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ΠΕΡΙΛΗΨΗ
Σκοπός της εργασίας αυτής είναι να μελετηθεί η αποτελεσματικότητα της 
εφαρμογής της διδακτικής μεθόδου της μελέτης περίπτωσης στη Διδακτική της 
Πληροφορικής καθώς και να διερευνηθεί η δυνατότητα εφαρμογής της μεθό­
δου από απόσταση μέσω διαδικτύου. Για το λόγο αυτό πραγματοποιήσαμε μια 
εμπειρική μελέτη στην οποία συμμετείχαν 67 φοιτητές της Διδακτικής της πλη­
ροφορικής οι οποίοι συμμετείχαν σε μια δραστηριότητα μελέτης περίπτωσης 
που πραγματοποιήθηκε τόσο μέσα στην τάξη όσο και από απόσταση. Στην ερ­
γασία περιγράφεται αναλυτικά η οργάνωση και η εφαρμογή της δραστηριότη­
τας με τους δύο διαφορετικούς τρόπους. Τα αποτελέσματα από την εφαρμογή 
της μεθόδου στο αντικείμενο της Διδακτικής της Πληροφορικής που προέκυ- 
ψαν ήταν θετικά, ενώ δεν παρατηρήθηκαν σημαντικές διαφορές στην αποτελε- 
σματικότητα των δύο διαφορετικών τρόπων με τους οποίους πραγματοποιή­
θηκε η δραστηριότητα. Αντίθετα, αξιοσημείωτες διαφορές παρατηρήθηκαν στη 
συζήτηση που πραγματοποιήθηκε κατά τη διάρκεια της δραστηριότητας, με τη 
συζήτηση που έγινε με ασύγχρονο τρόπο να υπερέχει σημαντικά από εκείνη 
που έγινε στην τάξη.

ΛΕΞΕΙΣ ΚΛΕΙΔΙΑ: Μελέτη περίπτωσης, Διδασκαλία από απόσταση μέσω δια­
δικτύου, Διδακτική πληροφορικής

ΕΙΣΑΓΩΓΗ
Κατά τη διδασκαλία με τη μέθοδο της μελέτης περίπτωσης οι μαθητές κα­

λούνται να μελετήσουν πραγματικά ή υποθετικά παραδείγματα, τα οποία 
αντανακλούν μια ευρύτερη κατάσταση (Κόκκος & Λιοναράκης, 1999). Η μελέ­
τη περίπτωσης είναι μια διδακτική μέθοδος, η οποία μετρά ήδη πάνω από έναν 
αιώνα εφαρμογής της στην τριτοβάθμια εκπαίδευση ξεκινώντας από τη Νομι­
κή σχολή και τη σχολή Διοίκησης Επιχειρήσεων του πανεπιστημίου του 
Harvard. Στη συνέχεια εξαπλώθηκε σε αντίστοιχες σχολές παγκοσμίως κατα­
λαμβάνοντας κυρίαρχη θέση στο πρόγραμμα σπουδών τους καθ’ όλη τη διάρ­
κεια του εικοστού αιώνα μέχρι και σήμερα (Copeland, 1954; Barnes et al., 1994). 
Τα τελευταία χρόνια, η μέθοδος εφαρμόστηκε και στην εκπαίδευση άλλων επι­
στημονικών κλάδων όπως η Ιατρική, οι Φυσικές Επιστήμες, η Βιολογία, οι Πο­
λυτεχνικές Σχολές (Herreid, 2006; Davis & Wilcock, 2008; Waterman & Stanley 
2005). Η χρήση της μεθόδου μπορεί να γεφυρώσει το χάσμα ανάμεσα στη θεω­
ρία και την πράξη, να ενθαρρύνει την ενεργό μάθηση και να καλλιεργήσει δε-
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ξιότητες επίλυσης προβλημάτων (Davis & Wilcock, 2008). Αντίθετα με τα 
απλουστευμένα προβλήματα και παραδείγματα, τα οποία χρησιμοποιούνται 
συνήθως στη διδασκαλία (Βοσνιάδου, 2001), η μελέτη περίπτωσης μπορεί να 
προετοιμάσει τους μαθητές να αντιμετωπίσουν σύνθετα ημιδομημένα προβλή­
ματα, όπως αυτά τα οποία θα κληθούν να αντιμετωπίσουν στο χώρο δουλειάς 
τους (Hernandez-Serrano & Jonassen, 2003). Για το λόγο αυτό, πολλοί ερευνητές 
έχουν εφαρμόσει με επιτυχία τη μέθοδο στην εκπαίδευση επαγγελματιών συ- 
μπεριλαμβανομένης και της εκπαίδευσης εκπαιδευτικών (Winter & McGhie- 
Richmond, 2005; Boubouka et al., 2007).

