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Σκοπός του εγγράφου:

Παρουσίαση των στρατηγικών του μοντέλου ARCS του Keller, οι οποίες αποτελούν τις μεταβλητές στην έρευνα της παρούσας εργασίας, με εφαρμογή στη τεχνολογικά υποστηριζόμενη μάθηση.

Διορθωμένη μορφή:

Motivational strategies: Keller’s ARCS
	A. Attention (προσοχή-ενδιαφέρον)

	Α1.Διέγερση αντίληψης (Perceptual Arousal)
Στόχος εκπαιδευτικού σχεδιασμού: Να προσελκύσουμε το ενδιαφέρον του μαθητή.(Keller,1987)
Βασική στρατηγική: Χρήση καινούριων, αταίριαστων, αντιφατικών και παράδοξων γεγονότων (Keller 1998)
Η προσοχή αφυπνίζεται όταν υπάρχει μια ξαφνική μεταβολή στο status quo


	Στρατηγική εφαρμόσιμη στην τεχνολογικά υποστηριζόμενη μάθηση

	A1.1 Συγκεκριμενοποίηση τη πληροφορίας μέσω της οπτικοποίησης για κάθε σημαντικό θέμα (Keller, Suzuki, 2004)

(π.χ ενδιαφέροντα γραφικά, videos, animation, flash, ηχητικά και οπτικά ερεθίσματα που μπορούν να προσελκύσουν την προσοχή των μαθητών).

Α1.2  Χρήση μηχανισμών που εισάγουν ένα προσωπικό, συναισθηματικό στοιχείο στο στεγνό διανοητικά ή διαδικαστικό μαθησιακό υλικό 
(πχ. μελέτες περίπτωσης, βιογραφίες κτλ)

Α1.3 Χρήση αναλογιών για να μετατραπεί  το παράξενο σε γνώριμο και αντίστροφα 

(πχ. στρατηγική synetics)


	A. Attention (προσοχή-ενδιαφέρον)

	Α2.Διέγερση διάθεση έρευνας (Inquiry Arousal)
Στόχος εκπαιδευτικού σχεδιασμού: Να δημιουργήσουμε στους μαθητές διάθεση έρευνας (Keller, 1987)
Βασική στρατηγική: Ενεργοποίηση της περιέργειας, θέτοντας προκλητικές ερωτήσεις ή προβλήματα προς επίλυση ( inquiry teaching)(Keller 1998)

	Στρατηγική εφαρμόσιμη στην τεχνολογικά υποστηριζόμενη μάθηση

	Α.2.1 Παράθεση ερωτημάτων και πρόκληση καταιγισμού ιδεών (Brainstorming) 
(πχ. κατασκευή εννοιολογικών χαρτών με τη χρήση λογισμικών όπως Synergo ή Cmap)
Α.2.2 Σχεδιασμός δραστηριοτήτων επίλυσης προβλήματος (problem solving) 
 (πχ. εμπλοκή τους μαθητών μέσω παροχής  κατάλληλων links για αναζήτηση πληροφοριών)
Α.2.3 Δυνατότητα ευκαιρίας στους μαθητές να επιλέξουν θέματα που άπτονται του ενδιαφέροντος τους και θέλουν να εξερευνήσουν 
 (π.χ παροχή  menu εναλλακτικών επιλογών)
Α.2.4 Παρουσίαση ενός γεγονότος, το οποίο έρχεται σε σύγκρουση με την προηγούμενη            εμπειρία του μαθητή ή προκαλεί ην αίσθηση του μυστηρίου (Balaban-Sali,2008)
Α.2.5  Παροχή ευκαιριών ενεργής συμμετοχής (participation) του μαθητή

(π.χ υιοθέτηση στρατηγικών όπως παιχνίδι ρόλων (role-playing) ή προσομοίωση             (simulation) και  άλλων μεθόδων συνεργατικής μάθησης που εμπλέκουν τους μαθητές ενεργά με     το θέμα)
Α.2.6 Υιοθέτηση της προσέγγισης «συνήγορος του διαβόλου», διατυπώνοντας εκφράσεις που συγκρούονται με την προηγούμενη εμπειρία των μαθητών

