1. Ιστορία

Α) ΕΙΣΑΓΩΓΗ

Αφήγηση

Πολλές φορές ο όρος αφήγηση είναι συνώνυμος της ιστορίας. Η ιστορία όμως είναι μια ειδική κατηγορία αφήγησης. Ο Kendal Haven γράφει πως "όλες οι ιστορίες είναι αφηγήσεις όμως κάθε αφήγηση δεν είναι απαραίτητα και ιστορία".  Τι είναι αφήγηση;

"Στοιχεία που αποτελούν μια αφήγηση: πρώτον πρέπει να υπάρχει μια αρχική κατάσταση, μια τροπή που οδηγεί σε αλλαγή ή ανατροπή αυτής της κατάστασης και μια αποκάλυψη που γίνεται δυνατή λόγω της αλλαγής/ανατροπής. Δεύτερον πρέπει να υπάρχει κάποια χρήση προσωποποίησης έτσι ώστε να δημιουργείται χαρακτήρας μέσα από σύμβολα - πχ τα γράμματα σε μια γραπτή αφήγηση, οι μεταβαλλόμενοι ήχοι σε μια προφορική αφήγηση. Όσο σημαντική και να είναι η υπόθεση χωρίς προσωποποίηση δεν μπορεί να υπάρξει εξιστόρηση. Τρίτον χρειάζεται κάποιου είδους επανάληψη κάποιων βασικών προτύπων/μοτίβων" (J. Hillis Miller Narrative).

Ο J. Hillis Miller δηλαδή καθορίζει την αφήγηση σαν μία έννοια αποτελούμενη από τα εξής χαρακτηριστικά:

Κατάσταση: μια σειρά γεγονότων που αλλάζουν με τον χρόνο.

Χαρακτήρας: η αφήγηση μεταφέρεται μέσω ενός συστήματος αναπαράστασης.

Μορφή: η αναπαράσταση αποτελείται από την επανάληψη μοτίβων. Katie Salen and Eric Zimmerman (Rules of Play).

Ορισμοί

"Ιστορία: αφηγηματική καταγραφή γεγονότων και εμπειριών, πραγματικών ή φανταστικών, τα οποία μεταφέρονται γραπτώς ή προφορικώς και αφορούν το παρελθόν, το παρών ή το μέλλον λαμβάνοντας κάποια έκταση" (Blythe et al 2004).

"Σαν ιστορία μπορούμε να ορίσουμε την αφήγηση ενός συμβάντος ή μιας σειράς συμβάντων, πραγματικών ή φανταστικών" (Dalkir and Wiseman 2004).

"Σε μια ιστορία ένας υπονοούμενος συγγραφέας, ο οποίος δεν είναι απαραίτητα και ο αφηγητής, παρουσιάζει πληροφορίες γύρω από χαρακτήρες και γεγονότα σε έναν αναγνώστη" (Booth 1979).

"Μια ιστορία παρουσιάζει μία σειρά από γεγονότα και εμπειρίες, τα οποία έγιναν ή γίνονται από έναν αριθμό ανθρώπων, πραγματικών ή φανταστικών" (Ricoeur 1984).

Ένας λειτουργικός ορισμός

"Ιστορία: μια λεπτομερειακή αφήγηση της προσπάθειας, μέσα από μια διαδικασίας σύγκρουσης, ενός χαρακτήρα να ξεπεράσει μια σειρά εμποδίων και να φτάσει σε έναν σημαντικό τελικό στόχο" (Haven 2007).

Σύμφωνα με τον παραπάνω ορισμό παρατηρούμε τα εξής στοιχεία σε μια εξιστόρηση:

1) Χαρακτήρας

2) Πρόθεση (στόχος, η κινητήριος δύναμη της ιστορίας)

3) Δράση (το δομικό στοιχείο της ιστορίας)

4) Σύγκρουση

5) Λεπτομερειακή παρουσίαση (σύστημα αναπαράστασης)

Β) ΜΟΡΦΕΣ ΙΣΤΟΡΙΑΣ

Δράμα

Ετυμολογικά προέρχεται από το ρήμα δράω-ω, επομένως σημαίνει το είδος της ποίησης που συνοδεύεται από αναπαράσταση των πράξεων που περιγράφει.