Από την άλλη πλευρά, από τα μέσα της δεκαετίας του 90 η ραγδαία ανά­
πτυξη των τεχνολογιών μετάδοσης δεδομένων, φωνής και video μέσω του δια­
δικτύου σε συνδυασμό με τον όλο και αυξανόμενο αριθμό κατόχων προσωπι­
κών ηλεκτρονικών υπολογιστών επηρέασε σε μεγάλο βαθμό τον τρόπο διεξα­
γωγής των μαθημάτων στα περισσότερα ακαδημαϊκά ιδρύματα. Προπτυχιακά 
και μεταπτυχιακά μαθήματα, καθώς και μαθήματα που αφορούν σε επικαιρο­
ποίηση γνώσεων, επανεκπαίδευση και επανακατάρτιση διεξάγονται με τέτοιον 
τρόπο ώστε ο εκπαιδευόμενος να μπορεί να βρίσκεται απομακρυσμένος από 
τον εκπαιδευτή και να επικοινωνεί μαζί του χρησιμοποιώντας κατάλληλες δια- 
δικτυακές τεχνολογίες και ειδικά σχεδιασμένα εκπαιδευτικά συστήματα (Βερ- 
γίδης κ.ά., 1999; ClassesUSA, 2007). Η εξέλιξη αυτή είχε ως αποτέλεσμα να 
πραγματοποιηθεί ένα μεγάλο πλήθος ερευνών προκειμένου να συγκριθεί η 
αποτελεσματικότητα της παραδοσιακής εκπαίδευσης στην τάξη με εκπαίδευση 
από απόσταση με χρήση τεχνολογιών διαδικτύου (Kleinman, 2001; Cooper, 
2001; Ury, 2005; Ury et al, 2006). Όμως, οι έρευνες αυτές δεν εστιάζουν στη σύ­
γκριση της εφαρμογής συγκεκριμένων διδακτικών μεθόδων με τον ένα ή τον 
άλλο τρόπο, όπως για παράδειγμα η μελέτη περίπτωσης.

Στα πλαίσια της εργασίας αυτής πραγματοποιήσαμε μια δραστηριότητα 
μελέτης περίπτωσης τόσο μέσα στην τάξη όσο και μέσω διαδικτύου με ασύγ­
χρονο τρόπο για τη διδασκαλία της εκπαιδευτικής μεθόδου «Παιχνίδι ρόλων» 
σε φοιτητές του προπτυχιακού μαθήματος Διδακτική της Πληροφορικής. Οι 
επιμέρους στόχοι αυτής της εμπειρικής μελέτης ήταν να διερευνηθεί:

i) η αποτελεσματικότητα της μεθόδου μελέτης περίπτωσης στο αντικεί­
μενο της Διδακτικής της Πληροφορικής

ii) αν υπάρχουν διαφορές στην αποτελεσματικότητα μεταξύ της πραγμα­
τοποίησης της δραστηριότητας στην τάξη και από απόσταση μέσω δια­
δικτύου.

Η υπόλοιπη εργασία έχει οργανωθεί ως εξής: στην επόμενη ενότητα περι­
γράφεται το πλαίσιο και η διαδικασία της έρευνας, στη συνέχεια τα αποτελέ­
σματα από την ποιοτική και ποσοτική ανάλυση των δεδομένων, ενώ η τελευ­
ταία ενότητα περιλαμβάνει τα συμπεράσματα και τα μελλοντικά μας σχέδια.

