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ΠΕΡΙΛΗΨΗ 
Η διδασκαλία των Αλγορίθµων αποτελεί µια από τις σηµαντικότερες και δυσκολότερες διδακτικές 
ενότητες της Πληροφορικής στο Γυµνάσιο. Στόχος της παρούσας έρευνας που έλαβε χώρα σε 
αυθεντικές διδακτικές συνθήκες, είναι η µελέτη του τρόπου εφαρµογής µιας διδακτικής προσέγγισης 
για τη διδασκαλία Αλγορίθµων σε ένα περιφερειακό σχολείο, µε χρήση ενός περιβάλλοντος 
συνεργατικής µάθησης. Αναπτύχθηκαν δύο ανάλογες δραστηριότητες για συνεργατική µάθηση µε και 
χωρίς υπολογιστή και µελετήθηκαν τα αποτελέσµατα των διαφορετικών  αυτών  προσεγγίσεων. Από 
την ανάλυση των δεδοµένων προέκυψαν ενδιαφέροντα συµπεράσµατα όσον αφορά στα 
πλεονεκτήµατα που παρέχει το υπολογιστικό περιβάλλον συνεργασίας ως εποπτικό µέσο για τους 
µαθητές και τον διδάσκοντα και ως διαγνωστικό εργαλείο για τον διδάσκοντα. 
 
ΛΕΞΕΙΣ ΚΛΕΙ∆ΙΑ: Αλγόριθµος, ∆ιαγράµµατα Ροής, Μαθησιακές ∆ραστηριότητες, Συνεργατική 
µάθηση µε υπολογιστή,  Μάθηση µε ανάθεση και εναλλαγή ρόλων, Ανάλυση συνεργασίας 
 
ΕΙΣΑΓΩΓΗ 
Οι Αλγόριθµοι αποτελούν µια βασική διδακτική και θεµελιώδη  έννοια του µαθήµατος της 

Πληροφορικής για τους µαθητές της δευτεροβάθµιας εκπαίδευσης, (Tuckler et. al. 1995). Είναι 
µια έννοια που παρουσιάζει  δυσκολίες για τους µαθητές, ιδιαίτερα όταν περιορίζεται στην 
εκθετική διδασκαλία στον πίνακα, όπως στο τυπικό Ελληνικό σχολείο. Σύµφωνα µε τα 
αποτελέσµατα πρόσφατων ερευνών οι µαθητές οικοδοµούν συχνά νοητικές αναπαραστάσεις για 
τη λειτουργία των υπολογιστών που είναι εστιασµένες στα εξωτερικά µέρη τους (Baron, 2004), 
και τείνουν να αγνοούν τις διαδικασίες που εξελίσσονται, όταν ‘τρέχουν’ οι αλγόριθµοι , 
εποµένως και να τις σχεδιάσουν (Αθανασόπουλος, 2004). Συνεπώς απαιτείται ιδιαίτερη 
προσπάθεια για την κατανόηση των αφηρηµένων  εννοιών όπως  της µεταβλητής, της µνήµης, της 
εκτέλεσης των εντολών, κλπ.   
Παράλληλα στα σχολεία άρχισαν να εµφανίζονται νέες  διδακτικές προσεγγίσεις, συνεργατικά 
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σενάρια µάθησης µε οµάδες εργασίας (groupwork) και ειδικά σχεδιασµένες δραστηριότητες, σε 
διάφορα πεδία, αλλά  και στο χώρο της Πληροφορικής. Γενικότερα, οι συνεργατικές µέθοδοι 
µάθησης υπάρχει ισχυρή ένδειξη ότι ενθαρρύνουν την οικοδόµηση της γνώσης και τη βαθύτερη 
κατανόηση, ευνοούν την ενεργό µάθηση και τη σε βάθος επεξεργασία της πληροφορίας αφού 
απαιτείται από τους µαθητές επένδυση σηµαντικής νοητικής προσπάθειας (Dillenbourg, 1999). 
Στο πλαίσιο µιας συνεργατικής προσέγγισης στη µάθηση, είναι δυνατόν να αναπτυχθούν 
δεξιότητες κριτικής σκέψης, επικοινωνίας και να συνειδητοποιηθούν οι µηχανισµοί οικοδόµησης 
της γνώσης (Steeples & Mayers, 1998). 
Η εφαρµογή πρωτότυπων διδακτικών προσεγγίσεων συνεργατικής µάθησης στην περιοχή αυτή, 