Ο Lajos Egri στο βιβλίο του "The Art of Dramatic Writing"  καθορίζει 3 δομικά στοιχεία που θα πρέπει να έχει ένα δράμα:

1) Χαρακτήρας

2) Θέμα

3) Σύγκρουση

Μύθος

Ο μύθος σύμφωνα με την ανθρωπολογική ερμηνεία του όρου είναι ιερή ή θρησκευτική αφήγηση της οποίας το περιεχόμενο σχετίζεται με την προέλευση ή τη δημιουργία φυσικών, υπερφυσικών ή πολιτιστικών φαινομένων. Η ανθρωπολογική έννοια για τον μύθο διαφέρει από εκείνην που υπονοεί στο περιεχόμενο του μύθου κάποιο ψεύδος. Οι μύθοι διερευνούνται επίσης ως αποσπασματικές πηγές προφορικής ιστορικής αφήγησης ως ενδείξεις κοινωνικών αξιών που διαμορφώνουν τον κοινωνικό χάρτη μιας ομάδας ανθρώπων και (από τον Claude Lévi-Strauss) για τις καθολικές δομές τους.

Στους μύθους συναντώνται κοινοί τύποι χαρακτήρων, συμβόλων και σχέσεων, αυτές τις έννοιες που ο Σουηδός ψυχολόγος Carl G. Jung ονόμασε αρχέτυπα. Τα αρχέτυπα αποτελούν μοτίβα προσωπικότητας που αποτελούν κοινή κληρονομιά της ανθρωπότητας. Τα αρχέτυπα συναντώνται στους μύθους, στα παραμύθια αλλά και στα όνειρα των ανθρώπων. O josheph Campbell λέει χαρακτηριστικά πως «το όνειρο είναι ο προσωποποιημένος μύθος και ο μύθος είναι το απροσοποποιημένο όνειρο». Τα αρχέτυπα παραμένουν σταθερά σε όλους τους πολιτισμούς ανά τα χρόνια.

Ανάμεσα στους μύθους συναντάται πολλές φορές ένα κοινό μοτίβο, αυτό που ο Joseph Campbell ονόμασε "μονομύθο". Δομικά συστατικά του "μονομύθου" αποτελούν οι διαδικασίες της διαχώρισης, της μύησης και της επιστροφής (seperation - initiation - return). Η ιστορία αυτή παρουσιάζεται καθολικά σε μύθους ανά τον κόσμο. Παρουσιάζει αρχετυπικές μορφές (με χαρακτηριστική το αρχέτυπο του ήρωα - ο πρωταγωνιστής της ιστορίας).

Παραμύθι

Υπό την ακριβή έννοιά του το παραμύθι είναι μια σύντομη ή λαϊκή ιστορία που ενσωματώνει το έθος, το οποίο μπορεί να εκφραστεί ρητά στο τέλος του ως αξιωματική αρχή. Συγγενές του μύθου αλλά διαφοροποιημένο εννοιολογικά το παραμύθι είναι εξαρχής μια επινόηση, μια μυθιστοριογραφία, μια φαντασιακή αφήγηση που κάνει μεταφορική χρήση κάποιου ζώου ως κεντρικό χαρακτήρα του ή εισάγει αρχετυπικούς χαρακτήρες. Προσωποποιεί και εξατομικεύει διαφορετικά στοιχεία πέρα από τη λογική του χώρου και του χρόνου και επεκτείνεται αδιάκριτα από τον οργανικό στον ανόργανο κόσμο από τον άνθρωπο και τα ζώα στα δέντρα, τα λουλούδια, τις πέτρες, τα ρεύματα και τους ανέμους.

Γ) ΙΣΤΟΡΙΑ ΣΤΗΝ ΕΚΠΑΙΔΕΥΣΗ

Ιστορία σαν δομικό πλαίσιο πληροφοριών

Οι ιστορίες αποτελούν έναν τρόπο δόμησης πληροφορίας, δημιουργούν έναν γενικό πλαίσιο κατανόησης και συνάφειας που υποβοηθά την μνήμη και την δημιουργία νοήματος. Τα γεγονότα που παρουσιάζονται σε μια ιστορία μπορεί να είναι πραγματικά ή φανταστικά. Η ιστορία αποτελεί το πλαίσιο τοποθέτησης της πληροφορίας.

Ιστορία στην νόηση

Ένα μεγάλο μέρος της επεξεργασίας που πραγματοποιεί ο εγκέφαλος για τον συνειδητό νου είναι η προσαρμογή νέων εμπειριών υπό μορφή ιστορίας (Haven 2007).

Όταν ένας άνθρωπος επεξεργάζεται μια νέα ακατέργαστη πληροφορία ενεργοποιούνται κάποια τμήματα του ασυνείδητου νου. Τα ίδια τμήματα ενεργοποιούνται και όταν ένας άνθρωπος δημιουργεί μια ιστορία (Pinker 2000; Newquist 2004; Kotulak 1999).