Η ΕΜΠΕΙΡΙΚΗ ΜΕΛΕΤΗ
Στην εμπειρική μελέτη που πραγματοποιήθηκε κατά το χειμερινό εξάμηνο 

2007-2008 εφαρμόσαμε τη διδακτική μέθοδο της μελέτης περίπτωσης στα πλαί­
σια μιας δραστηριότητας για τη διδασκαλία ενός αντικειμένου της Διδακτικής 
της Πληροφορικής και συγκεκριμένα για τη διδασκαλία της διδακτικής μεθό-
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δου «Παιχνίδι ρόλων». Η δραστηριότητα πραγματοποιήθηκε με δύο τρόπους: 
μέσα στην τάξη και αλλά και από απόσταση μέσω διαδικτύου. Συνολικά συμ­
μετείχαν 67 τεταρτοετείς προπτυχιακοί φοιτητές του τμήματος Πληροφορικής 
και Τηλεπικοινωνιών του Εθνικού και Καποδιστριακού Πανεπιστημίου Αθη­
νών, οι οποίοι χωρίστηκαν σε δύο ομάδες με τυχαίο τρόπο. Η Ομάδαί, που 
αποτελούνταν από 28 μέλη πραγματοποίησε τη δραστηριότητα στην τάξη ενώ 
η Ομάδα2, η οποία αριθμούσε 39 μέλη πραγματοποίησε τη δραστηριότητα από 
απόσταση με ασύγχρονο τρόπο μέσω της ηλεκτρονικής τάξης του Τμήματος 
Πληροφορικής και Τηλεπικοινωνιών eclass (http://eclass.di.uoa.gr/).

Η δραστηριότητα χωρίστηκε σε τέσσερις φάσεις. Στη Φάση Α' οι φοιτητές 
κλήθηκαν να σχεδιάσουν μια δραστηριότητα Παιχνιδιού ρόλων για τη διδα­
σκαλία ενός αντικείμενο της Πληροφορικής, στις Φάσεις Β' και Γ' πραγματο- 
ποιήθηκε η μελέτη περίπτωσης και τέλος στη Φάση Δ' οι φοιτητές κλήθηκαν να 
αναθεωρήσουν την δραστηριότητα που σχεδίασαν μετά την ενασχόλησή τους 
με τη μελέτη περίπτωσης.