(π.χ Οργάνωση  debate σε online forum και παίξτε το συνήγορο του διαβόλου)



	A. Attention (προσοχή-ενδιαφέρον)

	Α3.Μεταβλητότητα (Variability)
Στόχος εκπαιδευτικού σχεδιασμού: Να διατηρήσουμε  αμείωτη την προσοχή και το ενδιαφέρον του μαθητή  (Keller, 1987)

Βασική στρατηγική: Εναλλαγή της διαδικασίας της μάθηση με ποικίλες στρατηγικές και μέσα παρουσίασης(Keller 1998)

	Στρατηγική εφαρμόσιμη στην τεχνολογικά υποστηριζόμενη μάθηση

	Α.3.1 Χρήση ποικιλίας μεθόδων παρουσίασης του υλικού (Balaban-Sali,2008)
Α.3.2 Χρήση ποικιλίας μέσων διδασκαλίας  (Driscoll, 2000)

(π.χ. λογισμικά,  διαδίκτυο, email, chat, forums)

Α.3.3 Χρήση εναλλακτικών τρόπων παρουσίασης του υλικού (Small,2000)
(π.χ χρώματα, γραμματοσειρές, εικόνες, πίνακες, φόντο)

Α.3.4 Χρήση εκπαιδευτικών παιχνιδιών, ώστε να χαλαρώνουν για λίγο οι μαθητές, να μην βαρεθούν και ταυτόχρονα να εξασκούν τις γνώσεις τους

Α.3.5  Χρήση  χιούμορ, σχετιζόμενου πάντα με το περιεχόμενο μάθησης 
( πχ κόμικς)

Α.3.6  Μετατόπιση αλληλεπίδρασης από εκπαιδευτικό – μαθητή  σε αλληλεπίδραση μαθητή -μαθητή




	R.  Relevance (Σχετικότητα – Συνάφεια)

	 R1.Οικειότητα (Familiarity)
Στόχος εκπαιδευτικού σχεδιασμού: Να συνδέσουμε τη διδασκαλία με τις προηγούμενες εμπειρίες του μαθητή. (Keller, 1987)
Βασική στρατηγική: Χρήση συγκεκριμένης γλώσσας, παραδειγμάτων και εννοιών που σχετίζονται με τις εμπειρίες και τις αξίες του μαθητή. (Keller 1998)

	Στρατηγική εφαρμόσιμη στην τεχνολογικά υποστηριζόμενη μάθηση

	R1.1 Χρήση  αφήγησης προσωπικών βιωμάτων (anecdotes) από οικείες περιοχές περιεχομένου προς το μαθητή (Burden,2000)
R.1.2 Τοποθέτηση της γνώσης σε οικείο πλαίσιο με τη χρήση γραφικών αναπαραστάσεων και προσομοιώσεων (graphic illustrations and animation) 
R.1.3 Διαμόρφωση  «αυθεντικών περιβαλλόντων  μάθησης» (εποικοδομητισμός) ώστε να φανεί η παροντική αξία του μαθησιακού περιεχομένου και να συνδεθεί με τα ενδιαφέροντα του μαθητή (Keller, Suzuki,2004)
R.1.4 Χρήση του διαδικτύου για συλλογή και αξιοποίηση πληροφοριών σε ρεαλιστικό πλαίσιο μάθησης



	R.  Relevance (Σχετικότητα – Συνάφεια)

	 R2.Προσανατολισμός στόχων (Goal Orientation)
 Στόχος εκπαιδευτικού σχεδιασμού: Να προσεγγίσουμε τις ανάγκες του μαθητή (Keller, 1987)
Βασική στρατηγική: Παρουσίαση προτάσεων ή παραδειγμάτων που δείχνουν  το αντικείμενο και την ωφελιμότητα της διδασκαλίας, μέσα από τη διατύπωση των στόχων είτε από τον εκπαιδευτικό είτε από τον ίδιο τον μαθητή(Keller 1998)

