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ΕΙΣΑΓΩΓΗ

Το βιβλίο του εκπαιδευτικού θεωρείται απαραίτητο συμπλήρωμα του λογισμικού, εφόσον γνωστοποιεί στον εκπαιδευτικό τις προθέσεις των δημιουργών του και διευκολύνει τη χρησιμοποίησή του στη σχολική τάξη. Διευκολύνει επίσης τον εκπαιδευτικό να προβαίνει στην κατάλληλη προετοιμασία και να εκμεταλλεύεται όσο το δυνατόν περισσότερο τις δυνατότητες του λογισμικού. Για το σκοπό αυτό περιλαμβάνει τα παρακάτω μέρη:

1. Τις βασικές παιδαγωγικές αρχές και τη γενικότερη φιλοσοφία του λογισμικού.

2. Τη δομή του λογισμικού και τα προτεινόμενα σενάρια.

3. Τις προτάσεις για τη διδακτική διαδικασία που αναφέρονται:

· στις προτεινόμενες διδακτικές ενέργειες,
· την προτεινόμενη διαδικασία αξιολόγησης και
· τις δυνατότητες διαθεματικής προσέγγισης.
4. Την περιγραφή και αξιοποίηση των σεναρίων, που αφορά:

· την περιήγηση στο λογισμικό,

· τους προτεινόμενους διδακτικούς και μαθησιακούς στόχους,

· τον τρόπο αξιοποίησης του Βιβλίου του Δασκάλου που περιλαμβάνεται στο λογισμικό.

Ο σχεδιασμός του CD-ROM «Θέματα Μυθολογίας, Προϊστορίας και Αρχαίας Ελληνικής Ιστορίας» έχει γίνει σύμφωνα με τις προδιαγραφές του Παιδαγωγικού Ινστιτούτου και τις απαιτήσεις του Διαθεματικού Ενιαίου Πλαισίου Προγραμμάτων Σπουδών, καθώς και του Αναλυτικού Προγράμματος Σπουδών Ιστορίας των Γ΄ και Δ΄ Τάξεων του Δημοτικού Σχολείου. Κατά συνέπεια στηρίζεται στη σχετική στοχοθεσία και μεθοδολογία διδασκαλίας του μαθήματος της Ιστορίας στις τάξεις αυτές. Δεν επιχειρεί να αντικαταστήσει το σχολικό βιβλίο, αλλά να εμπλουτίσει και να διευρύνει τους διδακτικούς στόχους και να δημιουργήσει περιβάλλον μάθησης ευχάριστο και δημιουργικό.

Η αρχική μελέτη του CD-ROM «Θέματα Μυθολογίας, Προϊστορίας και Αρχαίας Ελληνικής Ιστορίας» προτείνουμε να γίνει παράλληλα με τη μελέτη του βιβλίου του εκπαιδευτικού. Με τον τρόπο αυτό θα αξιοποιηθούν οι δυνατότητες του λογισμικού και ο εκπαιδευτικός θα αντιληφθεί γρηγορότερα και πληρέστερα το περιεχόμενό του. Το μορφωτικό αποτέλεσμα στη σχολική τάξη αναμένεται να είναι έτσι μεγαλύτερο.

ΟΙ ΠΑΙΔΑΓΩΓΙΚΕΣ ΑΡΧΕΣ
Το λογισμικό έχει σχεδιαστεί σύμφωνα με τις σύγχρονες παιδαγωγικές αντιλήψεις της Γνωστικής Ψυχολογίας, όπως αυτή έχει εμπλουτιστεί με τις ιδέες του εποικοδομητισμού. Οι βασικές απόψεις του Piaget για τα στάδια της νοητικής ανάπτυξη του παιδιού, καθώς και οι απόψεις του Vigotsky για την επίδραση των κοινωνικοπολιτισμικών παραγόντων στη διαδικασία της μάθησης αποτελούν το βασικό πλαίσιο, εντός του οποίου έχει γίνει ο σχεδιασμός του λογισμικού, από παιδαγωγική άποψη. Αυτό σημαίνει ότι έχει καταβληθεί προσπάθεια ώστε το περιεχόμενο του λογισμικού να ανταποκρίνεται στις δυνατότητες παιδιών ηλικίας 8-10 χρόνων, τα οποία είναι ενδεχόμενο να προέρχονται από διαφορετικά κοινωνικά, οικονομικά και πολιτισμικά περιβάλλοντα. Επίσης ποικίλλει ο βαθμός δυσκολίας των προτεινόμενων δραστηριοτήτων, ώστε αφενός να επιτρέπεται σε όλους τους μαθητές να ανταποκρίνονται στις ελάχιστες απαιτήσεις τους, και αφετέρου να μην προκαλείται ανία σε εκείνους που έχουν ιδιαίτερες ικανότητες ή αυξημένο ενδιαφέρον για το μάθημα της Ιστορίας. 
Η χρησιμοποίηση του λογισμικού στην τάξη δεν μπορεί να γίνει αποτελεσματικά, χωρίς να εφαρμόζονται παιδαγωγικές αρχές που απορρέουν από το παραπάνω πλαίσιο. Τέτοιες αρχές είναι:

· η διαμόρφωση κατάλληλου κλίματος μέσα στη σχολική τάξη, που δημιουργεί συνθήκες απρόσκοπτης και "φυσικής" μάθησης,
· η προσπάθεια άσκησης των βασικών νοητικών λειτουργιών,
· η καταλληλότητα της γνωστικής παρέμβασης, σε σχέση με την ηλικία, το νοητικό επίπεδο και τις εμπειρίες των μαθητών,
· ο συνυπολογισμός των ιδιαιτεροτήτων της σχολικής τάξης,
· η εξατομίκευση της διδασκαλίας,
· η παροχή κινήτρων για αυτόνομη αλλά και συνεργατική μάθηση,
· η παροχή ευκαιριών για διερεύνηση και ανάπτυξη της κριτικής σκέψης,
· η διαθεματική προσέγγιση των γνωστικών αντικειμένων.

Σύμφωνα με τις παραπάνω αρχές, ο σχεδιασμός του λογισμικού έχει γίνει με σκοπό να υπηρετηθούν συγκεκριμένοι παιδαγωγικοί στόχοι, ώστε:

· να αναπτυχθεί περισσότερο η παρατηρητικότητα των μαθητών μέσα από την ατομική αλλά και τη συνεργατική μάθηση,
· να προαχθεί η δημιουργικότητα και να κινητοποιηθεί η φαντασία των μαθητών,
· να εθιστούν οι μαθητές στη διαδικασία ανάληψης πρωτοβουλιών και λήψης αποφάσεων,
· να ενθαρρυνθούν ώστε να χρησιμοποιούν δημιουργικά τις ήδη υπάρχουσες γνώσεις και να τις συνδυάζουν, ώστε να φτάνουν αβίαστα στην ενσωμάτωση της νέας γνώσης,
· να εκτιμήσουν το σύνολο των γνώσεων, που τους παρέχουν τα επιμέρους μαθήματα που διδάσκονται στο σχολείο, καθώς και την πρακτική τους αξία,
· να συνηθίσουν στη διαδικασία οικοδόμησης της γνώσης μέσα από πρακτικές επίλυσης προβλημάτων και
· να μαθαίνουν «πώς να μαθαίνουν».

Βασικό στοιχείο για την εφαρμογή σύγχρονων παιδαγωγικών αρχών στη σχολική τάξη είναι η χρησιμοποίηση κινήτρων μάθησης, ως μέσων για την αποτελεσματική διδασκαλία. Τα εξωτερικά κίνητρα μάθησης (ποινές, αμοιβές κ.λπ.) δεν θεωρούνται το ίδιο αποτελεσματικά με τα εσωτερικά κίνητρα μάθησης, που αφορούν την έμφυτη τάση και επιθυμία για γνώση, δράση και επιτυχία. Ο σχεδιασμός του λογισμικού έχει γίνει με στόχο να δημιουργηθούν οι προϋποθέσεις εφαρμογής τέτοιων εσωτερικών κινήτρων μέσα από την ελεύθερη επιλογή των μαθητών για συμμετοχή στις προτεινόμενες δραστηριότητες και την άμεση αλληλεπίδραση με πρόσωπα και πράγματα.

Η διαθεματικότητα, ως στρατηγική ανάπτυξης των προγραμμάτων σπουδών στο σχολείο, αποτελεί βασικό στοιχείο της θεωρίας της Γνωστικής Ψυχολογίας και του εποικοδομητισμού. Ο συνδυασμός διαφορετικών γνώσεων από τα επιμέρους διδασκόμενα μαθήματα και ο συσχετισμός τους με καταστάσεις της καθημερινής ζωής αποτελούν βασικές επιλογές στη διαμόρφωση των περιεχομένων του λογισμικού, και κυρίως στο σχεδιασμό των δραστηριοτήτων. Έτσι προωθούνται η αυτενέργεια, η βιωματικότητα, η φυσική εποπτεία, ο προβληματισμός και η δοκιμή νέων τρόπων μάθησης εκ μέρους των μαθητών. 

Οι ανωτέρω επισημάνσεις απαιτούν την αλλαγή του ρόλου του εκπαιδευτικού. Πρέπει να συνειδητοποιηθεί ότι όχι μόνο είναι κρίσιμος ο ρόλος του για την εφαρμογή σύγχρονων παιδαγωγικών αρχών στη διαδικασία της διδασκαλίας, αλλά και ότι σε αυτόν εναπόκειται η ανάληψη πρωτοβουλιών εκ μέρους των μαθητών. Είναι αναγκαίο να επιδιωχθεί η ενεργητική συμμετοχή των μαθητών στη διαδικασία της διδασκαλίας και της μάθησης, η εφαρμογή διερευνητικών μεθόδων και η προσφορά των γνωστικών αντικειμένων με τη μορφή προβληματικών καταστάσεων. Ο μαθητής χρειάζεται να αναλάβει πιο ενεργητικό ρόλο στη διδακτική διαδικασία, ενώ ο εκπαιδευτικός οφείλει να συνειδητοποιήσει ότι είναι βασικός συντελεστής αυτής της διαδικασίας, όχι όμως και η μοναδική πηγή γνώσης για τους μαθητές. 

Το λογισμικό δεν αποσκοπεί, σε καμία περίπτωση, να καταργήσει τον διδάσκοντα. Δίνει, αντίθετα, ευκαιρίες για διαρκείς παρεμβάσεις στην ατομική ή ομαδική εργασία των μαθητών και αναδεικνύει το διευκολυντικό και καθοδηγητικό ρόλο του. Ο εκπαιδευτικός πρέπει να δεχθεί ότι αν αναλάβει ένα λιγότερο ενεργητικό ρόλο, μπορεί να συμβάλει σημαντικά στην αλλαγή του εκπαιδευτικού κλίματος, προς όφελος των μαθητών και της εκπαίδευσης.
Η ΔΟΜΗ ΤΟΥ ΛΟΓΙΣΜΙΚΟΥ
Το λογισμικό έχει οικοδομηθεί με βάση την ιδέα της προσομοίωσης μετακινήσεων στο γεωγραφικό χώρο, προσφέροντας τις εξής δυνατότητες:

· την ανάκληση γνώσεων, την επέκταση και εμπέδωσή τους,
· την ανάπτυξη δραστηριοτήτων διερεύνησης,
· τη δυνατότητα διαγνωστικής, διαμορφωτικής και τελικής αξιολόγησης και
· την παροχή ευκαιριών για συνεργατική μάθηση, μέσα από την ανάπτυξη σχεδίων εργασίας (projects).

Στο αρχικό στάδιο κάθε σεναρίου ο μαθητής καλείται να «παίξει» ένα παιχνίδι γνώσεων, ενώ στα υπόλοιπα μπορεί να αποφασίσει ο ίδιος ή ο εκπαιδευτικός το χρόνο και τον τρόπο με τον οποίο θα ασχοληθεί με όσα προτείνονται από το λογισμικό (δραστηριότητες, «επισκέψεις» στις βάσεις δεδομένων, φύλλα εργασίας-αξιολόγησης, σχέδια εργασίας).

1. Το «παιχνίδι» γνώσεων

Στο αρχικό αυτό στάδιο ο μαθητής ακολουθεί συγκεκριμένες οδηγίες και συμμετέχει ενεργά σε προσομοιώσεις ταξιδιών ή επισκέψεις τόπων στον ελλαδικό χώρο ή στην ευρύτερη περιοχή της Μεσογείου. Με τον τρόπο αυτό συνδυάζεται άμεσα το μάθημα της Ιστορίας με αυτό της Γεωγραφίας και παρέχονται ή εμπεδώνονται οι ήδη υπάρχουσες γεωγραφικές γνώσεις. Ο μαθητής, παίζοντας, καλείται να παίρνει αποφάσεις και να κάνει τις δικές του επιλογές, με βάση τις γνώσεις που έχει για το συγκεκριμένο θέμα με το οποίο ασχολείται. Το λογισμικό, σε όλη την πορεία κάθε «παιχνιδιού», προσφέρει διαγνωστική και διαμορφωτική αξιολόγηση, ενώ ο μαθητής έχει τη δυνατότητα επιστροφής και νέας δοκιμής.
Το λογισμικό είναι σχεδιασμένο για να προωθεί κυρίως διαδικασίες που σχετίζονται με τη διαμορφωτική αξιολόγηση. Στόχος δεν είναι να πάρουν οι μαθητές "ένα βαθμό", αλλά να προσεγγίσουν αποτελεσματικότερα το περιεχόμενο κάθε επιμέρους διδακτικής ενότητας.

2. Οι δραστηριότητες

Μετά το τέλος κάθε «παιχνιδιού», ο μαθητής καλείται να επιλέξει δραστηριότητες με τις οποίες επιθυμεί να ασχοληθεί. Η δυσκολία στις δραστηριότητες αυτές είναι διαφορετική, επιτρέποντας στον εκπαιδευτικό να υποδεικνύει στους μαθητές την πορεία της εργασίας στην τάξη και διευκολύνοντας το έργο της αξιολόγησης. Οι προτεινόμενες δραστηριότητες έχουν σχεδιαστεί έτσι, ώστε να προσφέρουν ποικιλία στην οργάνωση και διεξαγωγή της διδακτικής-μαθησιακής διαδικασίας. Οι μαθητές μπορούν να ασχοληθούν «παίζοντας» με παζλ, με ασκήσεις συμπλήρωσης κενού, αντιστοίχισης, επιλογής σωστού-λάθους, συμπλήρωσης ακροστιχίδων κ.λπ. Επίσης υπάρχουν δημιουργικές δραστηριότητες, που καλούν τους μαθητές να δημιουργήσουν τα δικά τους έργα τέχνης, όπως επίσης και δραστηριότητες παραγωγής λόγου, συνδέοντας έτσι το μάθημα της Ιστορίας με αυτά της Γλώσσας και των Εικαστικών. Αλλά και σε πολλές άλλες δραστηριότητες δίνεται ευκαιρία στους μαθητές να ανακαλέσουν γνώσεις από την καθημερινή ζωή, τα Θρησκευτικά, το μάθημα «Εμείς και ο Κόσμος» κ.λπ.
Οι προεκτάσεις σε άλλα μαθήματα του σχολικού προγράμματος δεν είναι πάντοτε εμφανείς. Κατά συνέπεια, η παρέμβαση του εκπαιδευτικού είναι εντελώς απαραίτητη, ώστε να γίνουν οι κατάλληλοι συσχετισμοί και να επιτευχθούν στόχοι που συνδέονται με τη διαθεματική προσέγγιση.