Υποθέτουμε ότι όλα τα μέρη μιας διήγησης συνδέονται μεταξύ τους και ότι μπορούμε και πρέπει να επιβάλουμε τάξη και κατανοητή δομή σε νέες αφηγηματικές εισόδους και σε νέες σειριακές εμπειρίες. Δημιουργούμε ότι χρειάζεται να δημιουργήσουμε χρησιμοποιώντας νοητικά εργαλεία όπως ακολουθίες αιτίας - αιτιατού, προσωρινές ακολουθίες, συγκέντρωση γύρω από μια κεντρική ιδέα, ανάλυση χαρακτήρα κτλ. Όταν δεν μπορούμε να αναγνωρίσουμε τέτοιου είδους δομή σε μια αφήγηση τείνουμε και να την απορρίπτουμε.

Μετά την γέννηση του ένα μωρό μπορεί να συνδέσει μια φωνή με ένα πρόσωπο και να εξετάζει εκφράσεις προσώπου και συναισθήματα. Στον έναν χρόνο αναγνωρίζει σειριακές δράσεις και αναμενόμενη συμπεριφορά. Μαθαίνει να κοιτάει εκεί που του δείχνει κάποιος και δείχνει εκεί που θέλει να στρέψει την προσοχή. Αυτό σημαίνει πως αναγνωρίζει ανάγκες και δράσεις, που ικανοποιούν αυτές τις ανάγκες.

Στον 18ο μήνα είναι ήδη σε θέση να νιώσει έννοιες όπως η επιθυμία, ο σκοπός και η σύγκρουση μέσα από τις διαδικασίες της αναζήτησης ενός στόχου και της ακολουθίας αιτίας - αιτιατού. Παιδιά 2 χρονών αποκτούν την ικανότητα αναγνώρισης στοιχείων χαρακτήρα και κατανοούν την έννοια του προβλήματος σαν μια απόκλιση από μία αποδεκτή ή αναμενόμενη κατάσταση (Haven 2007).

Παιδιά ηλικίας 2 με 4 χρονών μιμούνται την δομή που παίρνει μια ιστορία, από την σύντομη περιγραφή ενός γεγονότος έως την περιγραφή μιας περιπέτειας με έναν στόχο και με συναισθηματική αναπαράσταση (Hardcastle 2003).

Ιστορία στην επίλυση προβλημάτων

Το παιδί όχι μόνο δρα στην προσπάθεια του να επιτύχει έναν στόχο αλλά επιπλέον μιλά. Αυτός ο λόγος αναδύεται αυτόματα και συνεχίζει χωρίς σχεδόν καμία παρεμβολή. Ο εγωκεντρικός αυτός λόγος αποτελεί μια μεταβατική μορφή μεταξύ εξωτερικού και εσωτερικού λόγου. Λειτουργικά ο εγωκεντρικός λόγος αποτελεί την βάση του εσωτερικού λόγου ενώ στην εξωτερική του μορφή βρίσκεται ενσωματωμένος στον επικοινωνιακό λόγο. Το ποσοστό εγωκεντρικού λόγου που χρησιμοποιεί ένα παιδί κατά την εκτέλεση μιας διαδικασίας είναι ανάλογο της δυσκολίας της διαδικασίας αυτής (Vygotsky).

Το παιδί μετατρέπει τα ερεθίσματα που παίρνει από το περιβάλλον του σε μορφή ιστορίας η οποία περιέχει: χαρακτήρες, πρόθεση, δράση, συγκρούσεις μέσα από ένα σύστημα αναπαράστασης.  

Η διαδικασία της μετατροπής εμπειριών σε μορφή ιστορίας γίνεται αρχικά εξωτερικά μέσα από τον εγωκεντρικό λόγο και με την ενηλικίωση καταλήγει να γίνεται αυτόματα μέσα από τον εσωτερικό λόγο σε ένα σημειωτικό επίπεδο.

Νοητικά εργαλεία

1) Υποθέσεις

2) Νευρωνικοί χάρτες ιστοριών

3) Προσδοκίες

4) Συμπερασμός

5) Αντιστοίχηση μοτίβων

6) Δυαδική σύγκριση

7) Μεταφορές

8) Λεπτομέρειες

2. ΠΑΙΧΝΙΔΙ

Α) ΒΑΣΙΚΕΣ ΕΝΝΟΙΕΣ

Οι Salen και Zimmerman (2004) προσπαθώντας να καθορίσουν την διαδικασία σχεδίασης ενός παιχνιδιού περιγράφουν το παιχνίδι σαν ένα πλαίσιο αποταιλούμενο από 3 σχεδιαστικές έννοιες:

Κανόνες: περιέχουν στοιχεία σχεδίασης σχετικά με την τυπολογία του παιχνιδιού, εστιάζουν στην βασική λογική και μαθηματική δομή του (η οργάνωση του υπό σχεδίαση συστήματος).

«Παίξιμο» (play): περιέχει εμπειρικά, κοινωνικά και παραστατικά στοιχεία σχεδίασης, εστιάζει στην αλληλεπίδραση του παίχτη με το παιχνίδι και στην αλληλεπίδραση μεταξύ των παιχτών (η ανθρώπινη εμπειρία που προκύπτει μέσα από τη χρήση του συστήματος).