Πιο αναλυτικά, στην Φάση Α', οι φοιτητές και των δύο ομάδων αρχικά πα­
ρακολούθησαν μια παρουσίαση σχετικά με την μέθοδο του Παιχνιδιού ρόλων 
που αφορούσε τόσο στην αξιοποίηση της μεθόδου στην εκπαίδευση και ειδι­
κότερα στην Πληροφορική όσο και στο σχεδιασμό σχετικών δραστηριοτήτων. 
Στους φοιτητές της Ομάδαςί η παρουσίαση έγινε μέσα στην τάξη με τη βοήθεια 
διαφανειών, ενώ στους φοιτητές της Ομάδας2 δόθηκαν οι διαφάνειες μέσω του 
eclass και τους ζητήθηκε να τις μελετήσουν μόνοι. Στη συνέχεια, στους φοιτη­
τές και των δύο ομάδων ζητήθηκε να γράψουν μια σύντομη περιγραφή μιας 
δραστηριότητας Παιχνιδιού ρόλων σε αντικείμενο της Πληροφορικής της επι­
λογής τους. Οι φοιτητές της Ομάδαςί απάντησαν το ερώτημα γραπτά μέσα 
στην τάξη, ενώ οι φοιτητές της Ομάδας2 κατέθεσαν ηλεκτρονικά την απάντη­
σή τους στο eclass. Στις φάσεις Β' και Γ' οι φοιτητές μελέτησαν μια αυθεντική 
δραστηριότητα Παιχνιδιού ρόλων που πραγματοποιήθηκε σε σχολείο σε μαθη­
τές Γ' Λυκείου για τη διδασκαλία του αλγορίθμου ταξινόμησης φυσαλίδας (Κα- 
νίδης, 2005). Στους φοιτητές της Ομάδαςί δόθηκε στην τάξη το σενάριο της 
δραστηριότητας και στη συνέχεια κλήθηκαν οι ίδιοι να αναπαραστήσουν τον 
αλγόριθμο της φυσαλίδας με τον τρόπο που πραγματοποιήθηκε στο σχολείο. 
Μετά το τέλος της αναπαράστασης, οι μαθητές κλήθηκαν να απαντήσουν ατο­
μικά και γραπτά δύο ερωτήματα, στα οποία τους ζητήθηκε να σχολιάσουν και 
να προτείνουν αλλαγές στο ρόλο του καθηγητή κατά τη διάρκεια της αναπα­
ράστασης του αλγορίθμου καθώς και στην προσομοίωση της λειτουργίας του 
αλγορίθμου. Οι φοιτητές της Ομάδας2 διάβασαν μια αναλυτική περιγραφή της 
εφαρμογής της δραστηριότητας Παιχνιδιού ρόλων στο σχολείο και παρακο­
λούθησαν σε video την αναπαράσταση του αλγορίθμου που πραγματοποιήθη- 
κε από τους συμφοιτητές τους στην τάξη. Στη συνέχεια απάντησαν και εκείνοι 
στα ίδια ερωτήματα καταθέτοντας τις απαντήσεις τους σε ηλεκτρονική μορφή 
στο eclass. Στη Φάση Γ' και στις δύο ομάδες πραγματοποιήθηκε συζήτηση πά­
νω στα ερωτήματα στα οποία οι φοιτητές είχαν απαντήσει γραπτά στην προη­
γούμενη φάση. Στην τάξη, τη συζήτηση συντόνιζε η διδάσκουσα, ενώ στην 
Ομάδα2, η οποία πραγματοποίησε τη συζήτηση με ασύγχρονο τρόπο μέσω του
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εργαλείου περιοχής συζητήσεων του eclass, η διδάσκουσα δεν συμμετείχε στη 
συζήτηση. Στη Φάση Δ', η οποία ήταν και η τελευταία και για τις δύο ομάδες, 
παρουσιάστηκε η εφαρμογή σε σχολείο μιας αναθεωρημένης έκδοσης της δρα­
στηριότητας Παιχνιδιού ρόλων που μελετήθηκε, η οποία προέκυψε από επα- 
νασχεδιασμό της αρχικής δραστηριότητας. Στην αναθεωρημένη έκδοση της 
δραστηριότητας (i) ο κεντρικός ρόλος του αλγορίθμου έχει ανατεθεί σε μαθη­
τή, αντί για τον καθηγητή, ο οποίος έχει αναλάβει την εποπτεία της δραστη­
ριότητας (ii) η ευθύνη για την εποπτεία της σωστής εκτέλεσης του αλγορίθμου 
έχει ανατεθεί στους μαθητές που παρατηρούν τη δραστηριότητα και (iii) έχουν 
προστεθεί νέα στοιχεία/αντικείμενα (χαρτόνια) στην αναπαράσταση για τις θέ­
σεις του πίνακα και τις μεταβλητές i, j και temp (Μπούμπουκα κ.ά., 2008). Το 
αναθεωρημένο Παιχνίδι ρόλων παρουσιάστηκε στους φοιτητές της Ομάδαςί 
με τη βοήθεια διαφανειών από τη διδάσκουσα, ενώ οι φοιτητές της Ομάδας2 
μελέτησαν μόνοι τους τις ίδιες διαφάνειες που δόθηκαν μέσω eclass. Τέλος, και 
στις δυο ομάδες ζητήθηκε να αναθεωρήσουν την αρχική πρόταση Παιχνιδιού 
ρόλων, που είχαν δημιουργήσει κατά τη Φάση Α', με την διευκρίνηση ότι είχαν 
τη δυνατότητα, αν ήθελαν, να υποβάλλουν μια εντελώς νέα πρόταση Παιχνιδι­
ού ρόλων.