	Στρατηγική εφαρμόσιμη στην τεχνολογικά υποστηριζόμενη μάθηση

	R2.1 Χρήση προκαταβολικών οργανωτών στην αρχή της διδασκαλίας που ενημερώνουν τον μαθητή τι θα ωφεληθεί μετά το πέρας της διδασκαλίας.
( π.χ νοητικοί χάρτες)

R2.2 Συσχετισμός παραδειγμάτων και ασκήσεων με τη γνώση που θα χρειαστούν οι μαθητές στο μέλλον (future usefulness) 
R.2.3 Χρήση παιχνιδιών, προσομοιώσεων και φανταστικών συνθηκών (fantasies) προσανατολισμένων σε στόχους (goal oriented), ώστε να παρέχεται η αίσθηση του σκοπού. (Burden,2000)


	R.  Relevance (Σχετικότητα – Συνάφεια)

	 R3. Συνταίριασμα κινήτρων  (Motive Matching)
 Στόχος εκπαιδευτικού σχεδιασμού: να ξέρουμε το πώς και το πότε θα παρέχουμε τους μαθητές  τις κατάλληλες επιλογές, υπευθυνότητες, και επιδράσεις (choices, responsibilities, and influences)
Βασική στρατηγική: χρήση κατάλληλων στρατηγικών που ταιριάζουν στο μαθησιακό στυλ  των μαθητών(Keller 1998)

	Στρατηγική εφαρμόσιμη στην τεχνολογικά υποστηριζόμενη μάθηση

	R.3.1 Παροχή δυνατότητας επιλογών, μέσω εναλλακτικών μεθόδων προσέγγισης ενός στόχου ή μέσω  επιλογών στην οργάνωση της προσωπικής εργασίας 
(π.χ επιλογή για προφορική ή γραπτή παρουσίαση εργασίας)
R.3.2 Χρήση της στρατηγικής του modeling, μέσω επίδειξης προτύπων (π.χ video), ή της χρησιμοποίησης των πιο προχωρημένων μαθητών ως παραδείγματα προς μίμηση.

R3.3 Εναλλαγή των τρόπων εμπλοκής των μαθητών σε σχέση με το μαθησιακό στυλ (learning& cognitive style) (Burden,2000)



	C. Confidence  ( Αυτοπεποίθηση)

	 C1. Απαιτήσεις Μάθησης (Learning Requirements)
 Στόχος εκπαιδευτικού σχεδιασμού: Να βοηθηθούν οι μαθητές να αποκτήσουν θετική προσδοκία επιτυχίας(Keller 1998)
Βασική στρατηγική: Δυνατότητα να υπολογίσουν οι μαθητές τη δυνατότητα για επιτυχία, παρουσιάζοντας τις απαιτήσεις που έχει η νέα γνώση και τα κριτήρια αξιολόγησης

	Στρατηγική εφαρμόσιμη στην τεχνολογικά υποστηριζόμενη μάθηση

	C.1.1 Σαφή παρουσίαση του τι αναμένεται να είναι σε θέση να κάνουν οι μαθητές σε κάθε στάδιο τη μαθησιακής διαδικασίας, ώστε να μην τους αγχώνει ο φόβος του άγνωστου.
(π.χ οι γενικοί σκοποί καλό είναι να υποδιαιρούνται σε επιμέρους στόχους  ή παροχή οδηγιών και βοήθειας σε κάθε οθόνη)

C.1.2 Παράθεση  των κριτηρίων αξιολόγησης των εργασιών και των online ασκήσεων 
( πχ. πόσες ερωτήσεις θα περιέχουν, τι είδους, και πόσο χρόνο θα έχουν τη διάθεση τους)

C.1.3 Παρουσίαση  τυχόν προαπαιτούμενων γνώσεων ή δεξιοτήτων  που θα βοηθήσουν το μαθητή να επιτύχει  το στόχο του