3. Το Γλωσσάρι

Η επίσκεψη στο Γλωσσάρι μπορεί να γίνεται με την επιλογή «θερμών» λέξεων, κατά τη διάρκεια του αρχικού «παιχνιδιού», αλλά και οποτεδήποτε, με την επιλογή του σχετικού εικονιδίου. Στο Γλωσσάρι περιέχονται πληροφορίες για πρόσωπα και πράγματα που αφορούν όλα τα σενάρια του λογισμικού, σε αλφαβητική σειρά. Ο μαθητής μπορεί να επιλέξει αρχικά το γράμμα του αλφαβήτου από το οποίο αρχίζει μια λέξη και στη συνέχεια να την αναζητήσει ως λήμμα, αλφαβητικά. Έτσι εξοικειώνεται με τη λειτουργία ενός «λεξικού», βελτιώνοντας την επίδοσή του στο μάθημα της Γλώσσας. Οι παρεχόμενες πληροφορίες είναι σχετικά περιορισμένες, ώστε από τη μια πλευρά να ανταποκρίνονται στις ανάγκες κατανόησης του περιεχομένου του λογισμικού, και από την άλλη να μην απαιτούν σημαντική προσπάθεια κατά την ανάγνωση, με κίνδυνο να προκαλέσουν δυσφορία στους μαθητές.

4. Οι Πηγές

Στις πηγές περιλαμβάνονται:

· διευθύνσεις στο διαδίκτυο,

· ενδεικτική βιβλιογραφία και 

· εικόνες που έχουν χρησιμοποιηθεί για κάθε σενάριο.

Στόχος των βασικών αυτών πληροφοριών είναι να δίνεται η δυνατότητα στον εκπαιδευτικό να προσφεύγει σε πρόσθετες πηγές πληροφόρησης και ενδεχομένως να σχεδιάζει τις δικές του δραστηριότητες και τα σχέδια εργασίας που επιθυμεί, παραπέμποντας τους μαθητές σε δικτυακούς τόπους αλλά και σε βιβλία, που μπορεί να υπάρχουν στη σχολική βιβλιοθήκη.
5. Το βιβλίο του Δασκάλου

Στο βιβλίο του Δασκάλου προσφέρονται οι παρακάτω επιλογές:

· ενδεικτικά κείμενα, πεζά ή ποιητικά, ιστορικά ή λογοτεχνικά, σχετικά με κάθε σενάριο, που παρέχουν πρόσθετη πληροφόρηση ή πραγμάτευση ενός θέματος από διαφορετικές οπτικές, και μπορούν να αξιοποιηθούν κατά την κρίση του εκπαιδευτικού,
· ενδεικτικό φύλλο αξιολόγησης, που περιλαμβάνει κλειστές και ανοιχτές ερωτήσεις, με τις οποίες ο εκπαιδευτικός μπορεί να αξιολογήσει τη διδασκαλία του. Είναι ευνόητο ότι ο εκπαιδευτικός μπορεί να δημιουργήσει το δικό του φύλλο εργασίας, ανάλογα με τις δυνατότητες των μαθητών και τις ιδιαιτερότητες της τάξης του και
· ενδεικτικό σχέδιο εργασίας, στο οποίο προτείνονται, συνήθως, διαθεματικές δραστηριότητες που απαιτούν το χωρισμό της τάξης σε ομάδες και την ανάθεση διερευνητικών καθηκόντων στους μαθητές.

6. Το Σημειωματάριο

Στο Σημειωματάριο δίνεται η δυνατότητα στους μαθητές να κρατήσουν σημειώσεις, τις οποίες μπορούν στη συνέχεια να εκτυπώσουν. Εφόσον οι μαθητές ασχολούνται με ένα καθήκον παραγωγής λόγου, που τους έχει ανατεθεί από τον εκπαιδευτικό, αυτός έχει τη δυνατότητα να ελέγχει άμεσα τον τρόπο ανταπόκρισης κάθε μαθητή στις οδηγίες που έχει δώσει και να προβαίνει σε διαρκή διαμορφωτική αξιολόγηση της διδασκαλίας. 
7. Η Πινακοθήκη

Στην Πινακοθήκη έχουν τοποθετηθεί όλες οι εικόνες κάθε σεναρίου, με το σχετικό σχολιασμό. Πρόκειται αφενός για αυθεντικά αρχαία ελληνικά έργα τέχνης, π.χ. παραστάσεις αγγείων, γλυπτά, ανάγλυφες παραστάσεις, ή για σύγχρονα έργα ζωγραφικής. Βασικός στόχος της «επίσκεψης» στην Πινακοθήκη του λογισμικού είναι η οπτικοποίηση της ιστορικής αφήγησης που περιλαμβάνεται στο «παιχνίδι γνώσεων», ώστε να επιτυγχάνεται μια μορφή «αισθητοποίησης» του χώρου και των ιστορικών γεγονότων. Εκτός από τη βασική αυτή λειτουργία, οι εικόνες της Πινακοθήκης προσφέρονται επίσης και για την οργάνωση δραστηριοτήτων, οι οποίες μπορεί να προτείνονται στις ΔΡΑΣΤΗΡΙΟΤΗΤΕΣ του λογισμικού, αλλά και να σχεδιάζονται από τον εκπαιδευτικό, ανάλογα με τις επιλογές του ή τις δυνατότητες της τάξης του.
Το περιεχόμενο του λογισμικού δεν είναι δυνατόν να εξαντληθεί σε μία διδακτική ώρα. Γι' αυτό είναι απαραίτητες οι επιλογές, για τις οποίες αποφασίζει ο εκπαιδευτικός, ανάλογα με το επίπεδο της τάξης του. Ωστόσο, οι μαθητές μπορούν σε ώρες εκτός διδασκαλίας να ασχοληθούν περισσότερο, αν θέλουν.

ΠΡΟΤΑΣΕΙΣ ΓΙΑ ΤΗ ΔΙΔΑΚΤΙΚΗ ΔΙΑΔΙΚΑΣΙΑ

Οι διδακτικές-μαθησιακές ενέργειες του εκπαιδευτικού και των μαθητών

Η προετοιμασία του εκπαιδευτικού για τη διδασκαλία των θεμάτων που περιλαμβάνονται στο λογισμικό, αφορά αφενός τον προγραμματισμό από άποψη χρόνου, ώστε να υπάρχει ο απαραίτητος συγχρονισμός με τη διδασκαλία του σχολικού βιβλίου, και αφετέρου το σχεδιασμό των διδακτικών ενεργειών και την προετοιμασία δραστηριοτήτων. Επισημαίνεται ότι οι περιεχόμενες στο λογισμικό δραστηριότητες αποτελούν προτάσεις αλλά και πρότυπα, βάσει των οποίων ο εκπαιδευτικός μπορεί να οργανώσει δικές του δραστηριότητες. Το ίδιο μπορεί να συμβεί τόσο με τα προτεινόμενα σχέδια εργασίας όσο και με τα συνοδευτικά κείμενα που υπάρχουν στο «Βιβλίο του Δασκάλου». Ωστόσο, η βασική διδακτική και μαθησιακή διαδικασία συντελείται στην αίθουσα των Υπολογιστών, όπου οι μαθητές, σε μικρές ομάδες, διερευνούν το θέμα που πρέπει να μελετήσουν, υπό την καθοδήγηση του εκπαιδευτικού. 
Κατά την πρώτη φάση της ενασχόλησης των μαθητών με το λογισμικό, ο εκπαιδευτικός παρακολουθεί τις ενέργειες των μαθητών και προσφέρει τη βοήθειά του, εφόσον ο ίδιος το κρίνει απαραίτητο. Ίσως είναι χρήσιμη η επισήμανση ότι κατά την ενασχόληση των μαθητών με το «παιχνίδι γνώσεων», είναι ενδεχόμενο να δημιουργηθεί σχετική «αταξία», δεδομένου ότι στη φάση αυτή οι μαθητές έρχονται σε επαφή με εικόνες και ήχους, χωρίς να υπάρχει η δυνατότητα συγχρονισμού. Επομένως, είναι λογικό να περιορίζεται στο ελάχιστο η ένταση του ήχου, ώστε όλες οι ομάδες να μπορούν να συγκεντρωθούν και να ανταποκρίνονται στα ερωτήματα που θέτει το λογισμικό. 

Είναι αυτονόητο ότι ο εκπαιδευτικός οφείλει να έχει μελετήσει αρκετά το περιεχόμενο του λογισμικού, πριν αυτό δοθεί στους μαθητές για να αρχίσουν τη δική τους διερεύνηση. Ο εκπαιδευτικός μπορεί να προσφέρει πρόσθετη πληροφόρηση, ανακαλώντας στη μνήμη των μαθητών στοιχεία από τη διδασκαλία που έχει προηγηθεί, καθώς οι μαθητές ασχολούνται με το εισαγωγικό «παιχνίδι». Στα περισσότερα θέματα συνδυάζεται η Ιστορία με τη Γεωγραφία, ενώ σε άλλα ο συνδυασμός γίνεται μεταξύ Ιστορίας και Τέχνης. Μετά το τέλος του «παιχνιδιού», ο εκπαιδευτικός έχει τη δυνατότητα να αφήσει τους μαθητές να ασχοληθούν με όποια δραστηριότητα θέλουν ή, εναλλακτικά, να ορίσει ο ίδιος τη δραστηριότητα με την οποία θα ασχοληθεί ταυτόχρονα όλη η τάξη. 

Ίσως είναι σκόπιμο για τον εκπαιδευτικό, να μην επεμβαίνει στις περιπτώσεις που κάποιος μαθητής επιδιώκει να πάρει βασική ή πρόσθετη πληροφόρηση από τις βάσεις δεδομένων του λογισμικού. Αντίθετα, πρέπει να ενθαρρύνει τους μαθητές να χρησιμοποιούν αυτές τις δυνατότητες, δεδομένου ότι έτσι συμβάλλει στην αποτελεσματικότερη λειτουργία της διερευνητικής διαδικασίας. Στην ανάπτυξη σχεδίων εργασίας ο ρόλος του εκπαιδευτικού και οι διδακτικές ενέργειες που επιλέγει, έχουν καθοριστική σημασία. Ο εκπαιδευτικός ορίζει τις ομάδες εργασίας των μαθητών, λαμβάνοντας υπόψη τα ενδιαφέροντα και τις επιθυμίες τους, αλλά επίσης τις δυνατότητές τους. Συνεργάζεται μαζί τους για την ανάθεση καθηκόντων, τη διαδικασία που θα ακολουθηθεί και τις ενέργειες κάθε μέλους των ομάδων. Παρακολουθεί την εξέλιξη του σχεδίου και συμμετέχει αποφασιστικά στην αξιολόγησή του και τις διαδικασίες παρουσίασής του.

Η διαδικασία αξιολόγησης

ΟΙ προσομοιώσεις ταξιδιών και οι «επισκέψεις» τόπων, που συντελούνται στο «παιχνίδι» του λογισμικού, μπορεί να παίξουν και το ρόλο της διαγνωστικής αξιολόγησης των μαθητών, ελέγχοντας τις προϋπάρχουσες γνώσεις τους, δεδομένου ότι οι απαντήσεις των μαθητών ελέγχονται από το λογισμικό και η επιβράβευση είναι ανάλογη με το βαθμό ευστοχίας των επιλογών τους. Στη φάση αυτή, το λογισμικό διευκολύνει τη διεύρυνση των γνώσεων των μαθητών. Ταυτόχρονα, όμως, επιτρέπεται στους μαθητές να προβαίνουν οι ίδιοι ή με τη βοήθεια του εκπαιδευτικού σε διαμορφωτική αυτοαξιολόγηση και σε ανατροφοδότηση, με τις «επισκέψεις» τους στο Γλωσσάρι ή την Πινακοθήκη, από όπου μπορούν να αντλούν πρόσθετες πληροφορίες. 

Η διαμορφωτική αξιολόγηση μπορεί να γίνεται στη δεύτερη φάση διερεύνησης του λογισμικού είτε μέσω των σχετικών διαδικασιών του λογισμικού, που «μετράει» τις σωστές απαντήσεις των μαθητών, είτε με σχετικές παρεμβάσεις του εκπαιδευτικού,. Για παράδειγμα, μετά από κάθε δραστηριότητα, ο εκπαιδευτικός μπορεί να ελέγχει, με τις κατάλληλες ερωτήσεις, κατά πόσο οι μαθητές ανταποκρίθηκαν στους στόχους της δραστηριότητας. Ιδιαίτερα είναι αναγκαίος ο έλεγχος σε δραστηριότητες που συνδυάζουν γνώσεις από άλλα μαθήματα. Ο έλεγχος αυτός επιτρέπει στον εκπαιδευτικό να προβαίνει σε «διορθώσεις» της διδακτικής πορείας, ανάλογα με την επίδοση των μαθητών του.

Για τον έλεγχο της επίτευξης των διδακτικών και μαθησιακών στόχων και την τελική αξιολόγηση, ο εκπαιδευτικός μπορεί να χρησιμοποιήσει φύλλα εργασίας με σχετικές ερωτήσεις, κλειστού ή ανοιχτού τύπου, όπως αυτές που υπάρχουν στα φύλλα εργασίας-αξιολόγησης του λογισμικού.

Οι δυνατότητες διαθεματικής προσέγγισης

Οι προσομοιώσεις του λογισμικού, κατά την αρχική φάση ενασχόλησης των μαθητών με τα «παιχνίδια γνώσεων» εκμεταλλεύονται στο μεγαλύτερο δυνατό βαθμό τα πλεονεκτήματα που προσφέρουν τα πολυμέσα, συνδυάζοντας μουσική, εικόνα και κείμενο, παραπέμποντας έμμεσα ή άμεσα στα αντίστοιχα μαθήματα της Μουσικής, της Γλώσσας και των Εικαστικών. Ταυτόχρονα όμως, με την περιήγηση στον Ελλαδικό χώρο ή στην ευρύτερη περιοχή της Μεσογείου, εκ των πραγμάτων οι μαθητές έρχονται σε επαφή με βασικές γνώσεις της Γεωγραφίας. Ερωτήσεις που μπορεί απευθύνει στους μαθητές ο εκπαιδευτικός ή να περιέχονται σε κατάλληλα διαμορφωμένα φύλλα εργασίας (όπως αυτά που περιλαμβάνονται στο λογισμικό) διευκολύνουν την ανάκληση σχετικών πληροφοριών. Η αρχική αφήγηση και οι «θερμές» λέξεις που εμφανίζονται στην οθόνη, οι οποίες παραπέμπουν στο «Γλωσσάρι» του λογισμικού, δίνουν την ευκαιρία στους μαθητές να ασχοληθούν με στοιχεία της γλώσσας και της δομής της (π.χ. δομή της παραγράφου). Ωστόσο, είναι απαραίτητη η συμβολή του εκπαιδευτικού ο οποίος, με κατάλληλες ερωτήσεις, μπορεί να κατευθύνει τους μαθητές να κάνουν τις σχετικές προεκτάσεις. 
Οι δυνατότητες διαθεματικής προσέγγισης είναι περισσότερες στις δραστηριότητες, οι οποίες έχουν ανάλογες διατυπώσεις. Για παράδειγμα, υπάρχουν δραστηριότητες στις οποίες είναι σαφής η πρόθεση να συνδυαστούν οι ιστορικές γνώσεις των μαθητών με εμπειρίες και γνώσεις από την καθημερινή ζωή, από το χώρο των εικαστικών και το μάθημα της Γλώσσας. Οι ίδιες προθέσεις διαφαίνονται και στην οργάνωση των σχεδίων εργασίας που περιλαμβάνονται στο λογισμικό, στα οποία η άσκηση διαφορετικών ρόλων από κάθε ομάδα, συνδέεται με διαφορετικά πεδία γνώσης. Στα θέματα που αφορούν το περιεχόμενο του προγράμματος της Γ΄ Τάξης (Μυθολογία, Προϊστορία και Πρωτοϊστορία), είναι προφανές ότι οι διαθεματικές προσεγγίσεις αφορούν στο μεγαλύτερο μέρος τους συνδυασμούς με το μάθημα «Εμείς και ο Κόσμος», ενώ στα θέματα της Δ΄ Τάξης οι συνδυασμοί αφορούν κυρίως το μάθημα της Γεωγραφίας, των Θρησκευτικών, της Γλώσσας και των Εικαστικών. 
Για το σχεδιασμό των δραστηριοτήτων έχει ληφθεί υπόψη η σχετική βιβλιογραφία, καθώς και η θεωρία και οι βασικές αρχές που περιλαμβάνονται στο Διαθεματικό Ενιαίο Πλαίσιο Προγραμμάτων Σπουδών και τα δημοσιεύματα του Παιδαγωγικού Ινστιτούτου. Σύμφωνα με τα παραπάνω, ο σχεδιασμός έγινε με βάση τις προτεινόμενες «θεμελιώδεις έννοιες» του χώρου-χρόνου, του ατόμου-συνόλου, της ομοιότητας-διαφοράς, της μεταβολής, της αλληλεπίδρασης, της επικοινωνίας, του συστήματος και του πολιτισμού. Η γνώση και κατανόηση του μηχανισμού βάσει του οποίου έχει γίνει ο σχεδιασμός των δραστηριοτήτων, μπορεί να βοηθήσει ουσιαστικά τον εκπαιδευτικό, όχι μόνο στη διαδικασία ενασχόλησης των μαθητών με τις προτεινόμενες δραστηριότητες, αλλά και στη διαδικασία σχεδιασμού άλλων, από τον ίδιο τον εκπαιδευτικό.
ΤΑ ΣΕΝΑΡΙΑ ΤΟΥ ΛΟΓΙΣΜΙΚΟΥ
Τα σενάρια που έχουν αναπτυχθεί, έχουν τους τίτλους:

Από τη Μυθολογία: 

· Οι άθλοι του Ηρακλή

· Οι περιπέτειες του Οδυσσέα

Από την Προϊστορία και την Πρωτοϊστορία:

· Ο Κυκλαδικός πολιτισμός

· Ο Μινωικός πολιτισμός

· Ο Μυκηναϊκός πολιτισμός

Από την αρχαία Ιστορία:

· Οι ολυμπιακοί αγώνες

· Η εκστρατεία του Μ. Αλεξάνδρου

· Προσωπικότητες της αρχαίας Ελλάδας

Τα σενάρια της Δ΄ τάξης έχουν λιγότερο παιγνιώδη χαρακτήρα από αυτά της Γ΄ τάξης και είναι απαιτητικότερα από την άποψη της διερευνητικής διαδικασίας. Όλα τα σενάρια λαμβάνουν υπόψη τούς γενικούς και τους επιμέρους στόχους του μαθήματος, το γνωστικό υπόβαθρο των μαθητών και τις δυνατότητές τους. Εκμεταλλεύονται τις δυνατότητες των πολυμέσων και προτείνουν διαδικασίες αξιολόγησης. Επίσης προωθούν διαδικασίες επίλυσης προβλημάτων, δίνουν ευκαιρίες για διαθεματική προσέγγιση της γνώσης και περιλαμβάνουν προτάσεις για σχέδια εργασίας.

Τα σενάρια του λογισμικού δεν έχουν σκοπό τη ματαίωση της διδακτικής και μαθησιακής διαδικασίας, όπως αυτή γίνεται στη σχολική τάξη. Το περιεχόμενο των σεναρίων μπορεί να ταυτίζεται με το περιεχόμενο συγκεκριμένων διδακτικών ενοτήτων, στόχος όμως είναι η εμβάθυνση και η εμπέδωση των γνώσεων που οι μαθητές έχουν ήδη πάρει στο πλαίσιο της διδασκαλίας του μαθήματος.

ΠΕΡΙΓΡΑΦΗ ΚΑΙ ΑΞΙΟΠΟΙΗΣΗ ΤΩΝ ΣΕΝΑΡΙΩΝ

1. Οι άθλοι του Ηρακλή
Η περιήγηση στο λογισμικό

Το σενάριο με τίτλο «Οι άθλοι του Ηρακλή» μπορεί να διδαχτεί αφού έχει προηγηθεί η διδασκαλία της σχετικής ενότητας και να αποτελέσει αφορμή για ανάκληση των σχετικών πληροφοριών, προέκταση και εμπέδωσή τους. Στον μαθητή δίνεται η ευκαιρία, μέσα από «παιγνιώδεις» διαδικασίες, να μάθει περισσότερα και να εμπλακεί σε διερευνητικές δραστηριότητες, ασκώντας την κριτική του σκέψη. 

Κατά τη διαδικασία πλοήγησης στο λογισμικό, ο μαθητής, από την αρχική οθόνη και με διαδοχικές επιλογές καταλήγει σε ένα προσομοιωτικό «παιχνίδι», στο οποίο καλείται να συνδέσει τους άθλους του Ηρακλή με τους γεωγραφικούς τόπους στους οποίους αυτοί πραγματοποιήθηκαν. Κάθε φορά έχει τη δυνατότητα να επιλέξει ανάμεσα σε τρεις διαφορετικούς τόπους. Η επιτυχής επιλογή «επιβραβεύεται, εφόσον γίνει με την πρώτη προσπάθεια, με τρία ρόπαλα, ενώ αν οι προσπάθειες είναι περισσότερες από δύο, η «αμοιβή» του μαθητή είναι ένα ρόπαλο. Για κάθε άθλο του Ηρακλή ο μαθητής έχει την ευκαιρία να ακούσει και να δει το σχετικό περιγραφικό κείμενο και την ανάλογη εικόνα, ώστε να θυμηθεί και να εμπεδώσει τις γνώσεις που έχει πάρει κατά τη διδασκαλία της σχετικής κάθε φορά διδακτικής ενότητας και να «αισθητοποιήσει» τη διαδικασία με την οποία πραγματοποιήθηκε κάθε άθλος. Στα κείμενα που παρουσιάζονται στην οθόνη μπορεί να διακρίνει «θερμές» λέξεις, με τις οποίες μεταφέρεται στο «Γλωσσάρι», όπου μπορεί να διαβάσει περισσότερες πληροφορίες για πρόσωπα και τόπους σχετικούς με τα κατορθώματα του Ηρακλή. Με την ολοκλήρωση του «παιχνιδιού» ο μαθητής μπορεί να αξιολογήσει την επίδοσή του, μετρώντας τα ρόπαλα που έχει πάρει ως «βραβεία» για τις σωστές απαντήσεις που έχει δώσει. Στο σημείο αυτό του δίνεται η δυνατότητα να επαναλάβει το «παιχνίδι» ή να ασχοληθεί με το δεύτερο μέρος της διδακτικής διαδικασίας.
Το δεύτερο μέρος της διδασκαλίας αφορά την ενασχόληση του μαθητή με τις Δραστηριότητες που περιλαμβάνονται στο λογισμικό, πολλές από τις οποίες διατρέχουν το γνωστικό αντικείμενο με διαθεματικό τρόπο, αφού απαιτούν συνδυασμό γνώσεων από άλλα μαθήματα. Οι δραστηριότητες αυτές προκαλούν το ενδιαφέρον του μαθητή, καθώς δίνονται με παιγνιώδη τρόπο και η ενασχόλησή τους με αυτές γίνεται ευχάριστα και αβίαστα, όπως για παράδειγμα οι δραστηριότητες με τη μορφή πάζλ, στις οποίες απαιτείται παρατηρητικότητα, επιμονή και κριτική διάθεση. Οι δραστηριότητες που απαιτούν διαθεματικές προσεγγίσεις συνδυάζουν το μάθημα της Ιστορίας με αυτό της Μελέτης περιβάλλοντος («Εμείς και ο Κόσμος»), όπως π.χ. η δραστηριότητα που αναφέρεται στην προστασία του περιβάλλοντος, τις καλλιέργειες κ.λπ. Άλλες δραστηριότητες συνδυάζουν ιστορικές γνώσεις με απλά ζητήματα της καθημερινής ζωής, όπως, για παράδειγμα, η δραστηριότητα που αναφέρεται σε προϊόντα από φυτά και ζώα. 
Οι διδακτικοί και μαθησιακοί στόχοι

Οι διδακτικοί και μαθησιακοί στόχοι απορρέουν από τις διδακτικές απαιτήσεις της συγκεκριμένης ενότητας και έχουν σχεδιαστεί με βάση το περιεχόμενο και τους ειδικούς στόχους του Αναλυτικού Προγράμματος Σπουδών και του Διαθεματικού Ενιαίου Πλαισίου Προγραμμάτων Σπουδών του Παιδαγωγικού Ινστιτούτου. Σύμφωνα με το γενικότερο αυτό πλαίσιο, με την περιήγηση στους «Άθλους του Ηρακλή» επιδιώκεται οι μαθητές:
· να αναπτύξουν ενδιαφέρον για την ελληνική μυθολογία,

· να γνωρίσουν σημαντικά επεισόδια από τη ζωή και τις περιπέτειες του Ηρακλή,

· να θαυμάσουν τη φυσική ρώμη, την επινοητικότητα, την τόλμη και το θάρρος του ήρωα,

· να εξοικειωθούν με το σχετικό λεξιλόγιο,

· να συγκρίνουν τον Ηρακλή με τον Θησέα και να επισημάνουν τα χαρακτηριστικά τους ως ημιθέων,

· να εκτιμήσουν την κοινωνική προσφορά του Ηρακλή μέσα από τους άθλους του,

· να κατανοήσουν ότι οι αρχαίοι Έλληνες, στην προσπάθειά τους να αντιμετωπίσουν τα φυσικά φαινόμενα, έδιναν σε αυτά σάρκα και οστά και έπλαθαν με τη φαντασία τους πρόσωπα με υπερφυσικές ικανότητες, που τους απάλλασσαν από τους κινδύνους.

Οι διδακτικοί αυτοί στόχοι μπορεί να τροποποιηθούν ή να διευρυνθούν από τον εκπαιδευτικό, ανάλογα με τις ανάγκες της τάξης του, το ενδιαφέρον και τις ικανότητες των μαθητών, αλλά και τη μέχρι τώρα διδακτική πορεία του μαθήματος.

Η αξιοποίηση του Βιβλίου του Δασκάλου

Στο Βιβλίο του Δασκάλου περιλαμβάνονται κείμενα με τους εξής τίτλους:
· Δύο άθλοι του Ηρακλή που δεν αναφέρονται στο Πρόγραμμα σπουδών:

1. Τα άλογα του Διομήδη

2. Ο ταύρος της Κρήτης

· Ο Ηρακλής πανελλήνιος ήρωας

· Η παραβολή με την Αρετή και την Κακία

Τα δύο πρώτα κείμενα προσφέρονται για πρόσθετη πληροφόρηση σχετικά με τα κατορθώματα του Ηρακλή, και μπορεί να χρησιμοποιηθούν για ανάγνωσή τους στην τάξη και πρόκληση σχετικών συζητήσεων. Το τρίτο αφορά περισσότερο τον εκπαιδευτικό και μπορεί να χρησιμοποιηθεί για τη βαθύτερη κατανόηση των ελληνικών μύθων και την ερμηνεία τους. Τέλος, το τέταρτο κείμενο μπορεί να χρησιμοποιηθεί για την εκπλήρωση διδακτικών στόχων που αφορούν τα ηθικά διδάγματα των ελληνικών μύθων και την κατανόηση του τρόπου ζωής και της ιδεολογίας της ελληνικής αρχαιότητας. 
Το φύλλο εργασίας περιλαμβάνει ερωτήσεις σύντομης απάντησης οι οποίες στοχεύουν στην ανάκληση γνώσεων εκ μέρους των μαθητών και στην τελική αξιολόγησή τους. Η τελευταία ερώτηση του φύλλου εργασίας έχει και κριτικό χαρακτήρα, ενώ απαιτεί συνδυασμό των ιστορικών και γεωγραφικών γνώσεων των μαθητών. Ο εκπαιδευτικός μπορεί να τροποποιήσει, να συμπληρώσει τις προτεινόμενες ερωτήσεις, ή να σχεδιάσει το δικό του φύλλο εργασίας, ανάλογα με τις ανάγκες των μαθητών του.

Το σχέδιο εργασίας προτείνει το χωρισμό της τάξης σε τρεις ομάδες, οι οποίες καλούνται να ασχοληθούν με δημιουργικές εργασίες, με βάση ορισμένους από τους άθλους του Ηρακλή. Η διαθεματικότητα του σχεδίου εργασίας είναι εμφανής, εφόσον ζητείται η παραγωγή εικαστικών έργων και κειμένων, αλλά και μια υποτυπώδης τοπογραφική αποτύπωση. Η εργασία θα πρέπει να ολοκληρωθεί με σχετική συζήτηση στην τάξη, με την παρουσίαση και το σχολιασμό των έργων των μαθητών. Είναι ευνόητο ότι οι απαιτήσεις του εκπαιδευτικού θα πρέπει να είναι ανάλογες με την ηλικία και τις ικανότητες των μαθητών.
2. Οι περιπέτειες του Οδυσσέα
Η περιήγηση στο λογισμικό

Το σενάριο με τον τίτλο «Οι περιπέτειες του Οδυσσέα» δίνει στον μαθητή τη δυνατότητα ανάκλησης των πληροφοριών από το σχετικό κεφάλαιο του μαθήματος της Ιστορίας, το οποίο πρέπει να έχει διδαχθεί πρόσφατα. Από την αρχική οθόνη ο μαθητής, με διαδοχικές επιλογές, φτάνει στο σημείο της προσομοίωσης του ταξιδιού του Οδυσσέα. Καλείται να επιλέξει τους σταθμούς της πορείας του, με τη σειρά που αυτοί πραγματοποιήθηκαν. Κάθε φορά έχει τη δυνατότητα να επιλέγει ανάμεσα από τρεις σταθμούς. Εφόσον επιλεγεί ο σωστός σταθμός, ο μαθητής «επιβραβεύεται», ακόμα και αν φτάσει σε αυτόν με την τρίτη προσπάθεια. Ταυτόχρονα ακούει και βλέπει στην οθόνη μια περιληπτική εξιστόρηση των περιπετειών του Οδυσσέα, ώστε να ξαναθυμηθεί και να εμπεδώσει τις γνώσεις που έχει ήδη πάρει μέσα στη σχολική τάξη. Οι «θερμές» λέξεις στην εξιστόρηση αυτή του επιτρέπουν να αναζητήσει, εφόσον το επιθυμεί, πρόσθετη πληροφόρηση για ζητήματα που αφορούν την περιπλάνηση του Οδυσσέα και τα πρόσωπα που εμπλέκονται σε αυτήν. Το ταξίδι ολοκληρώνεται και ο μαθητής μπορεί να διαπιστώσει την απόδοσή του, μετρώντας τις ασπίδες που έχει πάρει ως «βραβεία» για τις σωστές απαντήσεις που έχει δώσει. Έτσι επιτρέπεται η αυτο-αξιολόγηση αλλά και η αξιολόγησή του.

Το δεύτερο μέρος στη διδασκαλία αποτελεί η ενασχόληση με προτεινόμενες δραστηριότητες, πολλές από τις οποίες έχουν διαθεματικό χαρακτήρα, αφού απαιτούν γνώσεις από άλλα μαθήματα. Οι δραστηριότητες με παιγνιώδη χαρακτήρα παρακινούν τον μαθητή να ασχοληθεί με τη διδαχθείσα ύλη περισσότερο φυσικά και ευχάριστα. 

Στο «Βιβλίο του Δασκάλου» περιλαμβάνεται και προτεινόμενο σχέδιο εργασίας, το οποίο πραγματοποιείται με τη συμμετοχή όλων των μαθητών, αφού χωριστούν σε ομάδες με συγκεκριμένα καθήκοντα. Το σχέδιο μπορεί να ολοκληρωθεί σε τόπο και χρόνο πέρα από τους περιορισμούς της συγκεκριμένης διδακτικής ενότητας. Οι μαθητές μπορούν να αναζητήσουν τη σχετική πληροφόρηση από τις βάσεις δεδομένων του λογισμικού αλλά και από άλλες πηγές. Η εργασία, εφόσον είναι ομαδική, διαμορφώνεται ανάλογα, με τη βοήθεια και του εκπαιδευτικού και τελειώνει με συζήτηση στην τάξη, όπου γίνεται η αξιολόγησή της. Το λογισμικό δίνει στους μαθητές τη δυνατότητα να καταλήξουν στη μορφοποίηση και δημιουργία του δικού τους υλικού, να το τυπώσουν και να το παρουσιάσουν στην τάξη τους ή και στην τοπική εκπαιδευτική κοινότητα.