Η δραστηριότητα που πραγματοποιήθηκε στην τάξη ολοκληρώθηκε εντός 
ενός τριώρου στα πλαίσια των εβδομαδιαίων παραδόσεων του μαθήματος. Η 
αντίστοιχη δραστηριότητα από απόσταση μέσω διαδικτύου πραγματοποιήθη- 
κε σε διάρκεια 12 ημερών συνολικά (8 εργάσιμων). Για να αποφύγουμε προ­
βλήματα στη διεξαγωγή της δραστηριότητας λόγω αδυναμίας πρόσβασης των 
φοιτητών στο διαδίκτυο από το σπίτι, φροντίσαμε ώστε κάθε φάση να έχει 
διάρκεια 2 εργάσιμες ημέρες.
Συλλογή και ανάλυση δεδομένων

Προκειμένου να διαπιστώσουμε κατά πόσο η διδασκαλία με τη μέθοδο της 
μελέτης περίπτωσης βοήθησε τους φοιτητές να σχεδιάζουν καλύτερα δραστη­
ριότητες Παιχνιδιού ρόλων αξιολογήσαμε τα παιχνίδια ρόλων που σχεδίασαν 
οι φοιτητές πριν (Φάση Α) και μετά (Φάση Δ) την πραγματοποίηση της μελέ­
της περίπτωσης (Φάσεις Β' και Γ').Τα παιχνίδια ρόλων αξιολογήθηκαν με βά­
ση τέσσερα κριτήρια σε πενταβάθμια κλίμακα (0-4) (Βλέπε Πίνακα 1) από δύο 
ανεξάρτητους βαθμολογητές με διδακτική εμπειρία στη δευτεροβάθμια εκπαί­
δευση. Οι διαφωνίες μεταξύ των βαθμολογητών λύθηκαν με συζήτηση. Επι­
πλέον έγινε ανάλυση (i) των ατομικών απαντήσεων των φοιτητών στα ερωτή­
ματα (Φάση Β') με σκοπό τον εντοπισμό διαφορετικών απόψεων και (ii) της 
συζήτησης που πραγματοποιήθηκε (Φάση Γ), προκειμένου να διαπιστωθεί πό­
σες διαφορετικές απόψεις κατατέθηκαν από τους συμμετέχοντες, τι ποσοστό 
από τα μέλη της κάθε ομάδας συμμετείχε στη συζήτηση καθώς και πόσες από 
τις θέσεις που κατατέθηκαν στη συζήτηση σχολιάστηκαν από άλλους συμμετέ- 
χοντες.

ΑΠΟΤΕΛΕΣΜΑΤΑ
Ό πως φαίνεται από τους μέσους όρους της βαθμολογίας των φοιτητών στα 

τέσσερα κριτήρια αξιολόγησης των παραδοτέων των φάσεων Α και Δ (Βλέπε 
Πίνακα 1), υπήρξε βελτίωση στα Παιχνίδια ρόλων που σχεδίασαν οι φοιτητές
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μετά τη μεσολάβηση της μελετης περίπτωσης. Η μεγαλύτερη βελτίωση παρα- 
τηρήθηκε ως προς τη χρήση των αντικείμενων στην προσομοίωση του παιχνι­
διού ρόλων. Αυτή η αλλαγή πιθανότατα οφείλεται στο γεγονός ότι η αναθεω­
ρημένη έκδοση του παιχνιδιού ρόλων που παρουσιάστηκε μετά τη λήξη της συ­
ζήτησης χρησιμοποιούσε πολύ περισσότερα αντικείμενα (χαρτόνια για τις θε- 
σεις του πίνακα και τις μεταβλητες i, j και temp). Έτσι, παρατηρήσαμε ότι ενώ 
οι φοιτητες στις αρχικες τους προτάσεις χρησιμοποιούσαν άτομα για την α­
ναπαράσταση σχεδόν όλων των στοιχείων που συμπεριελάμβαναν στις προσο­
μοιώσεις τους, στις αναθεωρημενες προτάσεις τους ετειναν να αντικαθιστούν 
τα άτομα που δεν είχαν συγκεκριμενες αρμοδιότητες για δράση με αντικείμε­
να. Επίσης, σημαντική διαφορά παρατηρήθηκε στο ρόλο που ανατεθηκε στον 
καθηγητή της τάξης. Ενώ πολύ συχνά οι φοιτητες στις αρχικες τους προτάσεις 
δεν περιεγραφαν καθόλου το ρόλο του καθηγητή κατά τη διάρκεια του παι­
χνιδιού ρόλων, στις αναθεωρημενες προτάσεις είχαν προβληματιστεί πάνω στο 
θεμα αυτό και προεβλεπαν τη δράση του καθηγητή κατά την προσομοίωση.