αποτελεί ενδιαφέρουσα περιοχή έρευνας, και  αποτελεί το αντικείµενο της ερευνητικής 
προσπάθειας που περιγράφεται στην εργασία αυτή. Ειδικότερα, η εργασία αφορά στην µελέτη 
κατανόησης των λειτουργιών που σχετίζονται µε την εκτέλεση αλγορίθµων στα πλαίσια µιας νέας 
διδακτικής προσέγγισης της διδασκαλίας των αλγορίθµων µε συνεργατική µάθηση και εποπτικό 
µέσο διδασκαλίας που στηρίζεται στον υπολογιστή. Με έµφαση στην ανάθεση ρόλων κατά τη 
διερεύνηση και ανάπτυξη αλγορίθµων, στη χρήση ενός εποπτικού µέσου συνεργασίας, το οποίο 
αναπτύχθηκε στα πλαίσια της ερευνητικής µας προσπάθειας, µελετάται και αναλύεται η  
συνεργασία για τον εντοπισµό παρανοήσεων και τη διάγνωση του τρόπου που οι µαθητές 
οικοδοµούν τη γνώση στο συγκεκριµένο γνωστικό πεδίο.  
 
ΕΠΙΛΥΣΗ ΠΡΟΒΛΗΜΑΤΟΣ ΣΕ ΠΕΡΙΒΑΛΛΟΝ ΣΥΝΕΡΓΑΤΙΚΗΣ ΜΑΘΗΣΗΣ 
Το Πλαίσιο και οι Στόχοι 
Η µελέτη πεδίου, τα αποτελέσµατα της οποίας περιγράφονται στην εργασία αυτή, αποτελεί 

τµήµα σειράς µελετών πεδίου που πραγµατοποιήθηκαν σε αυθεντικές διδακτικές συνθήκες και 
αφορά στην παρατήρηση του τρόπου µε τον οποίο οι µαθητές της Γ’ Γυµνασίου ενός τυπικού 
περιφερειακού σχολείου, αντιλαµβάνονται τις έννοιες των αλγορίθµων, µε τη χρήση 
διαγραµµατικών αναπαραστάσεων και ειδικά ∆ιαγραµµάτων Ροής, µέσα από συνεργατικές 
δραστηριότητες µάθησης (Voyiatzaki et al., 2004). Ειδικότερα στοχεύει στην παρατήρηση της 
γνωστικής διαδικασίας κατά την εκµάθηση αλγορίθµων και στη διάγνωση των παρανοήσεων των 
µαθητών, κατά τη διάρκεια δραστηριοτήτων συνεργατικής µάθησης υποστηριζόµενης από 
υπολογιστή. Οι δραστηριότητες που σχεδιάστηκαν αφορούσαν στην συνεργατική επίλυση ενός 
προβλήµατος αλγόριθµου, από διµελείς οµάδες µαθητών. Οι στόχοι ήταν: α) η συνεργασία των 
µαθητών για την κατανόηση των εννοιών και την επίλυση του προβλήµατος µέσω της ανάθεσης 
ρόλων, και β) η µελέτη της αποτελεσµατικότητας του υπολογιστικού περιβάλλοντος σύγχρονης 
συνεργασίας που χρησιµοποιήθηκε, ως εποπτικού µέσου, εργαλείου ανάλυσης της συνεργασίας 
και διάγνωσης. 
 