C.1.4 Παροχή εργαλείων αυτοαξιολόγησης  που βασίζονται στους στόχους (Keller, 1987)



	C. Confidence  ( Αυτοπεποίθηση)

	 C2.Ευκαιρίες επιτυχίας (Success Opportunities)
 Στόχος εκπαιδευτικού σχεδιασμού: να μπορέσει η μαθησιακή εμπειρία να υποστηρίξει και να αναπτύξει τις πεποιθήσεις  σχετικές με τις ικανότητες των μαθητών(Keller 1998)
Βασική στρατηγική: Παρέχετε τη δυνατότητα επιτυχίας σε ποικίλα επίπεδα, αυξάνοντας σταδιακά τη δυσκολία ώστε οι μαθητές να αποκτήσουν εμπειρίες προσωπικού επιτεύγματος σε μάθηση και επίδοση (Keller,1983)

	Στρατηγική εφαρμόσιμη στην τεχνολογικά υποστηριζόμενη μάθηση

	C.2.1 Παρoχή δυνατοτήτων για βοήθεια που σταδιακά θα περιορίζεται ώστε ο μαθητής θα μπορεί μόνος του να συνεχίσει έχοντας εμπιστοσύνη στον εαυτό του ( Skaffolding)

C.2.2 Οργάνωση του περιεχομένου με σταδιακή αύξηση δυσκολίας που θα προσαρμόζεται στο επίπεδο του κάθε μαθητή
C.2.3 Παρoχή ευκαιριών  επίτευξης των κριτήριων επιτυχίας κάτω υπό συνθήκες μέτριου ρίσκου (moderate risk) 
 (π.χ online ασκήσεις ) 
C.2.4 Παροχή ευκαιριών για συνεργατική αλληλεπίδραση ώστε να εδραιωθούν συναισθήματα εμπιστοσύνης, και να ικανοποιηθεί η ανάγκη για συγχρωτισμό (affiliation)  (Burden,2000)
(π.χ συνεργατικά εργαλεία μάθησης όπως τα wikis)



	C. Confidence  ( Αυτοπεποίθηση)

	 C3. Προσωπική υπευθυνότητα ( Personal Responsibilities)
 Στόχος εκπαιδευτικού σχεδιασμού: Να κατανοήσουν οι μαθητές ότι έχουν τον έλεγχο των επιλογών τους και  η επιτυχία τους στηρίζεται στις προσπάθειες και στις ικανότητες τους(Keller 1998)
Βασική στρατηγική: Παροχή ανατροφοδότησης και ευκαιριών για έλεγχο, που υποστηρίζει τις εσωτερικές προσδοκίες για επιτυχία

	Στρατηγική εφαρμόσιμη στην τεχνολογικά υποστηριζόμενη μάθηση

	C.3.1 Παροχή ανατροφοδότησης θετικής ή βοηθητικής σε κάθε άσκηση ή ερώτηση 
C.3.2 Παροχή αναλυτικής βαθμολόγησης για διαφορετικά επίπεδα επίδοσης, ώστε ο μαθητής να γνωρίζει τι πρέπει να βελτιώσει

( πχ. οργάνωση κειμένου, χρήση των πηγών, γραμματική

C.3.3 Διατύπωση εκφράσεων με τέτοιο τρόπο που να διαφαίνεται η εμπιστοσύνη στην επιτυχία του μαθητή 
C.3.4 Παροχή  δυνατότητας στο μαθητή να δραπετεύει και να επιστρέφει στο menu όποτε το θελήσει

C.3.5 Δυνατότητα  να έχει ο μαθητής τον έλεγχο του δικού του ρυθμού με τη χρήση κουμπιών που θα τον οδηγούν σε επόμενες οθόνες

C.3.6 Δυνατότητα  πρόσβασης του μαθητή στο menu άμεσα μόλις εισέρχεται στο πρόγραμμα 