Από την πλευρά του εκπαιδευτικού, το λογισμικό δίνει τη δυνατότητα σχεδιασμού και πραγματοποίησης δραστηριοτήτων, μέσα από λειτουργίες όπως είναι οι Πηγές, τα κείμενα στο Βιβλίο του Δασκάλου, τα φύλλα εργασίας κ.λπ. 

Οι διδακτικοί και μαθησιακοί στόχοι

Οι διδακτικοί και μαθησιακοί στόχοι συνδέονται άμεσα με το περιεχόμενο της ενότητας «Οι περιπέτειες του Οδυσσέα», όπως αυτό αναπτύσσεται στο Αναλυτικό Πρόγραμμα, αλλά και με τους στόχους και τις διαθεματικές έννοιες του Διαθεματικού Ενιαίου Πλαισίου Προγραμμάτων Σπουδών. Με την περιήγηση στο λογισμικό επιδιώκεται οι μαθητές:

· να αναπτύξουν ενδιαφέρον για την ελληνική μυθολογία,
· να γνωρίσουν σημαντικά επεισόδια από τις περιπέτειες του Οδυσσέα,
· να θαυμάσουν την επινοητικότητα, την τόλμη και το θάρρος του ήρωα,
· να εξοικειωθούν με το σχετικό λεξιλόγιο,
· να εκτιμήσουν την αγάπη του Οδυσσέα για την πατρίδα του.
Εκτός από αυτούς τους ειδικούς στόχους, ή ενασχόληση των μαθητών με το λογισμικό αναμένεται να συμβάλει:

· στην εξοικείωση με διερευνητικές μεθόδους και πρακτικές,
· στην παρατηρητικότητα και επινοητικότητα,
· στην ανάπτυξη της φαντασίας και
· στο συνδυασμό γνώσεων από διαφορετικά επιστημονικά πεδία.

Οι επιδιώξεις αυτές είναι συμβατές με τους γενικούς σκοπούς του μαθήματος της Ιστορίας, που αφορούν την ανάπτυξη της ιστορικής σκέψης και την καλλιέργεια της ιστορικής συνείδησης. Πέρα από τους ειδικούς στόχους, όπως αυτοί προσδιορίζονται από το πρόγραμμα σπουδών, το λογισμικό μπορεί να συμβάλει στην επίτευξη των ειδικών σκοπών, όπως π.χ. στη συνειδητοποίηση της σημασίας του γεωγραφικού παράγοντα, στην κατανόηση της έννοιας του ιστορικού χρόνου κ.λπ.

Η αξιοποίηση του Βιβλίου του Δασκάλου

Στο Βιβλίο του Δασκάλου περιλαμβάνονται έντεκα κείμενα με τους παρακάτω τίτλους:
· Ο Δούρειος ίππος (από την Ιλιάδα)

· Ο Οδυσσέας στη χώρα των Κυκλώπων (από την Οδύσσεια)

· Ο γερο-Άργος (από την Οδύσσεια)

· Η συνάντηση του Οδυσσέα με τον πατέρα του, το Λαέρτη (από την Οδύσσεια)

· Η μνηστηροφονία (από την Οδύσσεια)

· Η σκιά του Ομήρου (του Δ. Σολωμού)

· Τροία (του Σ. Μυριβήλη)

· Ο Οδυσσέας στην Καλυψώ (του Λ. Αλεξίου)

· Οι σύντροφοι στον Άδη (του Γ. Σεφέρη)

· Νοσταλγία της πατρίδας (του Ι. Ντυ Μπελέ)
· Ιθάκη (του Κ. Καβάφη)

Τα πέντε πρώτα κείμενα (σε διασκευασμένη μετάφραση), με την απλή γλώσσα τους προσφέρονται για ανάγνωση στην τάξη και για περαιτέρω ενασχόληση με τις περιπέτειες του Οδυσσέα, συμπληρώνοντας ενδεχομένως το περιεχόμενο του σχολικού βιβλίου ή δίνοντας ευκαιρίες για κατάλληλες προεκτάσεις. Η ζωντάνια των κειμένων μπορεί να συμβάλλει στην πρόκληση ενδιαφέροντος εκ μέρους των μαθητών, ώστε να διατυπωθούν απορίες και συζητήσεις για την επινοητικότητα του Οδυσσέα (πρώτο κείμενο), την πονηριά του (δεύτερο κείμενο), τις ευαισθησίες του (τρίτο και τέταρτο κείμενο) αλλά και την αποφασιστικότητά του (πέμπτο κείμενο). Τα υπόλοιπα ποιητικά κείμενα είναι σχετικά σύγχρονα και, ορισμένα από αυτά, που είναι γραμμένα σε κατανοητή γλώσσα, μπορεί να δώσουν ιδέες για την οργάνωση δραστηριοτήτων, κυρίως ανάπτυξης προφορικού και γραπτού λόγου. Τα κείμενα που η γλώσσα τους δεν επιτρέπει την ανάγνωση στην τάξη, απευθύνονται στον εκπαιδευτικό και μπορεί να δώσουν επίσης ιδέες για άλλες δραστηριότητες.
Στο ενδεικτικό φύλλο εργασίας-αξιολόγησης που περιλαμβάνεται στο Βιβλίο του Δασκάλου, έχουν διατυπωθεί ερωτήματα με τα οποία μπορεί να αξιολογηθεί η επίδοση του μαθητή, εφόσον ελέγχουν τις γνώσεις που πρέπει να έχει αποκτήσει από την περιήγηση στο λογισμικό. Από τις ερωτήσεις του φύλλου εργασίας, μόνο η πρώτη έχει στόχο τον έλεγχο της μνήμης του μαθητή. Στις υπόλοιπες ερωτήσεις απαιτείται μικρότερη ή μεγαλύτερη συμμετοχή της κριτικής σκέψης, ενώ η τελευταία ερώτηση απαιτεί συνδυασμό παρατηρητικότητας και γνώσεων από το «μάθημα» της Γεωγραφίας.
Στο σχέδιο εργασίας του Βιβλίου του Δασκάλου δίνονται σαφείς οδηγίες για τον τρόπο που πρέπει να εργαστεί κάθε ομάδα. Με δεδομένη την ηλικία των μαθητών, έχει γίνει προσπάθεια απλοποίησης των ζητούμενων εργασιών, ώστε οι μαθητές να συνδυάσουν απλά στοιχεία από διαφορετικές επιστήμες (Γεωγραφία, Μαθηματικά), χωρίς να τους ζητείται απόλυτη ακρίβεια. Στόχος του σχεδίου εργασίας είναι να εργαστούν οι μαθητές διερευνητικά και να προσπαθήσουν να αντιμετωπίσουν όσο το δυνατόν πιο υπεύθυνα προβληματικές καταστάσεις. Στο τέλος του σχεδίου εργασίας παρατίθενται οι απαραίτητες πληροφορίες για την διευκόλυνση των μαθητών. Εξυπακούεται ότι η βοήθεια του εκπαιδευτικού προς τους μαθητές είναι εντελώς απαραίτητη.
3. Ο Κυκλαδικός πολιτισμός

Η περιήγηση στο λογισμικό

Το σενάριο για τον «Κυκλαδικό Πολιτισμό» σχεδιάστηκε έτσι ώστε οι μαθητές, αφού ολοκληρωθεί η διδασκαλία του σχετικού κεφαλαίου από το διδακτικό εγχειρίδιο, να μπορέσουν, διαθέτοντας το απαραίτητο γνωστικό υπόβαθρο, να ανακαλέσουν πληροφορίες και να εμβαθύνουν στις σχετικές γνώσεις τους. Από την αρχική οθόνη οι μαθητές, επιλέγοντας τα «θέματα προϊστορίας», εισάγονται στους «πολιτισμούς του Αιγαίου», όπου, μετά την αφήγηση του εισαγωγικού κειμένου (το οποίο εμφανίζεται και στην οθόνη, όπως και όλα τα υπόλοιπα κείμενα), μπορούν να περιηγηθούν τις Κυκλάδες της προϊστορικής εποχής και να γνωρίσουν τον πολιτισμό τους.
Η περιήγησή τους πραγματοποιείται μέσω εικόνων αντιπροσωπευτικών καλλιτεχνικών έργων του κυκλαδικού πολιτισμού, που εμφανίζονται σε διαδοχικές οθόνες. Για το πέρασμα από τη μια οθόνη στην άλλη οι μαθητές καλούνται με ερωτήσεις πολλαπλής επιλογής να παρατηρήσουν το εικονιζόμενο θέμα και απαντήσουν σωστά στη σχετική ερώτηση. Οι σωστές απαντήσεις επιβραβεύονται με χρυσά νομίσματα, από τρία (εφόσον η σωστή απάντηση δοθεί με την πρώτη προσπάθεια) έως ένα (αν η απάντηση δοθεί με περισσότερες από δύο προσπάθειες). Σε κάθε οθόνη, μετά την εύρεση της σωστής απάντησης, οι μαθητές βλέπουν και ακούνε ένα κείμενο με το οποίο γίνεται μία σύντομη περιγραφή του εικονιζομένου θέματος και δίνονται σχετικές πρόσθετες πληροφορίες για τις πλευρές του κυκλαδικού πολιτισμού που απορρέουν από τη συγκεκριμένη εικόνα. Εισάγονται έτσι στην κυκλαδική τέχνη και μαθαίνουν περισσότερα για αρκετές όψεις του κυκλαδικού πολιτισμού.
Οι «θερμές» λέξεις, που υπάρχουν στο αναγραφόμενο στην οθόνη κείμενο, παρέχουν τη δυνατότητα στους μαθητές να αντλήσουν επιπλέον πληροφορίες από το «Γλωσσάρι» του λογισμικού. Στο τέλος της περιήγησής τους οι μαθητές θα έχουν παρατηρήσει δέκα εικόνες από τοιχογραφίες, ειδώλια και άλλα αρχαιολογικά ευρήματα και θα μπορούν να αυτοαξιολογήσουν την επίδοσή τους, ανάλογα με τον αριθμό των χρυσών νομισμάτων που συγκέντρωσαν.

Στη συνέχεια η ενασχόληση με τις δραστηριότητες δίνει ευκαιρίες για παιχνίδι, για εξάσκηση της παρατηρητικότητας, για επανάληψη και έλεγχο των γνώσεων, για καλλιέργεια της φαντασίας, της δημιουργικότητας και ποικίλων δεξιοτήτων. Ειδικά η δραστηριότητα που προτείνει επισκέψεις σε ιστοσελίδες του διαδικύου, μπορεί να είναι μάλλον απαιτητική για τους μαθητές των 9 χρόνων, δίνει ωστόσο την ευκαιρία για μια πρώτη προσπάθεια εισαγωγής των μαθητών στο χώρο αυτό και ίσως προκαλέσει το ενδιαφέρον για περαιτέρω ενασχόλησή τους με ζητήματα που σχετίζονται με σύγχρονους τρόπους αναζήτησης πληροφοριών. 
Οι διδακτικοί και μαθησιακοί στόχοι

Οι διδακτικοί και μαθησιακοί στόχοι έχουν άμεση σχέση με το περιεχόμενο της ενότητας «Ο κυκλαδικός πολιτισμός», που αναπτύσσεται στο Αναλυτικό Πρόγραμμα, καθώς επίσης και με τους στόχους και τις διαθεματικές έννοιες του Διαθεματικού Ενιαίου Πλαισίου Προγραμμάτων Σπουδών. Με την περιήγηση στο λογισμικό επιδιώκεται οι μαθητές:

· να γνωρίσουν πλευρές της καθημερινής ζωής των Κυκλαδιτών,
· να κατανοήσουν τον ρόλο της ναυτιλίας και του εμπορίου στην ανάπτυξη των Κυκλάδων,
· να κατανοήσουν τη σημασία του γεωγραφικού παράγοντα στην ανάπτυξη του κυκλαδικού πολιτισμού,
· να γνωρίσουν βασικά στοιχεία του κυκλαδικού πολιτισμού,
· να παρατηρήσουν αντιπροσωπευτικά έργα της κυκλαδικής τέχνης,
· να αναγνωρίσουν τα βασικά χαρακτηριστικά της κυκλαδικής τέχνης,
· να αντιμετωπίσουν τα καλλιτεχνικά δημιουργήματα ως πηγές γνώσης του κυκλαδικού πολιτισμού,
· να εξοικειωθούν με το ειδικό λεξιλόγιο του κυκλαδικού πολιτισμού.
Το βιβλίο του Δασκάλου 

Στο βιβλίο του δασκάλου περιλαμβάνονται τα εξής κείμενα:

· Στο νησί της Σαντορίνης (του Η. Βενέζη)

· Το ηφαίστειο της Σαντορίνης (του Ν. Μαρινάτου)

· Ο σεισμός του ηφαιστείου της Θήρας (του Ν. Μαρινάτου)

· Η Θήρα (από το Λεξικό της Ελληνικής Αρχαιολογίας και από Εγκυκλοπαίδεια)

Το πρώτο κείμενο με τις ζωντανές εικόνες και τη γλαφυρότητά του προσφέρεται για ανάγνωση στην τάξη και ελεύθερη συζήτηση με τους μαθητές. Τα υπόλοιπα κείμενα παρέχουν πρόσθετες ιστορικές, γεωλογικές και γεωγραφικές πληροφορίες που ο εκπαιδευτικός μπορεί να αξιοποιήσει κατά την κρίση του ανάλογα με τις ανάγκες και τις δυνατότητες της τάξης του.

Στο «βιβλίο του δασκάλου» περιέχεται επίσης ένα ενδεικτικό φύλλο εργασίας, με το οποίο ο εκπαιδευτικός μπορεί να αξιολογήσει την επίδοση των μαθητών, με ερωτήσεις κλειστού και ανοιχτού τύπου. Οι περισσότερες από τις ερωτήσεις αυτές απαιτούν την ανάκληση γνώσεων, ελέγχουν δηλαδή τη μνήμη, ενώ οι δύο τελευταίες ελέγχουν την ικανότητα παραγωγής λόγου αλλά και την κριτική σκέψη των μαθητών. 

Το ενδεικτικό σχέδιο εργασίας που περιλαμβάνεται στο Βιβλίο του Δασκάλου, αποσκοπεί στην ενεργοποίηση όλων των μαθητών και στην ομαδοσυνεργατική διερευνητική εργασία, με την αξιοποίηση του διαδικτύου και την εξοικείωση των μαθητών με τις δυνατότητές που προσφέρει. Αφήνει περιθώρια πρωτοβουλιών και ελεύθερων επιλογών, ανάλογα με τα ενδιαφέροντα των μαθητών, και δημιουργεί ένα πεδίο δημιουργικής έκφρασης.

4. Ο Μινωικός πολιτισμός

Η περιήγηση στο λογισμικό

Το σενάριο με τίτλο «Ο Μινωικός πολιτισμός» προσφέρει στον μαθητή τις εξής δυνατότητες: 

· να ανακαλέσει πληροφορίες από το σχετικό κεφάλαιο του σχολικού εγχειριδίου της Ιστορίας, που πρέπει να έχει διδαχτεί πρόσφατα,

· να επιτύχει την ανάκληση αυτή με ένα παιγνίδι, το παιγνίδι του σεναρίου, που υποκρύπτει μια απλή όσο και παιδαγωγικά αποτελεσματική διερευνητική διαδικασία. 

· να επεκτείνει τις ανακαλούμενες γνώσεις, μεταφερόμενος στις βάσεις δεδομένων μέσω των «θερμών» λέξεων, και

· να κάνει τη δική του διαμορφωτική αυτο-αξιολόγηση.
Παράλληλα, δίνεται η ευκαιρία στον εκπαιδευτικό, που παρακολουθεί το «παιγνίδι» των μαθητών του:

· να τους αξιολογεί με βάση πραγματικά δεδομένα,

· να διαπιστώνει την πρόοδό τους και

· να προσαρμόζει τις μεθόδους διδασκαλίας του ανάλογα με το επίπεδό τους.