Προετοιµασία και Οργάνωση της Μελέτης Πεδίου  
Στο συγκεκριµένο σχολείο είχε προηγηθεί προκαταρκτική µελέτη πεδίου µε αντικείµενο 

παρατηρούµενες παρανοήσεις στην κατανόηση λειτουργίας αλγορίθµων. Με βάση τα 
αποτελέσµατα της πρώτης αυτής µελέτης,  το επίπεδο γνώσεων της συγκεκριµένης οµάδας 
µαθητών, καθώς και την εµπειρία, στο ίδιο σχολείο, από τις δυσκολίες  κατά  την εισαγωγή των  
νέων  εννοιών,  σχεδιάστηκε η νέα διδακτική προσέγγιση . Η µελέτη περιελάµβανε δύο φάσεις 
στις οποίες συµµετείχαν 30 συνολικά µαθητές. 
Φάσεις Χώρος Συνεργασίας Μέσο 

Επικοινωνίας 
∆ιδακτικές 
ώρες 

Οµάδες  

Πρώτη Φύλλο δραστηριότητας 
και Μολύβι - Χαρτί 

Πρόσωπο µε 
πρόσωπο  

2 15 µε κλήρωση  

∆εύτερη Περιβάλλον SYNERGO Chat 1 15 νέες , µε κλήρωση 
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 Στους Μαθητές δόθηκε ένα απλό ∆ιάγραµµα Ροής και δύο ρόλοι: α)Αλγόριθµος, β) µνήµη-οθόνη. 
Ο µαθητής-Αλγόριθµος διέτρεχε βήµα-βήµα το ∆ιάγραµµα Ροής και Μαθητής- Μνήµη-Οθόνη 
άλλαζε τα περιεχόµενα της  µνήµης και της οθόνης ανάλογα µε τις εντολές που ‘εκτελούσε’ ο 
Αλγόριθµος. Οι  µαθητές αναµενόταν να διαπραγµατευτούν  , πότε και πώς αλλάζουν τα 
περιεχόµενα της Μνήµης όπου είναι καταχωρηµένες οι µεταβλητές, και πώς και πότε 
εµφανίζονται αποτελέσµατα στην Οθόνη, κατά την εκτέλεση του αλγορίθµου. Ο βαθµός 
κατανόησης θα φαινόταν από τη δυνατότητα συµπλήρωσης ή διόρθωσης δοσµένου αλγορίθµου.   

 
ΠΕΡΙΓΡΑΦΗ ΤΗΣ ΜΕΛΕΤΗΣ ΠΕ∆ΙΟΥ 
 
Η Πρώτη Φάση (Μολύβι - Χαρτί) 
Κατά την πρώτη φάση δόθηκαν τρεις ασκήσεις σε Φύλλα ∆ραστηριότητας. Οι µαθητές 

χωρισµένοι σε διµελείς οµάδες δούλευαν µε Ένα µολύβι και µε το Φύλλο ∆ραστηριότητας (το 
περιβάλλον συνεργασίας) και ο µεν Μαθητής-Αλγόριθµος έδειχνε στο Μαθητή- Μνήµη-Οθόνη 
ποια εντολή ‘εκτελεί’ κάθε φορά, ο δε Μαθητής- Μνήµη-Οθόνη, συµπλήρωνε τις αλλαγές που 
δηµιουργούνταν στις θέσεις µνήµης και στην οθόνη, πάνω στο Φύλλο ∆ραστηριότητας. Οι 
ασκήσεις ήταν διαβαθµισµένες, και για την επίλυση της τρίτης χρειαζόταν σχεδιασµός  
αλγόριθµου µε βάση τον αλγόριθµο της άσκησης 2, ώστε  να περιλαµβάνει επαναλήψεις (loop) 
τµήµατος του προηγούµενου. Στόχος ήταν οι µαθητές να κατανοήσουν τη δοµή επανάληψης και 
να εντάξουν έναν βρόγχο επανάληψης σε υπάρχοντα Αλγόριθµο.  
 