Πίνακας 1: Κριτήρια αξιολόγησης παιχνιδιού ρόλων στις Φάσεις Α  και Δ

Κριτήρια Φάση Ομάδα Μέσος Όρος p t(65)
Καταλληλότητα θεματος 
ως προς τη δυνατότητα

Φάση Α Ομάδα 1 
Ομάδα 2

1,82
1,87

0,844
(ns)

0,198

εφαρμογής της μεθόδου 
του Παιχνιδιού Ρόλων

Φάση Δ Ομάδα 1 
Ομάδα 2

2,28
2,32

0,887
(ns)

-0,143

Λεπτομερειες Περιγραφής
Φάση Α Ομάδα 1 

Ομάδα 2
2,21
2,33

0,623
(ns)

0,495

Φάση Δ Ομάδα 1 
Ομάδα 2

2,68
2,85

0,508
(ns)

0,665

Επιλογή ρόλων
Φάση Α Ομάδα 1 

Ομάδα 2
2,25
2,10

0,527
(ns)

-0,637

Φάση Δ Ομάδα 1 
Ομάδα 2

2,75
2,44

0,260
(ns)

-1,137

Χρήση αντικειμενων
Φάση Α Ομάδα 1 

Ομάδα 2
1,14
1,28

0,708
(ns)

0,376

Φάση Δ Ομάδα 1 
Ομάδα 2

2,29
2,51

0,563
(ns)

0,582

Στη συνεχεια, προκειμενου να διαπιστώσουμε αν υπήρξαν διαφορες που 
οφείλονται στον τρόπο με τον οποίο εργάστηκαν οι δύο ομάδες (στην τάξη ή 
από απόσταση μεσω διαδικτύου): (i) συγκρίναμε τη βαθμολογία των δύο ομά­
δων στα παιχνίδια ρόλων που σχεδίασαν στις φάσεις Α' και Δ' (Βλεπε Πίνακα 
1) και (ii) αναλύσαμε τις απαντήσεις τους στα ερωτήματα καθώς και τη συζή­
τηση που πραγματοποιήθηκε μεσα στην τάξη (Ομάδα1) και ασύγχρονα μεσω 
eclass (Ομάδα2). Η σύγκριση των μεσων όρων βαθμολογίας των Παιχνιδιών 
ρόλων που σχεδίασε κάθε ομάδα στη Φάση Α ’ δείχνει ότι η ομάδα που δούλε­
ψε από απόσταση μεσω διαδικτύου (Ομάδα2) εχει ελαφρώς καλύτερη βαθμο­
λογία στα τρία από τα τεσσερα κριτήρια με βάση τα οποία βαθμολογήθηκαν οι 
προτάσεις των φοιτητών. Οι διαφορες αυτες όμως, όπως και όλες οι διαφορες
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των μέσων επιδόσεων των δύο ομάδων στις δύο φάσεις, με βάση και τα τέσσε­
ρα κριτήρια που χρησιμοποιήθηκαν για την αξιολόγηση, δεν ήταν στατιστικά 
σημαντικές με στάθμη εμπιστοσύνης (confidence level) 95% όπως προέκυψε 
από τον έλεγχο ισότητας μέσων τιμών (Δ-test) (Βλέπε Πίνακα 1).