Από την αρχική οθόνη των «Πολιτισμών του Αιγαίου» ο μαθητής με διαδοχικές επιλογές καταλήγει στο Μινωικό πολιτισμό, όπου καλείται να αναγνωρίσει δέκα αντιπροσωπευτικές εικόνες-έργα μινωικής τέχνης. Κατά τη διαδικασία αυτή καλείται να επιλέξει τη σωστή απάντηση για την κάθε εικόνα ανάμεσα σε τρεις εκδοχές. Εφόσον ο μαθητής επιλέξει τη σωστή απάντηση, επιβραβεύεται, έστω και αν φτάσει σε αυτήν με την τρίτη προσπάθεια. Ταυτόχρονα βλέπει και ακούει στην οθόνη μια περιληπτική περιγραφή του εικονιζόμενου αντικειμένου, και διευκολύνεται να ξαναθυμηθεί το περιεχόμενο του σχολικού βιβλίου και να εμπεδώσει τις γνώσεις του από τη διδασκαλία του σχετικού κεφαλαίου στην τάξη. Οι «θερμές» λέξεις που υπάρχουν στο κείμενο δίνουν τη δυνατότητα στο μαθητή να αναζητεί πρόσθετη πληροφόρηση για πρόσωπα και γεγονότα που αναφέρονται στο μινωικό πολιτισμό.

Οι δραστηριότητες που προτείνονται αποτελούν, κατά κάποιο τρόπο, το δεύτερο μέρος της διδασκαλίας. Κάθε μία από τις δραστηριότητες αυτές στοχεύει, πέρα από το να προκαλέσει το ενδιαφέρον του μαθητή, στην ανάπτυξη διερευνητικών ικανοτήτων, τη διεισδυτική και τη συνδυαστική ικανότητα, ακόμα την παρατηρητικότητα και τη δυνατότητα διαθεματικής προσέγγισης, να μπορεί δηλαδή ο μαθητής να μελετά και να κατανοεί τα αντικείμενα με βάση και τις γνώσεις που κατέχει από άλλα μαθήματα. Συγκεκριμένα:
Στις δύο πρώτες δραστηριότητες με το μινωικό ανάκτορο και τα ταυροκαθάψια, ο μαθητής προσπαθεί να σχηματίσει δυο ολοκληρωμένες εικόνες, μετακινώντας τα διάφορα τμήματά τους. Για να φτάσει στο επιθυμητό αποτέλεσμα, παρατηρεί, ανακαλεί στη μνήμη του γνώσεις που του έχουν ήδη δοθεί, προσπαθεί, κρίνει και αποφασίζει.

Στην τρίτη με τη σκηνή χορού, τις τρεις αγγειογραφίες και τον κήπο με τα πουλιά, ο μαθητής όχι μόνο ανακαλεί στη μνήμη του πολλά από τα βασικά στοιχεία της μινωικής τέχνης, αλλά και τα προσεγγίζει διαθεματικά, με γνώσεις που έχει και από άλλα μαθήματα. Στη συγκεκριμένη περίπτωση, το μάθημα «Εμείς και ο Κόσμος» και τα θρησκευτικά. 

Η τέταρτη δραστηριότητα, με τα διάφορα προϊόντα, δίνει τη δυνατότητα στο μαθητή να παίξει το ρόλο του εμπόρου και, με βάση τις ιστορικές γνώσεις του αλλά και τη λογική να φτάσει στις σωστές επιλογές. 

Στη δραστηριότητα με τις θρησκευτικές εκδηλώσεις, ο μαθητής μπορεί με βάση τις απλές γνώσεις που έχει από τη σημερινή θρησκευτική πραγματικότητα, και αυτές που έχει αποκομίσει κατά τη διδασκαλία της σχετικής με τη μινωική θρησκεία ενότητας, να φτάσει στη σωστή λύση. Εδώ, μπορεί κάλλιστα να χρησιμοποιήσει και τη μέθοδο του αποκλεισμού ή τη διαδικασία του σωστού – λάθους, προκειμένου να προσεγγίσει τις θρησκευτικές συνήθειες των Μινωιτών, διαχωρίζοντάς τις από τις σύγχρονες.  
Στη δραστηριότητα του λαβύρινθου ζητείται από το μαθητή να βρει, παίζοντας με το «ποντίκι» του, το δρόμο που οδηγεί από την είσοδο στην έξοδο. Η δραστηριότητα βοηθά στην ανάπτυξη της παρατηρητικότητας και κάνει δίνει μια οπτική εικόνα της περίπλοκης αρχιτεκτονικής των μινωικών ανακτόρων.

Στη δραστηριότητα αντιστοίχισης, ο μαθητής καλείται να αντιστοιχίσει περιγραφές στοιχείων του μινωικού πολιτισμού με τα ίδια τα στοιχεία. Με τον τρόπο αυτό η αφομοίωση και η εμπέδωση της αντίστοιχης ύλης γίνεται ευκολότερη.

Στη δραστηριότητα παραγωγής κειμένου, ο μαθητής καλείται να παρατηρήσει το δίσκο της Φαιστού και, χρησιμοποιώντας τις λέξεις καράβι, ρόπαλο, ζώα, ασπίδα και άνθρωπος, που υποτίθεται ότι περιλαμβάνονται στον περίφημο δίσκο, να γράψει ένα δικό του κείμενο. Η διαθεματικότητα της δραστηριότητας είναι εμφανής: με βάση ιστορικά δεδομένα ο μαθητής προχωρεί σε μία σύνθεση, διατυπώνοντας τις σκέψεις του σύμφωνα με τους γραμματικούς και τους συντακτικούς κανόνες, που έχει διδαχτεί  στο μάθημα της Γλώσσας. 

Στις δραστηριότητες των ακροστιχίδων ο μαθητής, με βάση τις γνώσεις που έχει αποκομίσει από τη διδασκαλία της σχετικής με τον μινωικό πολιτισμό ενότητας, προσπαθεί, σημειώνοντας τις κατάλληλες λέξεις, να αποκαλύψει ονόματα, από τα οποία είναι γνωστό μόνο το πρώτο γράμμα. Χρειάζεται πέρα από τη γνώση και ευστροφία, επιμονή και υπομονή, προκειμένου να φτάσει στη σωστή συμπλήρωση. Οι αρετές αυτές είναι απαραίτητες στους μαθητές όχι μόνο για τη σχολική αλλά και για όλη τη μετέπειτα ζωή τους. 

Η τελευταία δραστηριότητα παρωθεί τον μαθητή σε μια περιήγηση στο λογισμικό, προκειμένου να ανακαλύψει τις εικόνες που παρουσιάζουν πήλινα μινωικά σκεύη, και τον προτρέπει, στη συνέχεια, να τις τυπώσει, να κάνει με αυτές ένα δικό του άλμπουμ και να διατυπώσει πλάι στην καθεμιά τους μια δική του περιγραφή, προσθέτοντας και παρατηρήσεις για τη ζωή των αρχαίων Κρητών. Η δραστηριότητα αυτή είναι σύνθετη και χρειάζεται μεγάλη ερευνητική διάθεση (ανεύρεση εικόνων), τεχνική κατάρτιση (τύπωμα εικόνων), καλαισθησία (δημιουργία άλμπουμ) και περιγραφική ικανότητα (λεζάντες). Με άλλα λόγια, η δραστηριότητα άπτεται πολλών αντικειμένων της εκπαίδευσης, έχει δηλαδή έντονο διαθεματικό χαρακτήρα. 

Γενικά, με τις δραστηριότητες ο μαθητής, παίζοντας και διασκεδάζοντας, ασχολείται με την ύλη που έχει ήδη διδαχτεί και φτάνει στην πλήρη κατανόησή της με τρόπο εύκολο, φυσικό και αβίαστο. 

Οι διδακτικοί και μαθησιακοί στόχοι

Οι διδακτικοί και μαθησιακοί στόχοι βρίσκονται σε άμεση συνάρτηση με το περιεχόμενο της ενότητας «Ο μινωικός πολιτισμός» και τις σχετικές υποδείξεις του Αναλυτικού Προγράμματος, αλλά και με τους στόχους και τις διαθεματικές έννοιες του Διαθεματικού Ενιαίου Πλαισίου Προγραμμάτων Σπουδών. Η περιήγηση στο λογισμικό στοχεύει να βοηθήσει τους μαθητές:

· να ενδιαφερθούν για την ελληνική προϊστορία,
· να γνωρίσουν το μινωικό πολιτισμό, που θεωρείται ο αρχαιότερος στην Ευρώπη,
· να θαυμάσουν την πολύπλοκη αρχιτεκτονική των ανακτόρων της Κνωσού και της Φαιστού,
· να εκτιμήσουν τις πολύχρωμες τοιχογραφίες, τα λεπτότατα αγγεία και τα περίτεχνα κοσμήματα που σώζονται μέχρι σήμερα,
· να αντιληφθούν τη σημασία της γραφής, όπως αυτή εμφανίζεται στο δίσκο της Φαιστού (ιερογλυφική) και τις διάφορες πινακίδες (γραμμική Α και Β),
· να καλλιεργήσουν το καλαισθητικό τους αισθητήριο και να αγαπήσουν την Τέχνη,
· να εξοικειωθούν με το σχετικό λεξιλόγιο.
Πέρα από τους ειδικούς στόχους, όπως αυτοί προσδιορίζονται από το πρόγραμμα σπουδών, το λογισμικό μπορεί να συμβάλει στην επίτευξη των ειδικών σκοπών, όπως για παράδειγμα, στο να συνειδητοποιήσουν οι μαθητές ότι η το φυσικό περιβάλλον και οι κλιματολογικές συνθήκες κάθε περιοχής δεν επηρεάζουν μόνο την καθημερινή ζωή των κατοίκων της αλλά και τον πολιτισμό τους. Τα μινωικά, δηλαδή ανάκτορα, κάτω από άλλες γεωγραφικές συνθήκες αναμφισβήτητα θα είχαν διαφορετική αρχιτεκτονική. Με τον τρόπο αυτό οι μαθητές αναπτύσσουν σταδιακά την ιστορική σκέψη και συνείδηση, που είναι, εξάλλου, και ο βασικός σκοπός του μαθήματος της ιστορίας.

Η αξιοποίηση του Βιβλίου του Δασκάλου
Στο Βιβλίο του Δασκάλου περιλαμβάνονται κείμενα με τους παρακάτω τίτλους:
· Η βασιλεία του Μίνωα

· Ο μινωικός γίγαντας Τάλως

· Η πλεονεκτική θέση του νησιού της Κρήτης

· Σκηνές από την καθημερινή ζωή στην πόλη

· Θησέας και Μινώταυρος

· Ο Δαίδαλος και ο Ίκαρος

· Η αιώνια κρητική άνοιξη

· Ο Μίνωας κατακτά την Κέα

· Ο Μίνωας ως κριτής στον Άδη

Τα κείμενα αυτά, ποιητικά ή πεζά, πρωτογενείς ή δευτερογενείς ιστορικές πηγές, δίνουν στον εκπαιδευτικό ευκαιρίες για παρουσίαση και σχολιασμό τους στη σχολική τάξη, και μπορεί να αποτελέσουν αφετηρία για σχετικό με το θέμα τους προβληματισμό. Για παράδειγμα, το κείμενο που αναφέρεται στο γίγαντα Τάλω, μπορεί να εξάψει τη φαντασία των μικρών μαθητών, ώστε να κάνουν τη σύγκριση του γίγαντα με ένα σύγχρονο ρομπότ, προκαλώντας ενδεχομένως ενδιαφέρον για εικαστικές αποδόσεις του. Σε κάθε περίπτωση, τα κείμενα προσφέρουν πρόσθετη πληροφόρηση για τη ζωή στη μινωική Κρήτη και διευρύνουν τους στόχους της συγκεκριμένης διδακτικής ενότητας. Τέλος, μπορεί να χρησιμοποιηθούν και στο σχεδιασμό και την πραγματοποίηση ενός σχεδίου εργασίας.

Στο φύλλο εργασίας που περιλαμβάνεται στο Βιβλίο του Δασκάλου, δίνονται πέντε ερωτήσεις, στις οποίες ο μαθητής καλείται να απαντήσει με τη βοήθεια του λογισμικού. Στην προσπάθειά του να ανταποκριθεί στο ζητούμενο, ερευνά το περιεχόμενο του λογισμικού ή ανακαλεί στη μνήμη του γνώσεις που έχει ήδη διδαχτεί. 

Στο σχέδιο εργασίας το οποίο πραγματοποιείται με τη συμμετοχή όλων των μαθητών, προβλέπεται ο χωρισμός τους σε ομάδες, με συγκεκριμένα καθήκοντα. Οι μαθητές μπορούν να αναζητήσουν τις γνώσεις που κρίνουν ότι τους είναι απαραίτητες μέσα από τις βάσεις των δεδομένων του λογισμικού ή από άλλες πηγές, με την καθοδήγηση, όπου κρίνεται αναγκαίο, του δασκάλου. Η ομαδική αυτή εργασία μπορεί να τελειώνει με συζήτηση μέσα στην τάξη και να ακολουθεί η αξιολόγησή της, όπως και η τελική διαμόρφωσή της, με τη βοήθεια πάντοτε του δασκάλου. 

5. Ο Μυκηναϊκός πολιτισμός

Η περιήγηση στο λογισμικό

Το σενάριο με τίτλο «Ο Μυκηναϊκός πολιτισμός», εντάσσεται στο γενικότερο θέμα «Οι πολιτισμοί του Αιγαίου». Με αυτό δίνεται η δυνατότητα στο μαθητή να ανακαλέσει τις πληροφορίες από το σχετικό κεφάλαιο του μαθήματος της Ιστορίας, το οποίο πρέπει να έχει διδαχτεί πρόσφατα. Μπορεί, επίσης, να επεκτείνει με ευχάριστο τρόπο τις γνώσεις του, επισκεπτόμενος βάσεις δεδομένων μέσω «θερμών» λέξεων, ενώ μπορεί, παράλληλα, να κάνει και τη δική του αυτοαξιολόγηση. Ταυτόχρονα, δίνεται η δυνατότητα και στον εκπαιδευτικό να αξιολογεί τους μαθητές, να σταθμίζει την πρόοδό τους και να σχεδιάζει τη μαθησιακή διαδικασία, ανάλογα με τις ανάγκες και το επίπεδο της τάξης του. 

Ειδικότερα, ο μαθητής με τη βοήθεια του εκπαιδευτικού και εφόσον έχει ολοκληρωθεί η διδασκαλία του Μυκηναϊκού Πολιτισμού μπορεί:

· να αναπτύξει δεξιότητες διερεύνησης με απλό και ευχάριστο τρόπο,

· να διακρίνει διαθεματικές σχέσεις,

· να εργαστεί ατομικά ή ομαδικά, 

· να δημιουργήσει πρωτότυπες εργασίες, να τις παρουσιάσει στην τάξη και να τις σχολιάσει με τη βοήθεια του διδάσκοντος και των συμμαθητών του,

· να αναπτύξει σχέδια εργασίας και
· να αυτοαξιολογηθεί.

Από την αρχική οθόνη «Οι πολιτισμοί του Αιγαίου» ο μαθητής με διαδοχικές επιλογές κάνει την πλοήγησή του στο μυκηναϊκό πολιτισμό με βάση δέκα αντιπροσωπευτικές εικόνες. Κατά τη διαδικασία αυτή καλείται να επιλέξει τη σωστή απάντηση για την κάθε εικόνα ανάμεσα σε τρεις εκδοχές. Εφόσον ο μαθητής επιλέξει τη σωστή απάντηση, επιβραβεύεται, έστω και αν φτάσει σε αυτήν με την τρίτη προσπάθεια. Ταυτόχρονα βλέπει και ακούει στην οθόνη μια περιληπτική περιγραφή της εικόνας, ώστε να ξαναθυμηθεί και να εμπεδώσει τις γνώσεις του από τη διδασκαλία του σχετικού κεφαλαίου στην τάξη. Οι «θερμές» λέξεις που υπάρχουν στο κείμενο δίνουν τη δυνατότητα στο μαθητή να αναζητήσει πρόσθετη πληροφόρηση για πρόσωπα και πράγματα και, γενικότερα, για πτυχές του μυκηναϊκού πολιτισμού.