Η ∆εύτερη Φάση (σύγχρονη συνεργασία υποστηριζόµενη από υπολογιστή) 
Στη ∆εύτερη Φάση οι µαθητές χρησιµοποίησαν το Synergo, το οποίο είναι ένα πρωτότυπο 

κατανεµηµένο υπολογιστικό περιβάλλον που επιτρέπει τη σύγχρονη συνεργασία µε µοίρασµα ενός 
κοινόχρηστου χώρου εργασίας και εναλλαγή µηνυµάτων κειµένου µεταξύ των συνεργαζόµενων. Tο 
περιβάλλον αυτό επιτρέπει σε χρήστες που βρίσκονται σε διαφορετικούς υπολογιστές να 
συνεργαστούν για την επίλυση ενός προβλήµατος, δηµιουργώντας από κοινού διαγραµµατικές 
αναπαραστάσεις της λύσης στον διαµοιρασµένο χώρο εργασίας, όπως ένα ∆ιάγραµµα Ροής, ενώ 
επικοινωνούν µε ανταλλαγή µηνυµάτων κειµένου. Μια πρόσθετη λειτουργία του περιβάλλοντος 
αφορά τη δυνατότητα εκ των υστέρων αναπαραγωγής της συνεργασίας και ανάλυσής της από τον 
καθηγητή για διαγνωστικούς και ερευνητικούς σκοπούς. Το περιβάλλον στηρίζεται στην 
αρχιτεκτονική Abstract Collaborative Applications Building Framework  (ACABF) που έχει 
αναπτύξει η οµάδα µας στα πλαίσια του έργου ModellingSpace (Dimitrakopoulou et al. 2004) και 
η οποία έχει χρησιµοποιηθεί για µια σειρά από περιβάλλοντα σύγχρονης συνεργασίας όπως το 
ModellingSpace (Avouris et al. 2004), ModelsCreator (Komis et al. 2002) κλπ. Έχει ήδη 
χρησιµοποιηθεί αποτελεσµατικά για οµότιµη συνεργασία και αλληλοϋποστήριξη από φοιτητές 
πανεπιστηµίου κατά την επίλυση προβληµάτων που απαιτούν διαγραµµατική αναπαράσταση, ενώ 
στα πλαίσια της παρούσας µελέτης µια σειρά από νέες λειτουργίες αναπτύχθηκαν ώστε να 
καλύψουν τις ειδικές ανάγκες της νέας δραστηριότητας και την εκ των υστέρων ανάλυσή της. 
Το Synergo στις δραστηριότητες είχε διπλό ρόλο. Αφενός παρείχε ένα χώρο ο οποίος έπαιζε το 

ρόλο περιβάλλοντος γραφικής αναπαράστασης του Αλγόριθµου, αλλά  ήταν επίσης ένα εργαλείο 
σύγχρονης συνεργασίας των µελών των οµάδων. Ο Αλγόριθµος δόθηκε στους µαθητές σχεδόν 
ολοκληρωµένος, περιείχε όµως ένα ατέρµονο βρόχο επανάληψης. Οι µαθητές έπρεπε, εκτελώντας 
βήµα – βήµα τον αλγόριθµο, µε τους ρόλους (Αλγόριθµος και Μνήµη-Οθόνη) ,να διαπιστώσουν 
ότι ο Αλγόριθµος δεν τερµατίζει. Οι δύο ρόλοι επέβαλαν στην πράξη, διαπραγµάτευση µεταξύ 
των µαθητών. 
Χρησιµοποιήθηκε µια διαφοροποιηµένη παρουσίαση του ∆ιαγράµµατος Ροής, την οποία µας 

επέτρεπε το εργαλείο να δηµιουργήσουµε: το ∆ιάγραµµα Ροής-Οδηγό. (σχήµα 1α), το οποίο ήταν 
ένα ‘διαφανές’ διάγραµµα, (φαινόταν ή θέση αλλά όχι το περιεχόµενο των εντολών). Για να 
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κατανοήσουν οι µαθητές ότι κάθε φορά εκτελείται µόνο µια εντολή, υπήρχε διαδικασία 
σηµατοδότησης και εµφάνισης µόνο της τρέχουσας εντολής, από το µαθητή-Αλγόριθµο, έτσι 
ώστε ο συνεργάτης του να την βλέπει και να επηρεάζει τα περιεχόµενα Μνήµης ή τα 
εµφανιζόµενα στην Οθόνη. 