Πίνακας 2: Απαντήσεις σχετικά με το ρόλο του καθηγητή (Φαση Β')

Ο ρόλος του καθηγητή κρίνεται... Ποσοστό φοιτητών %
Ομάδα 1 Ομάδα 2

ικανοποιητικός διότι δεν θα γίνουν λάθη κατά την
εκτέλεση του αλγορίθμου 57 59
ικανοποιητικός διότι θα μπορέσει να ρυθμίσει
καλύτερα τη ροή της δραστηριότητας 41 0
ικανοποιητικός διότι θα γίνει καλύτερος
χρονοπρογραμματισμός της διδακτικής ώρας 7 33
ικανοποιητικός διότι έτσι ελέγχει καλύτερα την τάξη 7 15
μη ικανοποιητικός διότι δεν έχει τη δυνατότητα να επισημαίνει
σημεία προσοχής και να απευθύνει ερωτήσεις στην τάξη 7 21
μη ικανοποιητικός διότι θα έπρεπε να επιβλέπει τη
διαδικασία διορθώνοντας λάθη 11 0
μη ικανοποιητικός διότι αν οι μαθητές είχαν το ρόλο του
αλγορίθμου θα τον κατανοούσαν καλύτερα 11 0

Πίνακας 3: Απαντήσεις σχετικά με την προσομοίωση του αλγορίθμου (Φάση Β')

Η προσομοίωση του αλγορίθμου μπορεί να βελτιωθεί... Ποσοστό φοιτητών %
Ομάδα 1 Ομάδα 2

προσθέτοντας το δείκτη i (εσωτερική επανάληψη ) 61 41
προσθέτοντας το δείκτη j (εξωτερική επανάληψη ) 32 38
προσθέτοντας τη μεταβλητή temp (αντιμετάθεση των στοιχείων) 14 21
αναπαριστάνοντας την προσπέλαση των στοιχείων του πίνακα 11 13

Αντίθετα, αρκετές και ενδιαφέρουσες ήταν οι διαφορές που παρατηρήθη- 
καν τόσο στις ατομικές απαντήσεις των φοιτητών των δύο ομάδων στα ερωτή­
ματα της μελέτης περίπτωσης στη Φάση Β', όσο και στη συζήτηση που πραγ- 
ματοποιήθηκε με άξονα τα ερωτήματα αυτά στη Φάση Γ'. Οι φοιτητές της Ομά- 
δαςί ήταν σε θέση να επιχειρηματολογήσουν με μεγαλύτερη άνεση για το κα­
τά πόσο ο ρόλος του καθηγητή στο Παιχνίδι ρόλων που μελετήθηκε ήταν ικα­
νοποιητικός ή όχι (Βλέπε Πίνακα 2).Το γεγονός αυτό ίσως να οφείλεται στο ότι 
είδαν την αναπαράσταση του Παιχνιδιού ρόλων σε πραγματικές συνθήκες τά­
ξης, ενώ οι συμφοιτητές τους της Ομάδας2 που διάβασαν την περιγραφή και εί­
δαν το video από την αναπαράστασή του στην τάξη δεν κατάφεραν να απο­
κτήσουν πλήρη εικόνα για τα θετικά σημεία και τα πιθανά προβλήματα που 
μπορεί να δημιουργηθούν όταν ο καθηγητής κατέχει το συγκεκριμένο ρόλο. 
Στο ερώτημα σχετικά με τη βελτίωση της προσομοίωσης, οι φοιτητές και των 
δύο ομάδων εντόπισαν τα ίδια σημεία στις ατομικές τους απαντήσεις (Βλέπε 
Πίνακα 3). Οι σημαντικότερες όμως διαφορές μεταξύ των δύο ομάδων παρα- 
τηρήθηκαν στη συζήτηση. Σε πρώτη φάση, το ποσοστό των φοιτητών της Ομά- 
δαςί που συμμετείχαν στη συζήτηση στην τάξη ήταν μόνο 46%, ενώ το 100% 
των φοιτητών της Ομάδας2 συμμετείχε στην ασύγχρονη συζήτηση που πραγ-
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ματοποιήθηκε. Ακόμα, οι φοιτητές της Ομάδαςί κατάφεραν να μεταφέρουν 
στη συζήτηση μόλις το 54% των σημείων που καταγράφηκαν στις ατομικές 
τους απαντήσεις. Από την άλλη πλευρά, οι φοιτητές της Ομάδας2, όχι μόνο με­
τέφεραν στην ασύγχρονη συζήτηση όλα τα σημεία που είχαν καταγραφεί στις 
ατομικές τους απαντήσεις, αλλά στη συζήτηση εμφανίστηκαν και νέα σημεία 
τα οποία δεν είχαν εντοπιστεί από κανένα φοιτητή/τρια στις ατομικές του/ης 
απαντήσεις. Με λίγα λόγια, η ασύγχρονη συζήτηση ήταν πιο επιτυχημένη τόσο 
σε συμμετοχή όσο και σε περιεχόμενο από τη συζήτηση στην τάξη.

ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΑ-ΜΕΛΛΟΝΤΙΚΑ ΣΧΕΔΙΑ
Από τα αποτελέσματα της εμπειρικής μελέτης συμπεραίνουμε ότι η διδα­

κτική μέθοδος της μελέτης περίπτωσης μπορεί να έχει θετικά αποτελέσματα 
όταν χρησιμοποιηθεί σε μαθήματα Διδακτικής. Σε ότι αφορά στους δύο διαφο­
ρετικούς τρόπους εφαρμογής της μεθόδου (στην τάξη και από απόσταση μέσω 
διαδικτύου) δεν παρατηρήθηκαν στατιστικά σημαντικές διαφορές ως προς την 
αποτελεσματικότητα τους. Το αποτέλεσμα αυτό έρχεται σε συμφωνία με τα 
αποτελέσματα άλλων ερευνών που συγκρίνουν τους δύο διαφορετικούς τρό­
πους διδασκαλίας (Kleinman, 2001;Cooper, 2001;Ury, 2005; Ury et al, 2006) οι 
οποίες έδειξαν ότι δεν διαφέρουν σημαντικά μεταξύ τους σε αποτελεσματικό- 
τητα και οι μικρές διαφορές που παρατηρήθηκαν οφείλονται κυρίως είτε σε 
διαφορές στην ευχέρεια χρήσης των τεχνολογικών μέσων που απαιτούνται για 
την εκπαίδευση μέσω διαδικτύου είτε στο διαφορετικό επίπεδο των στόχων με­
ταξύ των ομάδων των εκπαιδευομένων.

Αντίθετα, αξιοπρόσεκτες διαφορές παρατηρήθηκαν από την ποιοτική ανά­
λυση των απαντήσεων των φοιτητών στις ατομικές εργασίες καθώς και στη συ­
ζήτηση. Συγκεκριμένα, φάνηκε ότι οι φοιτητές που πραγματοποίησαν τη δρα­
στηριότητα στην τάξη ανέπτυξαν πιο πλούσιο προβληματισμό για τη διδασκα­
λία που μελετήθηκε, ενώ οι φοιτητές που πραγματοποίησαν την δραστηριότη­
τα από απόσταση μέσω διαδικτύου παρουσίασαν καλύτερα αποτελέσματα κα­
τά τη φάση της δημιουργίας των αρχικών τους προτάσεων και κατά τη φάση 
της συζήτησης.

Για το λόγο αυτό σκοπεύουμε στο μέλλον να πραγματοποιήσουμε τη δρα­
στηριότητα με μικτό τρόπο (blended learning) πραγματοποιώντας ενέργειες τό­
σο με ασύγχρονο τρόπο όσο και μέσα στην τάξη.
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