Ο δεύτερος άξονας στη διδασκαλία αναφέρεται σε προτεινόμενες δραστηριότητες, πολλές από τις οποίες απαιτούν γνώσεις και δεξιότητες από άλλα μαθήματα, έχουν δηλαδή διαθεματικό χαρακτήρα. Με τις δραστηριότητες αυτές οι μαθητές έχουν τη δυνατότητα να ασχοληθούν με τη διδαχθείσα ύλη, συνδυάζοντας το ευχάριστο με το ωφέλιμο. Ανάμεσα στις δραστηριότητες αυτές υπάρχει και σχέδιο εργασίας, που μπορεί να ολοκληρωθεί σε χώρο και χρόνο πέρα από τους περιορισμούς της συγκεκριμένης διδακτικής ενότητας. Η εργασία τελειώνει με παρουσίαση των αποτελεσμάτων και συζήτηση στην τάξη. Υπάρχει επίσης η δυνατότητα το υλικό που θα δημιουργήσουν οι μαθητές να παρουσιαστεί σε κάποια σχετική εκδήλωση του σχολείου.

Επειδή το περιεχόμενο του λογισμικού δεν είναι δυνατόν να εξαντληθεί σε μία διδακτική ώρα, είναι απαραίτητες οι επιλογές από τον εκπαιδευτικό, ανάλογα με το επίπεδο της τάξης του. Ο μαθητές, βέβαια, εφόσον έχουν διάθεση, μπορούν να ασχοληθούν περισσότερο με το λογισμικό, εκτός ωρών διδασκαλίας.

Οι διδακτικοί και μαθησιακοί στόχοι

Οι διδακτικοί και μαθησιακοί στόχοι συνδέονται άμεσα με το περιεχόμενο της ενότητας «Ο Μυκηναϊκός Πολιτισμός» αλλά και με τους στόχους του Αναλυτικού προγράμματος της Ιστορίας και τις διαθεματικές έννοιες του Διαθεματικού Ενιαίου Πλαισίου Προγράμματος Σπουδών.

Σύμφωνα με το ΔΕΠΠΣ οι μαθητές της Γ΄ Δημοτικού επιδιώκεται 

· να αναπτύξουν ενδιαφέρον για την ελληνική προϊστορία και πρωτοϊστορία,

· να έλθουν σε επαφή με την πολιτιστική τους κληρονομιά,

· να κάνουν συσχετίσεις και να προβαίνουν σε απλές γενικεύσεις και

· να προβληματιστούν για τη σχέση του ανθρώπου με το φυσικό περιβάλλον και τον αγώνα του για την πρόοδο.

Ειδικότερα, με την περιήγηση στο λογισμικό, οι μαθητές επιδιώκεται:
· να γνωρίσουν τις Μυκήνες και την έκταση του μυκηναϊκού κόσμου,

· να γνωρίσουν το μυκηναϊκό πολιτισμό, ανακαλύπτοντας μόνοι τους τα κύρια χαρακτηριστικά του, μέσα από την παρατήρηση των υλικών καταλοίπων του,

· να θαυμάσουν την αρχιτεκτονική των Μυκηναίων  και ειδικότερα την κατασκευή των Κυκλώπειων τειχών,

· να θαυμάσουν τα έργα ζωγραφικής, αγγειοπλαστικής και μικροτεχνίας και να αναπτύξουν το καλαισθητικό τους αισθητήριο,

· να αντιληφθούν τη σημασία της Γραμμικής γραφής Β΄,

· να γνωρίσουν χαρακτηριστικά στοιχεία από τη ζωή των Μυκηναίων,

· να γνωρίσουν τη θέση της γυναίκας στη Μυκηναϊκή εποχή,

· να γνωρίσουν τη θρησκεία των Αχαιών, τα λατρευτικά τους έθιμα και τους τόπους λατρείας,
· να συνδυάσουν γνώσεις από διαφορετικά επιστημονικά πεδία,

· να κατανοήσουν τη σημασία του γεωγραφικού παράγοντα, του χρόνου κλπ., που αποτελούν προϋποθέσεις για την επίτευξη του σκοπού του μαθήματος της ιστορίας. 

Οι στόχοι αυτοί, ως ένα βαθμό, πρέπει να έχουν επιτευχθεί με τη διδασκαλία της σχετικής διδακτικής ενότητας, στο πλαίσιο της μελέτης του σχολικού βιβλίου. Με την περιήγηση στο λογισμικό, αναμένεται η εμβάθυνση σε ζητήματα που σχετίζονται με τη ζωή των Μυκηναίων και την ανάπτυξη του πολιτισμού τους. Επίσης αναμένεται η αύξηση του ενδιαφέροντος των μαθητών για τη συγκεκριμένη ιστορική περίοδο και η ανάληψη πρωτοβουλιών για περαιτέρω ενασχόληση με αυτήν.
Η αξιοποίηση του Βιβλίου του Δασκάλου
Στο Βιβλίο του Δασκάλου περιλαμβάνονται κείμενα με τους εξής τίτλους:
· Οι Αχαιοί στην Τροία (από την Ιλιάδα)
· Αισχύλου Αγαμέμνων (από την ομώνυμη τραγωδία)
· Οι Μυκήνες (του C. Diehl)
· Η Κύπρος και οι Αχαιοί (από το «θησαυρό γνώσεων»)
· Με τον τρόπο του Γιώργου Σεφέρη (του Γ. Σεφέρη)
· Μυκήνες (του Γ. Σεφέρη)
· Ο βασιλιάς της Ασίνης (του Γ. Σεφέρη)
· Ο μυκηναϊκός πολιτισμός (του J. Chadwick)
Ενδεικτικά, οι ενέργειες του εκπαιδευτικού θα μπορούσαν να είναι οι εξής:
Στο πρώτο κείμενο ο διδάσκων μπορεί να ζητήσει από τους μαθητές να δώσουν πληροφορίες για τον Όμηρο, να αναφερθούν στο θέμα της Ιλιάδας, στο ρόλο του Αγαμέμνονα, στο θέμα του προοιμίου και στο χαρακτηρισμό του Αγαμέμνονα ως στρατοκράτορα. Με κατάλληλη ερώτηση μπορεί να γίνει αναφορά και στο ρόλο του Νέστορα.

Του Ατρέα ο γιος ο στρατοκράτορας: χαρακτηρίζεται στρατοκράτορας (αρχηγός του στρατού), επειδή είχε αναλάβει την αρχηγία της εκστρατείας, γιατί βασίλευε στο πιο ισχυρό κράτος της εποχής, τις πολύχρυσες Μυκήνες.

Στο πρώτο απόσπασμα του δεύτερου κειμένου ο διδάσκων μπορεί να αξιοποιήσει το εισαγωγικό σημείωμα και, στη συνέχεια, να ζητήσει από τους μαθητές να περιγράψουν τα συναισθήματα του φύλακα, με βάση τα στοιχεία που προσφέρει το πρώτο απόσπασμα (λαμπάδα, φως της μέρας, χίλιους χορούς, φωτερός μαντατοφόρος κ.λπ.). 
Στο δεύτερο απόσπασμα οι μαθητές θα μπορούσαν να εστιάσουν στα στοιχεία που δείχνουν τη δύναμη των Μυκηναίων βασιλιάδων (μέγας αντίδικος, τ’ οχυρό διπλόσκηπτρο, διπλόθρονο, από το Δία τιμώμενο, χίλια καράβια). Θα μπορούσαν επίσης να δικαιολογήσουν το χαρακτηρισμό των Μυκηναίων ως πολεμικού λαού με βάση τα στοιχεία του αποσπάσματος.

Στο τρίτο κείμενο οι μαθητές θα μπορούσαν να αναφερθούν στους σχετικούς με τα δραματικά γεγονότα μύθους, να σχολιάσουν τη σημασία των ανασκαφών του Σλήμαν και να συζητήσουν τη γνώμη του γάλλου ακαδημαϊκού για τις Μυκήνες. Μπορούν επίσης να συζητήσουν για τη σημασία της διατήρησης και διάσωσης των μνημείων (θα μπορούσε να γίνει αναφορά και στα «Ελγίνεια» γλυπτά).
Τα ποιητικά κείμενα του Γ. Σεφέρη συνοδεύονται από σχόλια που μπορεί να βοηθήσουν τον εκπαιδευτικό, στην περίπτωση που επιθυμεί να παρουσιάσει κάποια από αυτά, ή να τα χρησιμοποιήσει για την οργάνωση άλλων δραστηριοτήτων.
Στο Βιβλίο του Δασκάλου ο εκπαιδευτικός μπορεί να δει ένα ενδεικτικό φύλλο εργασίας, στο οποίο περιέχονται ερωτήσεις πολλαπλής επιλογής αλλά και ερωτήσεις ανοιχτού τύπου, και το οποίο μπορεί να χρησιμοποιήσει για την τελική αξιολόγηση της διδασκαλίας. Ακόμη, μπορεί να χρησιμοποιήσει το ενδεικτικό σχέδιο εργασίας, το οποίο περιγράφει τη διαδικασία ανάθεσης ερευνητικών και δημιουργικών εργασιών στους μαθητές, ή να σχεδιάσει το δικό του σχέδιο εργασίας, ανάλογα με τις ανάγκες της τάξης του, τα ενδιαφέροντα και τις ικανότητες των μαθητών του.
6. Οι Ολυμπιακοί αγώνες

Η περιήγηση στο λογισμικό

Η ενασχόληση των μαθητών με το σενάριο «Οι Ολυμπιακοί αγώνες» μπορεί να πραγματοποιηθεί μετά από τη διδασκαλία του σχετικού κεφαλαίου. Από την αρχική οθόνη, ο μαθητής εισάγεται στην προσομοίωση του ταξιδιού ενός φανταστικού αθλητή, ο οποίος, με αφετηρία τη Μίλητο, κατευθύνεται προς την Ολυμπία για να πάρει μέρος στους Ολυμπιακούς αγώνες. Η πορεία του από πόλη σε πόλη απαιτεί από τον μαθητή να κάνει επιλογές, ελέγχοντας τις γνώσεις του σχετικά με τη διοργάνωση των Ολυμπιακών αγώνων, των αθλημάτων κ.λπ. Σε κάθε σωστή επιλογή, ο μαθητής επιβραβεύεται με στεφάνια ελιάς, τρία εφόσον δώσει την ορθή απάντηση με την πρώτη προσπάθεια, δύο με τη δεύτερη και ένα με περισσότερες από δύο προσπάθειες. Ταυτόχρονα, έχει την ευκαιρία να ακούσει και να δει στην οθόνη του υπολογιστή σύντομα κείμενα που παρέχουν πληροφόρηση σχετική με τις απαιτούμενες για τους ολυμπιακούς αγώνες γνώσεις. Σε κάθε οθόνη δίνεται η δυνατότητα «επίσκεψης» στο Γλωσσάρι, με την επιλογή των «θερμών» λέξεων και έτσι ο μαθητής έχει την ευκαιρία να αναζητήσει πρόσθετη πληροφόρηση. Η πορεία του αθλητή ολοκληρώνεται με την άφιξή του στον Ολυμπία, οπότε ο μαθητής μπορεί να αξιολογήσει την επίδοσή του, ανάλογα με τον αριθμό στεφανιών που έχει συγκεντρώσει. 
Στη συνέχεια, οι μαθητές μπορούν να ασχοληθούν με τις προτεινόμενες από το λογισμικό δραστηριότητες, με τις οποίες υλοποιούνται ποικίλοι διδακτικοί στόχοι και αναπτύσσονται διάφορες δεξιότητες από τους μαθητές. Ο εκπαιδευτικός μπορεί να οργανώσει και δικές του δραστηριότητες, όπως π.χ. κατασκευή των σημαντικότερων οικοδομημάτων της Ολυμπίας και των αθλητικών της χώρων με πλαστελίνη, αποτύπωση των κατόψεών τους, παραγωγή λόγου κ.λπ. Οι προτεινόμενες στο λογισμικό δραστηριότητες ελέγχουν τη γνώση, ασκούν την παρατηρητικότητα, καλλιεργούν τη γλωσσική ικανότητα και γενικότερα απελευθερώνουν τις δημιουργικές ικανότητες των μαθητών. Επίσης, μέσα από δραστηριότητες σχετικές με το θέμα, όπως για παράδειγμα, την κατασκευή τεθρίππου άρματος ή αθλητών διαφόρων αθλημάτων, μπορούν να αναπτύξουν δεξιότητες που καλλιεργούνται στο μάθημα των καλλιτεχνικών. Μπορούν ακόμα μέσα από τα αφηγηματικά κείμενα κάθε οθόνης να κατανοήσουν την οργάνωση και τη δομή μιας παραγράφου. Έτσι δίνεται η ευκαιρία για προεκτάσεις στο μάθημα της Γλώσσας. Ακόμη, το θρησκευτικό υπόβαθρο των αγώνων μπορεί να είναι αφετηρία, ώστε να γίνει συσχετισμός με θρησκευτικές εκδηλώσεις και συναθροίσεις της εποχής μας, αλλά και με συμπεριφορές και αξίες, που καλλιεργεί το μάθημα των θρησκευτικών. Τέλος, το αθλητικό μέρος των αγώνων μπορεί να συσχετιστεί με το μάθημα της Φυσικής Αγωγής και τους σκοπούς, που, μέσω αυτού, επιδιώκονται.

Οι διδακτικοί και μαθησιακοί στόχοι

Οι επιδιωκόμενοι διδακτικοί και μαθησιακοί στόχοι σχετίζονται με το περιεχόμενο της ενότητας «Ολυμπιακοί Αγώνες», όπως αυτό αναπτύσσεται στο Αναλυτικό Πρόγραμμα και στο Διαθεματικό Ενιαίο Πλαίσιο Προγραμμάτων Σπουδών. Με την περιήγηση στο λογισμικό επιδιώκεται οι μαθητές:

· να αναπτύξουν ενδιαφέρον για τους ολυμπιακούς αγώνες της αρχαιότητας και να τους συσχετίσουν με τις σύγχρονες ολυμπιάδες,
· να γνωρίσουν το υπόβαθρο στο οποίο στηρίζονταν,
· να γνωρίσουν τα σχετικά με την οργάνωση, τη διεξαγωγή τους και τα αγωνίσματα του προγράμματος,
· να εξοικειωθούν με το σχετικό λεξιλόγιο,
· να κατανοήσουν τους λόγους για τους οποίους θεωρούνταν σημαντικότατο γεγονός για τον Ελληνισμό της αρχαιότητας,
· να θαυμάσουν την ευγενική άμιλλα και την επιθυμία για διάκριση των αθλητών,
· να εκτιμήσουν τις αξίες που κληροδότησαν στο σύγχρονο κόσμο,
· να καλλιεργήσουν το καλαισθητικό τους αισθητήριο και να αγαπήσουν την Τέχνη.

Η επίτευξη αυτών των στόχων διευκολύνεται σε μεγάλο βαθμό, κυρίως λόγω του ενδιαφέροντος που μπορεί να έχουν οι μαθητές για τους σύγχρονους Ολυμπιακούς αγώνες. Το γεγονός αυτό, όμως, αυξάνει τις απαιτήσεις για προσπάθειες διαθεματικών προσεγγίσεων που μπορούν να γίνουν αν συνειδητοποιηθεί η σχέση μεταξύ των ιστορικών δεδομένων με καταστάσεις άμεσα συνδεόμενες με τη σύγχρονη αθλητική πραγματικότητα.
Η αξιοποίηση του Βιβλίου του Δασκάλου

Στο Βιβλίο του Δασκάλου περιλαμβάνονται πεζά και ποιητικά κείμενα με τους εξής τίτλους:
· Ο Ηρακλής και οι Ολυμπιακοί αγώνες (Λυσία Ολυμπιακός)

· Στον Ιέρωνα το Συρακούσιο, νικητή σε ιπποδρομία (Πίνδαρος, Ολυμπιόνικος 1)

· Στο Θήρωνα τον Ακραγαντίνο, νικητή σε αρματοδρομία (Πίνδαρος, Ολυμπιόνικος 2)

· Η τρίτη ημέρα των Ολυμπιακών αγώνων

· Η πέμπτη ημέρα των Ολυμπιακών αγώνων

· Καλλιπάτειρα (του Λ. Μαβίλη)

· Ο Ολυμπιακός Ύμνος (του Κ. Παλαμά)

· Ολυμπία (του Τ. Δόξα)
· Το τοπίο της Ολυμπίας (του Ν. Καζαντζάκη)

· Ο στέφανος της νίκης (του Ι. Πολέμη)

· Στο Μαραθώνιο δρόμο (του Ι. Πολέμη)

· Ωδή στο Λούη (του Α. Εφταλιώτη)

· Ο μαραθωνοδρόμος Λούης (του Γ. Σουρή)

· Οι Ολυμπιακοί αγώνες (του Γ. Σουρή)

Πολλά από τα παραπάνω κείμενα προσφέρονται για δραστηριότητες προφορικών συζητήσεων αλλά ταυτόχρονα μπορεί να χρησιμοποιηθούν για βίωση γεγονότων και καταστάσεων που αφορούν τόσο τους ολυμπιακούς αγώνες της αρχαιότητας όσο και τους σύγχρονους. Επίσης, μπορούν να αποτελέσουν πρωτογενές υλικό για την οργάνωση σχετικών σχεδίων εργασίας, σε συνδυασμό με το υλικό που υπάρχει στις βάσεις δεδομένων του λογισμικού. Σε κάθε περίπτωση, οι αποφάσεις για τις επιλογές του υλικού ανήκουν στον εκπαιδευτικό, ο οποίος μπορεί να εκτιμήσει τις ανάγκες και τις δυνατότητες των μαθητών του.