 

   
Σχήµα 1. Το  ∆ιάγραµµα Ροής-Οδηγός (α)αρχικά και (β) κατά την εξέλιξη της συνεργασίας 

 
Η εναλλαγή ενεργειών που απαιτούσαν οι ρόλοι, οριοθετήθηκε µε σαφήνεια, αξιοποιώντας το 

εργαλείο, το οποίο επέτρεπε τη προαιρετική χρήση Κλειδιού. Όταν ένας µαθητής είχε το κλειδί, 
µόνον αυτός µπορούσε να επέµβει στην επιφάνεια συνεργασίας, ενώ ο συνεργάτης του ήταν 
παρατηρητής. Η χρήση κλειδιού για την εναλλαγή των ενεργειών, αναµενόταν να εισάγει έναν 
επιπλέον παράγοντα πολυπλοκότητας για τους µαθητές σε επίπεδο χειρισµού, το όποιο όµως 
αποδείχθηκε ότι το ξεπέρασαν γρηγορότερα από το αρχικά αναµενόµενο, διαπίστωση που 
επιβεβαιώνει παρόµοια παρατήρηση σε ηλικιακή οµάδα πιο ώριµη (Margaritis et al. 2003). 
 
ΑΝΑΛΥΣΗ ΤΗΣ ΣΥΝΕΡΓΑΣΙΑΣ 
Κατά τη διάρκεια της διδασκαλίας η  διάγνωση της κατανόησης των εννοιών από τους µαθητές, 

γίνεται από τον καθηγητή, µέσω ερωτήσεων, ασκήσεων, εργασιών, κλπ., αλλά  δεν είναι εύκολο 
να εντοπιστεί η πραγµατική αιτία λάθους (παρανόηση, άγνοια). Με το Synergo ο καθηγητής είχε 
τη δυνατότητα εκ των υστέρων, να αναπαράγει , να µελετήσει και να αναλύσει τις ενέργειες των 
µαθητών,  λόγω της ύπαρξης ιστορικών αρχείων της συνεργασίας.  

 
Σχήµα 2. Ενδεικτική αυθεντική  συνοµιλία (Ανταλλαγή ρόλων µε πρωτοβουλία της οµάδας) 

 
Κατά τις δύο φάσεις συνεργασίας λόγω της ετερογένειας και της τυχαιότητας των οµάδων 

παρατηρήθηκαν δυσκολίες στη συνεργασία και στις δύο περιπτώσεις, όµως στο περιβάλλον 
SYNERGO ήταν λιγότερες οι µαθητές παρέµειναν συνεργαζόµενοι έως το τέλος, εν αντιθέσει µε 
το Μολύβι –Χαρτί όπου υπήρξε διάσπαση οµάδων. Η ηλεκτρονική συνεργασία λόγω του µέσου 

user9 [εσύ είσαι η µνήµα ] 
user9  [αυτα που κάνεις τα κάνω εγώ κανονικά ο αλγόριθµος] 
user8 [δεν καταλαβενο] 
user9  [εσυ πρέπει να πηγαινεις στη µνήµη (πράσινο κουτάκι δεξιά) και να πατας δυο φορές 

πάνω του] 
user9  [µετα πρέπει να καταχωρεις κάποιους αριθµούς] 
user9  [θέλεις να είσαι ο αλγόριθµος µ΄ληπως?] 
user8 [ναι ] 
user9  [οκ πάλι απο την αρχή] 

Σύγχυση Ρόλων  

Ο µαθητής 
‘διδάσκει’ 