C.3.7 Το σύστημα πλοήγησης πρέπει να είναι τέτοια ώστε να επιτρέπει στο μαθητή να ελέγχει που βρίσκεται και να κάνει τις επιλογές του. (Hodges, 2004)


	S . Ικανοποίηση (Satisfaction)

	 S1. Εσωτερική ενίσχυση (Intrinsic Reinforcements)
 Στόχος εκπαιδευτικού σχεδιασμού: Να δοθεί η δυνατότητα αξιοποίησης των γνώσεων και των δεξιοτήτων που απέκτησαν οι μαθητές. (Keller 1998)
Βασική στρατηγική: Παροχή ευκαιριών εφαρμογής της νέας γνώσης ή δεξιότητας σε πραγματικά πλαίσια ή μέσω προσομοίωσης.(Keller,1983)

	Στρατηγική εφαρμόσιμη στην τεχνολογικά υποστηριζόμενη μάθηση

	S1.1 Χρήση ασκήσεων, εκπαιδευτών παιχνιδιών  ή προσομοιώσεων  που απαιτούν εφαρμογή νεοαποκτημένων  γνώσεων και δεξιοτήτων

S.1.2 Παροχή θετικών σχολίων   στο τέλος του μαθήματος που αντανακλούν θετικά συναισθήματα για την ολοκλήρωση του στόχου

S.1.3 Χρήση  απρόβλεπτων και τυχαίων αμοιβών, αντί για χρήση αναμενόμενων και τακτικών αμοιβών με εξαίρεση ίσως τις βαρετές εργασίες

S.1.4 Χρήση  εγκώμιων με  πληροφοριακό περιεχόμενο ανάδρασης, αντί για εξωτερική αξιολόγηση 




	S . Ικανοποίηση (Satisfaction)

	 S2. Εξωτερικές αμοιβές (Extrinsic Rewards)
 Στόχος εκπαιδευτικού σχεδιασμού: Να παρέχεται εξωτερική ενίσχυση στην επιτυχημένη προσπάθεια του μαθητή (Keller 1998)
Βασική στρατηγική: Παροχή ανατροφοδότησης (feedback) και ενίσχυσης που θα σταθεροποιήσει την επιθυμητή συμπεριφορά του μαθητή (Keller,1983)

	Στρατηγική εφαρμόσιμη στην τεχνολογικά υποστηριζόμενη μάθηση

	S.2.1  Αμοιβή της πραγματικά ενδιαφέρουσας απόδοση με εξωτερικές αμοιβές 

(πχ έπαινος, βραβείο, πιστοποιητικό επιτυχίας)

S.2.2  Αποφυγή παροχής αμοιβών  μετά από λάθος απαντήσεις

S.2.3  Προτίμηση στη χρήση μεθόδων αυτοαξιολόγησης

S.2.4 Χρήση ηχητικών ή οπτικών ερεθισμάτων που σχετίζονται με θετικό έπαινο 
( π.χ ήχος χειροκροτήματος σε σωστές απαντήσεις)




	S . Ικανοποίηση (Satisfaction)

	 S3. Ισότητα (Equity)
 Στόχος εκπαιδευτικού σχεδιασμού: Να βοηθηθούν οι μαθητές να αποκτήσουν θετικά συναισθήματα για τα επιτεύγματα τους (Keller 1998)
Βασική στρατηγική: Καθορισμός συγκεκριμένων κριτηρίων και συνεπειών για την ολοκλήρωση ενός έργου (Keller,1983)

	Στρατηγική εφαρμόσιμη στην τεχνολογικά υποστηριζόμενη μάθηση

	S3,1  Δημιουργία ασκήσεων αξιολόγησης με τέτοιο τρόπο ώστε να συμφωνούν μεταξύ τους και κυρίως να σχετίζονται με τους σκοπούς του μαθήματος  

S3.2 Παροχή ίσων αμοιβών στους μαθητές για παρόμοια επίδοση και βαθμό προσπάθειας ώστε οι μαθητές να βιώνουν το αίσθημα της δίκαιης απονομής προς όλους
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