Στο Βιβλίο του Δασκάλου περιλαμβάνεται και ένα ενδεικτικό φύλλο εργασίας, με ερωτήσεις πολλαπλής επιλογής αλλά και ερωτήσεις ανοιχτού τύπου, το οποίο μπορεί να χρησιμοποιηθεί από τον εκπαιδευτικό για την τελική αξιολόγηση της διδακτικής διαδικασίας. Το φύλλο αυτό μπορεί να συμπληρωθεί από τον εκπαιδευτικό ή να αντικατασταθεί από άλλο, ανάλογα με τις ανάγκες και το επίπεδο της τάξης του.
Το ενδεικτικό σχέδιο εργασίας που περιλαμβάνεται στο «Βιβλίο του Δασκάλου» μπορεί να πραγματοποιηθεί με τη συμμετοχή όλων των μαθητών, αφού χωριστούν σε ομάδες, στις οποίες διανέμονται καθήκοντα που απαιτούν συγκεκριμένες δεξιότητες και γνώσεις από διαφορετικά μαθήματα, καθώς και ικανότητες διερεύνησης και επίλυσης προβλημάτων. Οι μαθητές μπορούν να αναζητήσουν πληροφόρηση από τις βάσεις δεδομένων του λογισμικού αλλά και από άλλες πηγές, μερικές από τις οποίες προτείνονται στις «Πηγές». Η εργασία, εφόσον είναι ομαδική, διαμορφώνεται ανάλογα, με τη βοήθεια και του εκπαιδευτικού και τελειώνει με συζήτηση στην τάξη, όπου γίνεται η αξιολόγησή της. 
7. Η εκστρατεία του Μ. Αλεξάνδρου

Η περιήγηση στο λογισμικό

Το σενάριο «Η εκστρατεία του Μ. Αλεξάνδρου» δίνει στο μαθητή τις εξής δυνατότητες: 

· να ανακαλέσει πληροφορίες από το σχετικό κεφάλαιο του σχολικού εγχειριδίου της Ιστορίας, που πρέπει να έχει διδαχτεί πρόσφατα,

· να επιτύχει την ανάκληση αυτή με ένα παιγνίδι, το παιγνίδι του σεναρίου, με μια απλή, όσο και παιδαγωγικά αποτελεσματική διερευνητική διαδικασία. 

· να επεκτείνει τις ανακαλούμενες γνώσεις, μεταφερόμενος στις βάσεις δεδομένων μέσω των «θερμών» λέξεων, και

· να κάνει τη δική του διαμορφωτική αυτο-αξιολόγηση

Παράλληλα, δίνεται η ευκαιρία στον εκπαιδευτικό, που παρακολουθεί το «παιγνίδι» των μαθητών του, να προσαρμόζει τις μεθόδους διδασκαλίας του ανάλογα με την πορεία τους.

Από την αρχική οθόνη ο μαθητής με διαδοχικές επιλογές φτάνει στο σημείο έναρξης της εκστρατείας του Μ. Αλεξάνδρου. Καλείται να επιλέξει με τη σειρά δέκα σημαντικούς σταθμούς στην πορεία του. Κάθε φορά έχει τη δυνατότητα να επιλέγει ανάμεσα σε τρεις σταθμούς. Όταν επιλέγει το σωστό, «επιβραβεύεται» με νομίσματα, που φέρουν τη μορφή του μεγάλου στρατηλάτη, ακόμα και αν χρειαστεί να κάνει περισσότερες από τρεις προσπάθειες. Ταυτόχρονα ακούει και βλέπει στην οθόνη μια σύντομη και περιεκτική εξιστόρηση των διαδοχικών γεγονότων της εκστρατείας. Οι «θερμές» λέξεις του δίνουν τη δυνατότητα να αναζητήσει πρόσθετη πληροφόρηση για ζητήματα που αφορούν την εκστρατεία, τα πρόσωπα που σχετίζονται με αυτήν και τους τόπους στους οποίους έγινε. Στο τέλος ο μαθητής μπορεί να αξιολογήσει την απόδοσή του, μετρώντας τα νομίσματα που έχει συλλέξει, με βάση τις σωστές απαντήσεις του. 

Οι δραστηριότητες που προτείνονται αποτελούν, κατά κάποιο τρόπο, το δεύτερο μέρος της διδασκαλίας. Κάθε μία από τις δραστηριότητες αυτές στοχεύει, πέρα από το να προκαλέσει το ενδιαφέρον του μαθητή, στην ανάπτυξη διερευνητικών και συνδυαστικών δεξιοτήτων και δίνει ευκαιρίες για διαθεματικές προσεγγίσεις. Συγκεκριμένα,

Η πρώτη δραστηριότητα υπηρετεί τους στόχους της όξυνσης της παρατηρητικότητας και της επινοητικότητας των μαθητών, της αισθητοποίησης ενός κρίσιμου επεισοδίου της εκστρατείας, αλλά επίσης της εκτίμησης ορισμένων πτυχών των ικανοτήτων και του χαρακτήρα του Μ. Αλεξάνδρου (ριψοκίνδυνος, τολμηρός, ικανός πολεμιστής, καλός ηγέτης κ.ά.). Μετά το σχηματισμό της εικόνας, μπορεί να γίνουν σχετικές ερωτήσεις στους μαθητές.

Η δεύτερη υπηρετεί τους ίδιους περίπου στόχους και μπορεί να συσχετιστεί με άλλα επεισόδια της ζωής του Μ. Αλεξάνδρου, όπως η εξημέρωση του βουκεφάλα, η συμμετοχή του βασιλιά στη  μάχη της Χαιρώνειας, ως αρχηγού του μακεδονικού ιππικού.

Η τρίτη οξύνει την παρατηρητικότητα αλλά και την κριτική ικανότητα των μαθητών, οι οποίοι πρέπει να συσχετίσουν κείμενο και εικόνα, δηλαδή να «μεταφράσουν» την εικόνα σε λόγο, πράγμα το οποίο προϋποθέτει την κατανόησή της. Πέρα από αυτό ο εκπαιδευτικός, με κατάλληλες ερωτήσεις, μπορεί να συζητήσει με τους μαθητές τι υποδηλώνει η μορφή του Αλεξάνδρου στο νόμισμα (την απόλυτη εξουσία στο κράτος του), ποια σχόλια μπορούν να κάνουν στο ψηφιδωτό της μάχης της Ισσού (πολυάριθμος περσικός στρατός, χρήση δρεπανηφόρων αρμάτων, τόλμη του Αλεξάνδρου κ.ά.), τι συνέβη με το Γόρδιο δεσμό και τι σήμαινε η ενέργεια του Μ. Αλεξάνδρου.

Η τέταρτη έχει διαθεματικό χαρακτήρα, καθώς οι μαθητές πρέπει να επιστρατεύσουν τις γεωγραφικές τους γνώσεις ή να τις συμπληρώσουν, οπότε η εργασία αποκτά και ερευνητικό χαρακτήρα. Ο εκπαιδευτικός μπορεί ακόμα να συνδέσει τη δραστηριότητα με τα μαθηματικά, ζητώντας από τα παιδιά, με βάση την κλίμακα του χάρτη, να υπολογίσουν αποστάσεις. Μπορεί ακόμα να αναθέσει στους μαθητές τη μελέτη της γεωφυσικής εικόνας των περιοχών του κατέκτησε ο Αλέξανδρος (βουνά, ποτάμια κ.ά.) και με βάση αυτή να εκτιμήσουν τα κατορθώματά του.

Η πέμπτη, με αφετηρία το Φάρο της Αλεξάνδρειας, οδηγεί τους μαθητές σε μια διαδικασία διερεύνησης και επέκτασης των γνώσεών τους σχετικά με τον αρχαίο κόσμο και τα επιτεύγματά του. Η διερεύνηση μπορεί να επεκταθεί, με κατάλληλες ερωτήσεις, στα συγκεκριμένα έργα (συντελεστές, χρόνος δημιουργίας τους κ.ά.).

Η έκτη αποβλέπει στην ανάκληση γνώσεων των μαθητών σχετικά με τα όπλα της αρχαιότητας και στην καλλιέργεια της κριτικής τους ικανότητας, σε στοιχειώδες βέβαια επίπεδο, καθώς πρέπει να διακρίνουν τα όπλα της αρχαιότητας από τα σημερινά. Ο εκπαιδευτικός μπορεί επίσης να οδηγήσει τους μαθητές σε συσχετισμούς όπλων του τότε και του σήμερα, με κριτήριο τη λειτουργία τους, π.χ. δρεπανηφόρο άρμα – τανκ, ώστε να κατανοήσουν τη εξέλιξη της τεχνολογίας. 

Η έβδομη, εκτός από την ανάκτηση γνώσεων, μπορεί να αποτελέσει την αφετηρία, ώστε ο δάσκαλος να οδηγήσει τους μαθητές σε ερευνητικές πρακτικές για πρόσωπα και γεγονότα που αναφέρονται στην ακροστιχίδα, όπως π.χ. για τον Αριστοτέλη, τους βασιλιάδες που είχαν το όνομα Ξέρξης, το νησί στο οποίο ήταν χτισμένη η Τύρος και το ρόλο του στη δυσκολία κατάληψης της πόλης, τη λοξή φάλαγγα κ.ά. 

Η όγδοη μπορεί να αντιμετωπιστεί, όπως και η έβδομη, για ανάκληση γνώσεων αλλά και ως αφετηρία έρευνας για πρόσωπα και τόπους.

Η ένατη, εκτός από τη συμπλήρωση της ακροστιχίδας, δίνει την ευκαιρία στο δάσκαλο να αναθέσει ερευνητικές εργασίες ή να συζητήσει με τους μαθητές διάφορα ζητήματα, όπως π.χ. ποια συμβολική σημασία είχε ο γάμος του Αλέξανδρου με τη Ρωξάνη (να φέρει κοντά τους δύο κόσμους).

Η δέκατη εξυπηρετεί το στόχο της καλλιέργειας δεξιοτήτων και συνδέεται με την αισθητική αγωγή των μαθητών.

Γενικά, με τις δραστηριότητες ο μαθητής, παίζοντας και διασκεδάζοντας, ασχολείται με την ύλη που έχει ήδη διδαχτεί και φτάνει στην πλήρη κατανόησή της με τρόπο εύκολο, φυσικό και αβίαστο. 

Οι διδακτικοί και μαθησιακοί στόχοι

Οι διδακτικοί και μαθησιακοί στόχοι συνδέονται άμεσα με το περιεχόμενο της ενότητας «Η εκστρατεία του μ. Αλεξάνδρου», όπως αυτοί αναπτύσσονται στο Αναλυτικό Πρόγραμμα, αλλά και με τους στόχους και τις διαθεματικές έννοιες του Διαθεματικού Ενιαίου Πλαισίου Προγραμμάτων Σπουδών. Με την περιήγηση στο λογισμικό επιδιώκεται οι μαθητές:

· να αναπτύξουν ενδιαφέρον για το τεράστιο έργο του Μ. Αλεξάνδρου όχι μόνο το πολεμικό αλλά και το ειρηνικό,
· να γνωρίσουν σημαντικά επεισόδια από την εκστρατεία του, και τις διάφορες πτυχές της (πολεμικές και πολιτιστικές),
· να θαυμάσουν τις εξαιρετικές ικανότητες και τα μεγαλόπνοα σχέδια του ήρωα,
· να γνωρίσουν το χώρο στον οποίο επεκτάθηκε η αυτοκρατορία του Μ. Αλεξάνδρου και ο Ελληνισμός,
· να εκτιμήσουν τις δυσκολίες της τεράστιας αυτής επιχείρησης,
· να αποκτήσουν τις απαραίτητες γνώσεις, ώστε να παρακολουθήσουν τις μετέπειτα ιστορικές εξελίξεις και να εξοικειωθούν με το σχετικό λεξιλόγιο.
Η αξιοποίηση του βιβλίου του δασκάλου

Στο βιβλίο του δασκάλου περιλαμβάνονται δεκατέσσερα κείμενα με τους παρακάτω τίτλους: 

· Οι αρετές του Αλεξάνδρου (από τον Αρριανό)
· Τα σφάλματα του Αλεξάνδρου (από τον Αρριανό)
· Συνολική κρίση για τον Αλέξανδρο (από τον Αρριανό)
· Η φιλομάθεια του Αλεξάνδρου (από τον Πλούταρχο)

· Ο Δαρείος για τον Αλέξανδρο (από τον Πλούταρχο)
· Ο θάνατος του Αλεξάνδρου (της Α. Καλογεροπούλου)

· Για τη γέννηση του Αλεξάνδρου

· Ο βουκεφάλας

· Αλέξανδρος και Διογένης

· Ο Αλέξανδρος στο κοράνι

· Ένα κατόρθωμα του Μ. Αλεξάνδρου

· Η Αλεξάνδρεια (του J. Yves Emperenr)

· Η γοργόνα (του Α. Καρκαβίτσα)

· Τα τζιτζίκια (του Ο. Ελύτη)
Οι μαθητές μπορούν να διαβάσουν τα κείμενα στην τάξη ή στο σπίτι τους και να συζητήσουν ύστερα για την προσωπικότητα του Μ. Αλεξάνδρου. Τα κείμενα είναι δύο κατηγοριών: τα περισσότερα παρουσιάζουν τις πολλές και μοναδικές αρετές του μεγάλου άνδρα, τις οποίες οι μαθητές μπορούν ενδεχομένως να ταξινομήσουν με βάση διάφορα κριτήρια. Θα παρατηρήσουν, π.χ., ότι ο Αλέξανδρος ήταν εγκρατής, διορατικός, τολμηρός και ριψοκίνδυνος, ευφυής, γενναιόδωρος κ.ά. (κείμενο 1). Το ίδιο μπορεί να γίνει και με τα άλλα κείμενα της ίδια κατηγορίας. Η δεύτερη κατηγορία περιλαμβάνει κείμενα που αναφέρονται στο θρύλο του Μ. Αλεξάνδρου. Οι μαθητές θα κατανοήσουν ότι ο ήρωας ήταν ένας άνθρωπος πολύ πάνω από τα κοινά μέτρα και η μεγαλοσύνη του δημιούργησε το θρύλο του, που αντανακλά το θαυμασμό της λαϊκής ψυχής, όχι μόνο των Ελλήνων αλλά και άλλων λαών (κείμενα: ο Αλέξανδρος στο κοράνι, η γοργόνα, τα τζιτζίκια). Γενικά, τα κείμενα μπορεί να οδηγήσουν τους μαθητές με βιωματικό τρόπο στη βαθύτερη γνωριμία με τον ήρωα.