Πρωτοβουλία για εναλλαγή 
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επικοινωνίας, παρατηρήθηκε ότι κινητοποιεί περισσότερο τις οµάδες, που όταν δυσκολεύτηκαν,  
επαναπροσδιορίστηκαν (σχήµα 2). Πολλοί διδάσκοντες πιστεύουν ότι στις ετερογενείς 
συνεργατικές οµάδες, οι χαµηλών επιδόσεων µαθητές δεν έχουν πολλά να συνεισφέρουν στη 
εκπαιδευτική διαδικασία διότι στερούνται εµπειριών και γνώσεων µε αξία. Επίσης, ανησυχούν 
διότι οι µαθητές µε καλές επιδόσεις θα επιβραδυνθούν. Στην πράξη, οι καθηγητές συνεργατικών 
τάξεων, παρατηρούν ότι µαθητές µε µικρότερες δυνατότητες εµφανίζουν ιδέες που είναι πολύ 
προχωρηµένες, σε σχέση µε τις προσδοκίες των καθηγητών τους (Tinzmann et al 1990), γεγονός 
που παρατηρήθηκε στην παρούσα µελέτη πεδίου (πρώτος ένας µαθητής µε χαµηλή επίδοση 
εντόπισε  τον ατέρµονα βρόχο). Οι ίδιοι αδύνατοι µαθητές επέµειναν πολύ περισσότερο στη 
συνεργασία µέσω υπολογιστή, σε σχέση µε τη συνεργασία µε Μολύβι-Χαρτί. Άρα η προσέγγιση 
αυτή παρείχε κίνητρα στην κατηγορία αυτή µαθητών για καλύτερη συµµετοχή. 

Οι µαθητές στο περιβάλλον Μολύβι –Χαρτί, ρωτούσαν συνεχώς τον καθηγητή, και 
αναζητούσαν επιβεβαίωση της ορθότητας των ενεργειών τους, εν αντιθέσει µε το περιβάλλον 
Synergo , όπου ζήτησαν διευκρινήσεις  µόνο κατά την έναρξη της συνεργασίας, (πάνω σε κανόνες 
επικοινωνίας- συνεργασίας, λειτουργία του περιβάλλοντος). Η ανάθεση ρόλων στο περιβάλλον 
Μολύβι –Χαρτί και η εναλλαγή ενεργειών δηµιούργησε προβλήµατα (που δικαιολογούν τις 
συνεχείς ερωτήσεις), ενώ στη δεύτερη φάση οι δυσκολίες ήταν περιορισµένες και αναπτύχθηκαν 
πρωτοβουλίες για ανταλλαγή ρόλων για βελτίωση της συνεργασίας, χωρίς εµπλοκή  του 
διδάσκοντα (σχήµα 2). Το κλειδί χρησιµοποιήθηκε για να υποστηρίξει τους διακριτούς ρόλους, 
και την ισότιµη συµµετοχή στη συνεργασία, και η ανάλυση του ιστορικού απέδειξε ότι το 
εργαλείο µε αυτόν τον τρόπο υποστήριξε αυτές τις απαιτήσεις της συνεργασίας (σχήµα 3 β ).  

