
ρίζουν ότι τα υποδείγµατα τους βοήθησαν να απαντήσουν καλύτερα στις πιο 
απαιτητικές ερωτήσεις των σεναρίων (ερώτηση 4). Ενδιαφέρον προκαλεί το 
γεγονός πως κάποιοι από τους φοιτητές (44%) δηλώνουν ότι αν δεν υπήρχαν 
οι υποχρεωτικές απαντήσεις των υποδειγµάτων δεν θα µελετούσαν το υλικό 
των µονοπατιών (ερώτηση 5), αν και η συντριπτική πλειοψηφία (94%) παραδέ-
χεται το προφανές γεγονός ότι τα µονοπάτια είναι απαραίτητα κατά τη µελέτη 
στο eCASE (ερώτηση 3). Γενικά γίνεται φανερό ότι οι φοιτητές αναγνωρίζουν 
το θετικό ρόλο των υποδειγµάτων δράσης στη µελέτη τους, παράλληλα όµως 
απαιτούνται σχεδιαστικές βελτιώσεις έτσι ώστε να δίνουν κίνητρο στους φοι-
τητές για πιο ενεργή ενασχόληση µε το υλικό των µονοπατιών και απάντηση 
των ερωτήσεων των υποδειγµάτων.
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Πίνακας 1. Αποτελέσµατα αξιολόγησης.

#. Ερώτηση

∆ιαφωνώ Μάλλον 
∆ιαφωνώ ∆Ξ/∆Α Μάλλον 

Συµφωνώ Συµφωνώ Μ.Ο. Τυπική 
Απόκλιση

1. Οι ερωτήσεις των υποδειγµάτων δράσης µε βοήθησαν να καταλάβω τις ενότητες 

των περιπτώσεων στα µονοπάτια

6

(9%)

15

(22%)

3

(4%)

34

(51%)

9

(13%)
3,37 1,23

2. Οι ερωτήσεις των υποδειγµάτων δράσης µε κούρασαν και θα προτιµούσα να µην 

υπάρχουν

4

(6%)

16

(24%)

6

(9%)

22

(33%)

19

(28%)
3,54 1,29

3. Η µελέτη των µονοπατιών µε βοήθησε να απαντήσω στις ερωτήσεις των σεναρίων

0

(0%)

2

(3%)

2

(3%)

28

(42%)

35

(52%)
4,43 0,70

4. Θα µπορούσα να απαντήσω το ίδιο καλά στις ερωτήσεις των σεναρίων, χωρίς να 

απαντήσω στις ερωτήσεις των υποδειγµάτων δράσης

4

(6%)

36

(54%)

5

(7%)

12

(18%)

10

(15%)
2,82 1,24

5. Αν δεν υπήρχαν τα υποδείγµατα δράσης, θα προσπαθούσα να απαντήσω στις 

ερωτήσεις των σεναρίων χωρίς να µελετήσω τα µονοπάτια

6

(9%)

25

(37%)

6

(9%)

23

(34%)

7

(10%)
3,00 1,23

Οι βελτιώσεις µπορούν να περιλαµβάνουν, για παράδειγµα, την τροποποίη-
ση των διατυπώσεων των ερωτήσεων των υποδειγµάτων, έτσι ώστε να σχετί-
ζονται περισσότερο µε το συγκεκριµένο κείµενο των ενοτήτων (πάντα όµως 
µέσα στα πλαίσια που υποδεικνύει το µοντέλο του συγκείµενου). Επιπλέον, 
καθώς πολλοί φοιτητές (70%) δήλωσαν την επιθυµία για αυτόµατη ανάδραση 
του συστήµατος κατά την απάντηση των ερωτήσεων των υποδειγµάτων, αυτή 
είναι µια λειτουργία που θα ενσωµατωθεί στο σύστηµα µελλοντικά. Άλλα εν-
θαρρυντικά στοιχεία που προέκυψαν από την αξιολόγηση είναι, ότι οι φοιτη-
τές θεώρησαν συνολικά ως µια θετική εµπειρία τη µελέτη στο eCASE (80%) και 
δεν αποπροσανατολίστηκαν κατά την πλοήγησή τους στο περιβάλλον (85%). 
Τέλος, αρκετοί φοιτητές (70%) δήλωσαν ότι θα προτιµούσαν να συζητήσουν 
µεταξύ τους, πριν υποβάλλουν τις απαντήσεις τους στο σύστηµα, υποδεικνύ-
οντας έτσι την προτίµησή τους για ένα περισσότερο συνεργατικό περιβάλλον 
µάθησης µε µελέτη περιπτώσεων. 

ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΑ
Το περιβάλλον eCASE είναι ένα πρωτότυπο διαδικτυακό περιβάλλον που στη-
ρίζεται, (α) στις προτάσεις της θεωρίας γνωστικής ευελιξίας και (β) στη χρήση 
υποδειγµάτων δράσης, µε στόχο την υποστήριξη της διδασκαλίας µε µελέτη 
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περιπτώσεων. Τα αποτελέσµατα της πιλοτικής αξιολόγησης υποδεικνύουν 
ότι: (α) οι σπουδαστές αναγνωρίζουν την αποδοτικότητα των υποδειγµάτων, 
ενώ (β) απαιτούνται βελτιώσεις στη σχεδίασή τους ώστε η µελέτη στο eCASE 
να είναι περισσότερο ελκυστική και λιγότερο µονότονη για τους σπουδαστές.
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