Στο φύλλο εργασίας που περιλαμβάνεται στο Βιβλίο του Δασκάλου, δίνονται οκτώ ερωτήσεις, στις οποίες ο μαθητής καλείται να απαντήσει με τη βοήθεια του λογισμικού. Στην προσπάθειά του να ανταποκριθεί στο ζητούμενο, ερευνά το περιεχόμενο του λογισμικού ή ανακαλεί στη μνήμη του γνώσεις που έχει ήδη διδαχτεί. Οι τέσσερις πρώτες ερωτήσεις είναι απλές ερωτήσεις ανάκλησης γνώσεων. Η πέμπτη είναι ερώτηση σύντομης απάντησης, με την οποία όμως ζητείται και αιτιολόγηση, και ελέγχεται έτσι η κριτική ικανότητα των μαθητών, καθώς και η ικανότητά τους να εκφράζονται σωστά στο γραπτό λόγο. Η έκτη χρησιμεύει για τον έλεγχο της ικανότητας των μαθητών να κατανοούν τη σχέση του τόπου με τα ιστορικά γεγονότα. Με την έβδομη οι μαθητές πρέπει να ανακαλέσουν το γεγονός και να το περιγράψουν ορθά και με σαφήνεια. Με την όγδοη ελέγχεται αν μπορούν να συσχετίζουν τα ιστορικά πρόσωπα με τις ενέργειές τους.

Το σχέδιο εργασίας που περιλαμβάνεται στο Βιβλίο του Δασκάλου, προτείνεται να πραγματοποιηθεί με τη συμμετοχή όλων των μαθητών, χωρισμένων σε ομάδες, με συγκεκριμένα καθήκοντα. Οι μαθητές μπορούν να αναζητήσουν τις γνώσεις που κρίνουν ότι τους είναι απαραίτητες μέσα από τις βάσεις των δεδομένων του λογισμικού ή από άλλες πηγές, με την καθοδήγηση, όπου κρίνεται αναγκαίο, του δασκάλου. Η ομαδική αυτή εργασία  μπορεί να ολοκληρωθεί με συζήτηση μέσα στην τάξη και να ακολουθήσει η αξιολόγησή της, όπως και η τελική διαμόρφωσή της, με τη βοήθεια πάντοτε του δασκάλου. 

Το συγκεκριμένο σχέδιο εργασίας έχει διαθεματικό χαρακτήρα και αποβλέπει στο να συνδεθεί η ιστορία με τη γεωγραφία και την καλλιτεχνική δημιουργία. Μια ενδιαφέρουσα ερώτηση θα ήταν να διακρίνουν ποια γεωγραφικά στοιχεία είναι αμετάβλητα (βουνά, ποτάμια) και ποια οφείλουν τις μεταβολές τους στην παρέμβαση του ανθρώπου (πόλεις-λιμάνια κ.λπ.). Γενικά, το λογισμικό δίνει στους μαθητές τη δυνατότητα να σχεδιάζουν, να δημιουργούν και να μορφοποιούν το δικό τους υλικό, και, στη συνέχεια, να το τυπώνουν και να το παρουσιάζουν στην τάξη τους ή και σε όλο το σχολείο. Η ηθική ικανοποίηση από την προβολή του έργου τους αποτελεί αναμφισβήτητα κίνητρο για νέες, περισσότερο ολοκληρωμένες προσπάθειες. 

8. Προσωπικότητες της αρχαίας Ελλάδας
Η περιήγηση στο λογισμικό

Με το σενάριο που έχει τίτλο «Προσωπικότητες της αρχαίας Ελλάδας», δίνεται η δυνατότητα στον μαθητή να γνωρίσει σημαίνουσες προσωπικότητες της αρχαίας Ελλάδας και να ανακαλέσει τις πληροφορίες από τα σχετικά κεφάλαια του μαθήματος της Ιστορίας. Μπορεί, επίσης, να επεκτείνει με ευχάριστο τρόπο τις γνώσεις του, επισκεπτόμενος βάσεις δεδομένων μέσω «θερμών» λέξεων, ενώ μπορεί, παράλληλα, να κάνει και τη δική του αυτοαξιολόγηση. Ειδικότερα, ο μαθητής με τη βοήθεια του εκπαιδευτικού και αφού έχει ολοκληρωθεί η διδασκαλία της αρχαίας ελληνικής ιστορίας μπορεί:

· να αναπτύξει δεξιότητες διερεύνησης με απλό και ευχάριστο τρόπο,

· να διακρίνει διαθεματικές σχέσεις,

· να εργαστεί ατομικά ή ομαδικά, 

· να δημιουργήσει πρωτότυπες εργασίες, να τις παρουσιάσει στην τάξη και να τις σχολιάσει με τη βοήθεια του διδάσκοντος και των συμμαθητών του,

· να αναπτύξει σχέδια εργασίας και
· να αυτοαξιολογηθεί.

Από την αρχική οθόνη «Προσωπικότητες της αρχαίας Ελλάδας» ο μαθητής με διαδοχικές επιλογές κάνει την πλοήγησή του σε δέκα αντιπροσωπευτικές προσωπικότητες της αρχαίας Ελλάδας, με αφετηρία ένα εισαγωγικό κείμενο-αφήγηση για τον αρχαίο ελληνικό πολιτισμό και τις προσωπικότητες της αρχαίας Ελλάδας, που έδωσαν τα πρώτα μαθήματα στις επιστήμες, τις τέχνες, την τεχνολογία, την πολιτική, ακόμη και στην τέχνη του πολέμου (οθόνη 2). Στην επόμενη οθόνη υπάρχει χάρτης της Μεσογείου, στον οποίο είναι σημειωμένες πόλεις της αρχαίας Ελλάδας και των μικρασιατικών παραλίων, στις οποίες γεννήθηκαν ή έδρασαν μεγάλες προσωπικότητες της αρχαίας Ελλάδας. Οι μαθητές θα προσπαθήσουν να εντοπίσουν την πόλη κάθε προσωπικότητας, και στη συνέχεια, να διαλέξουν το αξίωμα ή τον τομέα δράσης της. Με τις σωστές επιλογές κερδίζουν χρυσά νομίσματα, όμοια με αυτά που κυκλοφορούσαν στην αρχαία Ελλάδα (επιβράβευση υπάρχει έστω και αν φτάνει ο μαθητής στο στόχο με περισσότερες από τρεις προσάθειες). Ταυτόχρονα ο μαθητής βλέπει και ακούει στην οθόνη μια περιληπτική βιογραφία, ώστε να αποκτήσει τις απαραίτητες γνώσεις για την κάθε προσωπικότητα ή και να ξαναθυμηθεί, να συμπληρώσει  και να εμπεδώσει τις γνώσεις του. Οι «θερμές» λέξεις που υπάρχουν στο κείμενο που εμφανίζεται στην οθόνη δίνουν τη δυνατότητα στο μαθητή να πάρει πρόσθετη πληροφόρηση.

Ο μαθητής, στη συνέχεια, μπορεί να ασχοληθεί με τις δραστηριότητες, πολλές από τις οποίες απαιτούν γνώσεις και δεξιότητες από άλλα μαθήματα, έχουν δηλαδή διαθεματικό χαρακτήρα. Με τις δραστηριότητες αυτές οι μαθητές έχουν τη δυνατότητα να ασχοληθούν με τη διδαχθείσα ύλη με ευχάριστο τρόπο. Εκτός από τις δραστηριότητες, υπάρχει και σχέδιο εργασίας, που μπορεί να ολοκληρωθεί σε χώρο και χρόνο πέρα από τους περιορισμούς της συγκεκριμένης διδακτικής ενότητας. Η εργασία τελειώνει με παρουσίαση των αποτελεσμάτων και συζήτηση στην τάξη. Υπάρχει επίσης η δυνατότητα το υλικό που θα δημιουργήσουν οι μαθητές να παρουσιαστεί σε κάποια σχετική εκδήλωση του σχολείου.

Επειδή το περιεχόμενο του λογισμικού δεν είναι δυνατόν να εξαντληθεί σε μία διδακτική ώρα, είναι απαραίτητες οι επιλογές από τον εκπαιδευτικό, ανάλογα με το επίπεδο της τάξης του. Ο μαθητές, βέβαια, εφόσον έχουν διάθεση, μπορούν να ασχοληθούν περισσότερο με το λογισμικό  εκτός ωρών διδασκαλίας.

Οι διδακτικοί και μαθησιακοί στόχοι

Οι διδακτικοί και μαθησιακοί στόχοι συνδέονται άμεσα με το περιεχόμενο του λογισμικού «Προσωπικότητες της αρχαίας Ελλάδας» αλλά και με τους στόχους και τις διαθεματικές έννοιες του Διαθεματικού Ενιαίου Πλαισίου Προγράμματος Σπουδών.

Σύμφωνα με τους στόχους του μαθήματος οι μαθητές καλούνται:
· να γνωρίσουν καλύτερα σημαντικές προσωπικότητες της αρχαίας Ελλάδας,

· να τις συνδέσουν με συγκεκριμένο χώρο και χρόνο,

· να εκτιμήσουν  το ρόλο της καθεμιάς,

· να θαυμάσουν τα επιτεύγματά τους και να αξιολογήσουν την προσφορά τους,

· να αναπτύξουν μεγαλύτερο ενδιαφέρον για την αρχαία ελληνική ιστορία.
Γενικότερα, μέσα από την ενασχόλησή τους με το λογισμικό επιδιώκεται:
· να εξοικειωθούν με διερευνητικές μεθόδους και πρακτικές,

· να κάνουν συσχετίσεις και να προβαίνουν σε απλές γενικεύσεις,

· να προβληματιστούν για τον αγώνα του ανθρώπου να προοδεύσει,
· να συνδυάσουν γνώσεις από διαφορετικά επιστημονικά πεδία,

· να αναπτύξουν την παρατηρητικότητα, τη φαντασία και την επινοητικότητά τους,

· να αναπτύξουν τις κλίσεις τους και τα ενδιαφέροντά τους,

· να εκτιμήσουν μέσα από τη συνεργασία τους σε ομάδες την αποτελεσματικότητα της συνεργατικής μάθησης και
· να εξοικειωθούν με τις Νέες Τεχνολογίες και να προσανατολιστούν στη δημιουργική αξιοποίησή τους.

Η αναφορά στους γενικότερους αυτούς στόχους προέρχεται από τη διαπίστωση ότι το συγκεκριμένο θέμα του λογισμικού αναφέρεται σε μια εκτεταμένη ιστορική περίοδο και δίνει την ευκαιρία για μια ευρύτερη περιήγηση στην αρχαία ελληνική Ιστορία, έχει δηλαδή, εκτός των άλλων, και «επαναληπτικό» χαρακτήρα.
Η αξιοποίηση του Βιβλίου του Δασκάλου
Στο Βιβλίο του Δασκάλου περιλαμβάνονται κείμενα με τους εξής τίτλους:

· Το απόγειο της αρχαίας ελληνικής επιστήμης

· Η αφοσίωση του Αρχιμήδη στην επιστήμη

· Η αρχή του Αρχιμήδους

· Τα «Στοιχεία» του Ευκλείδη

· Ο Ευκλείδης και η Γεωμετρία

· Πολύτιμη η ιστορία του Θουκυδίδη

· Μεγαλοφυΐα της αντικειμενικότητας
· Ο ορθολογισμός του Θουκυδίδη

· Η προσφορά του Ιπποκράτη

· Ο όρκος του Ιπποκράτη

· Ο Ιπποκράτης για τις χειρουργικές επεμβάσεις

· Σεβασμός στις πατροπαράδοτες συνήθειες: η σπαρτιατική λιτότητα

· Το μοίρασμα της γης σε Σπαρτιάτες

· Η σκληραγωγία των Σπαρτιατών

· Ο Περικλής και τα έργα στην Ακρόπολη

· Η προσωπικότητα του Περικλή

· Η πολιτική του Περικλή

· Το πολίτευμα της Αθήνας κατά τον 5ο αιώνα π.Χ.

· Η ζωή του Σοφοκλή

· Μάθημα για το δίκαιο

· Ο πιο σοφός άνθρωπος

· Ο Σωκράτης για το δίκαιο

· Η φιλοσοφία του Σωκράτη

· Η απόδειξη του Φειδία

· Τα γλυπτά του Παρθενώνα

· Η προσωπικότητα του Φιλίππου

· Ο θάνατος του Φιλίππου

Τα παραπάνω κείμενα, εκτός από το πρώτο που αναφέρεται στην επιστημονική δραστηριότητα και το πνευματικό κλίμα της ελληνιστικής περιόδου, δίνουν όψεις των προσωπικοτήτων στις οποίες αναφέρονται. Παράλληλα, μπορούν να αποτελέσουν υλικό για συζητήσεις και κάποια από αυτά μπορεί να χρησιμοποιηθούν στο σχεδιασμό σχεδίων εργασίας, σε συνδυασμό με το υλικό που υπάρχει στις βάσεις δεδομένων του λογισμικού. Οι σχετικές επιλογές ανήκουν στον εκπαιδευτικό, με βάση τις ανάγκες, τις προτιμήσεις και τις δυνατότητες των μαθητών.

Στο Βιβλίο του Δασκάλου περιλαμβάνεται και ένα ενδεικτικό φύλλο εργασίας, με ερωτήσεις πολλαπλής επιλογής αλλά και ερωτήσεις ανοιχτού τύπου, το οποίο μπορεί να χρησιμοποιηθεί από τον εκπαιδευτικό για την τελική αξιολόγηση της διδακτικής διαδικασίας.

Το ενδεικτικό σχέδιο εργασίας που περιλαμβάνεται στο «Βιβλίο του Δασκάλου» μπορεί να πραγματοποιηθεί με τη συμμετοχή όλων των μαθητών, αφού χωριστούν σε ομάδες. Οι μαθητές μπορούν να αναζητήσουν πληροφόρηση από τις βάσεις δεδομένων του λογισμικού αλλά και από άλλες πηγές, μερικές από τις οποίες προτείνονται στις «Πηγές». Η εργασία, εφόσον είναι ομαδική, διαμορφώνεται ανάλογα, με τη βοήθεια και του εκπαιδευτικού και τελειώνει με συζήτηση στην τάξη, όπου γίνεται η παρουσίαση και αξιολόγησή της.

ΤΕΧΝΙΚΕΣ ΠΡΟΔΙΑΓΡΑΦΕΣ
α. hardware
Ελάχιστες απαιτήσεις:
Pentium 2, CD-ROM 24x, 128 MB Μνήμη, 5 MB Ελεύθερο χώρο στο σκληρό δίσκο, 800x600 ανάλυση οθόνης 

Προτεινόμενη σύνθεση:
Pentium 3, CD-ROM 52 x, 256 MB Μνήμη, 25 MB Ελεύθερο χώρο στο σκληρό δίσκο, 1024x768 ανάλυση οθόνης

β. software

-Ένα εκ των: windows 98, windows Me, windows 2000, windows XP

-Internet Explorer 5.5 και άνω. (Δεν πρέπει να έχει απενεργοποιηθεί η λειτουργία javascript)

-Flash Media Player MX (θα εγκαθίσταται αυτομάτως σε περίπτωση που δεν υπάρχει)

- Microsoft Word 2000 και άνω
Οδηγίες χρήσης
Εκκίνηση:
Εισαγωγή του CD στο CD player του υπολογιστή. Αυτομάτως θα ξεκινήσει η εκτέλεση του προγράμματος. (Σε περίπτωση που έχει απενεργοποιηθεί η λειτουργία auto play στον υπολογιστή, θα πρέπει να εκτελεστούν τα εξής: Διπλό κλικ στο My Computer (Ο Υπολογιστής μου), επιλογή του CD-ROM και διπλό κλικ πάνω στο αρχείο default.htm)

Αναγνώριση:
Στην πρώτη οθόνη πραγματοποιείται η αναγνώριση του υπολογιστή και δίνεται το ανάλογο μήνυμα στον χρήστη για το αν μπορεί ή όχι να εκτελέσει κανονικά το πρόγραμμα.

Έξοδος:
Σε κάθε σημείο του προγράμματος θα είναι δυνατό το κλείσιμό του, με την επιλογή του κάτω δεξιά εικονιδίου.
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