Όσον αφορά στην κατανόηση και τον έλεγχο του αλγορίθµου (εκτέλεση του βήµα-βήµα ) µε 
τη βοήθεια του  Λογικού διαγράµµατος στην πρώτη φάση υπήρξε σύγχυση από την πλήρη 
παρουσίαση του ∆ιαγράµµατος Ροής στο Φύλλο ∆ραστηριότητας. ∆υσκολεύονται να  
κατανοήσουν ότι ο υπολογιστής εκτελεί µια εντολή κάθε φορά, εφόσον αυτοί έβλεπαν (άρα 
γνώριζαν, άρα επεξεργάζονταν νοητικά) όλες τις εντολές. Έτσι οι µαθητές πρότρεχαν συχνά σε 
επόµενες εντολές του Αλγορίθµου. Αντίθετα η χρήση του διαφανούς ∆ιαγράµµατος Ροής Οδηγού, 
διευκόλυνε τους µαθητές στην εκτέλεση του αλγορίθµου βήµα-βήµα (όπως φάνηκε κατά την 
αναπαραγωγή του ιστορικού). Οι µαθητές που έκαναν πολλές φορές την επανάληψη του βρόχου, 
αντιλήφθηκαν την ανάγκη δεικτοδότησης της εκτελούµενης εντολής και δηµιούργησαν  ένα δικό 
τους τρόπο χρωµατικής  δεικτοδότησης (σχήµα  2β).   ∆ιαπιστώθηκε ότι οι µαθητές υποδείκνυαν 
στους συνεργάτες τους τις λανθασµένες ενέργειες και τις προτεινόµενες διορθώσεις, συχνά χωρίς 
να παρέχουν απαραίτητες επεξηγήσεις. Στις οµάδες µε ασυµµετρία στο επίπεδο γνώσεων ο 
µαθητής µε τη χαµηλότερη αυτοεκτίµηση υπάκουε στις υποδείξεις χωρίς να ζητά εξηγήσεις. 
Παρατηρήθηκε ότι οι περισσότερο συγκροτηµένοι µαθητές εξηγούσαν µέσω του chat µε ιδιαίτερη 
υποµονή τις επόµενες ενέργειες στους συνεργάτες τους.  
Σε γενικές γραµµές παρατηρήθηκε θετική επίδραση του συνεργατικού περιβάλλοντος 

υποστηριζόµενου µε υπολογιστή, στη συνεργασία των µαθητών και στην εκτέλεση της 
δραστηριότητας που τους δόθηκε. 

 
 

ΣΥΜΠΕΡΑΣΜΑΤΑ 
Η µελέτη πεδίου που περιγράφτηκε αφορούσε αυθεντικές διδακτικές συνθήκες ενός τυπικού 

Ελληνικού σχολείου,  (διδασκαλία βάση του αναλυτικού προγράµµατος, τυχαία επιλογή 
τµηµάτων, τυχαίες οµάδες ) και για το λόγο αυτό τα συµπεράσµατα, µπορούν να γενικευτούν σε 
µεγάλο βαθµό.  
Το εργαλείο βάση των παρατηρήσεων του καθηγητή βοήθησε την εποπτική διδασκαλία, 

επέτρεψε το σχεδιασµό µιας νέας διδακτικής προσέγγισης και µπόρεσε να υποστηρίξει την ανάθεση 
ρόλων και βελτίωσε φαινόµενα που παρατηρήθηκαν στη δραστηριότητα µε Μολύβι-Χαρτί, χωρίς να 
εισάγει τεχνικά ή άλλα προβλήµατα.  
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Η Συνεργατική ∆ραστηριότητα µε βοήθεια υπολογιστή προσέλκυσε το ενδιαφέρον των 
µαθητών και θεωρήθηκε, εκ των υστέρων από αυτούς ως ενδιαφέρουσα µαθησιακή δραστηριότητα.  
Επιπροσθέτως, το περιβάλλον ανάλυσης του Synergo αποτέλεσε ενδιαφέρον εργαλείο 

διάγνωσης και ανάλυσης της συνεργατικής µάθησης, αφού η δυνατότητα αναπαραγωγής του 
διαλόγου και της αλληλεπίδρασης, καθώς και εικονοποίησης της συνεργατικής συµπεριφοράς 
(σχήµα 3) διευκόλυνε την ποιοτική και ποσοτική ανάλυση της δράσης πολυπληθούς οµάδας 
µαθητών και τη συναγωγή χρήσιµων συµπερασµάτων, σχετικών µε τους στόχους της έρευνάς µας. 

 

             
Σχήµα 3.  α,β)Γραφική αναπαράσταση ενεργειών στο χρόνο των µαθητών (από το 

ιστορικό).β)Το κλειδί διευκολύνει εναλλαγή ρόλων και την ισοτιµία στη συνεργασία.   
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