Κουλτούρα: εστιάζει στο γενικό πολιτιστικό πλαίσιο στο οποίο ένα παιχνίδι σχεδιάζεται και παίζεται (τα γενικότερα πλαίσια στα οποία λειτουργεί και κατοικεί το σύστημα). 

Ουσιώδες παίξιμο

Ουσιώδες παίξιμο προκύπτει όταν οι σχέσεις μεταξύ δράσεων και αποτελεσμάτων σε ένα παιχνίδι είναι διακριτές και ενσωματωμένες στο γενικότερο πλαίσιο του παιχνιδιού. Η δημιουργία ουσιώδους παιξίματος είναι ο στόχος της σχεδίασης παιχνιδιών (Salen and Zimmerman - 2004).

Β) ΠΑΙΧΝΙΔΙ ΚΑΙ ΙΣΤΟΡΙΑ

Εισαγωγή

Τα περισσότερα παιχνίδια χρησιμοποιούν κάποια μορφή ιστορίας στην σχεδίαση τους. Το σκάκι θα μπορούσε να αποτελεί ένα εντελώς αφαιρετικό παιχνίδι, δεν είναι όμως. Είναι μια αναπαράσταση δύο μαχόμενων μεσαιωνικών βασιλείων (Schell - 2008).

Ενσωματωμένη / αναδυόμενη αφήγηση 

Οι παίχτες ενός παιχνιδιού βιώνουν την ιστορία σε ένα παιχνίδι είτε μέσω ενσωματωμένης αφήγησης είτε μέσω αναδυόμενης αφήγησης.

Η ιστορία του παιχνιδιού όπως την βιώνει ένας παίκτης δημιουργείται από τον συνδυασμό ενσωματωμένης και αναδυόμενης αφήγησης σε διάφορες ισορροπίες.

Μορφές υλοποίησης ενσωματομένης αφήγησης

1) Σειριακή αναπαράσταση (το κολιέ με τα μαργαριτάρια)

2) Μηχανή ιστορίας

Αφηγηματικοί περιγραφείς

Ένας αφηγηματικός περιγραφέας αποτελεί ένα στοιχείο του παιχνιδιού που συμμετέχει στο σύστημα αναπαράστασης του παιχνιδιού (πχ cut scenes, καθοδηγητικό κείμενο, στοιχεία της διάδρασης, πολυμεσικά στοιχεία κτλ).

Οι αφηγηματικοί περιγραφείς υπονοούν μια αναπαραστατική λογική που περιορίζει τη σχεδίασης του χώρου των πιθανοτήτων του παιχνιδιού. Αυτός ο περιορισμός επιτρέπει την αφηγηματική συνένωση και αναγνωρισιμότητα όλων των στοιχείων στον κόσμο του παιχνιδιού.

Οι αφηγηματικοί περιγραφείς παίζουν δύο ρόλους σε ένα παιχνίδι. Τον ρόλο του φανταστικού κόσμου και τον ρόλο του αφηγηματικού γεγονότος. Ο φανταστικός κόσμος του παιχνιδιού αποτελεί το μεγαλύτερο πλαίσιο που περιέχει την ιστορία του παιχνιδιού. Τα αφηγηματικά γεγονότα είναι τα δομικά στοιχεία του αφηγηματικού παιχνιδιού.

Χαρακτήρας

Στόχοι

Οι στόχοι υποβοηθούν στην δημιουργία αφηγηματικής δομής κάνοντας την λήψη αποφάσεων και την δημιουργία πλάνων αφηγηματικά ορθές.

Συγκρούσεις

Η σύγκρουση είναι άλλο ένα χαρακτηριστικό όλων των παιχνιδιών που δημιουργεί αφηγηματικό παιχνίδι. Η σύγκρουση μεταξύ παιχτών ή μεταξύ παίχτη και του συστήματος του παιχνιδιού μπορεί να δεθεί με την σύγκρουση της ιστορίας δίνοντας έτσι μια δραματική απόδοση. 

Η μηχανική ενός παιχνιδιού όταν θεωρηθεί μια αφηγηματική δραστηριότητα δημιουργεί ιστορίες κάνοντας τους παίχτες να εκτελούν αφηγηματικές δράσεις.

Γ) ΠΑΙΧΝΙΔΙ ΣΑΝ ΣΥΣΤΗΜΑ ΑΝΑΠΑΡΑΣΤΑΣΗΣ

Σημειωτική

Ο Charles Pierce αναγνωρίζει 4 σημειωτικές έννοιες. Παρακάτω βλέπουμε πως οι έννοιες ατές αντικατοπτρίζονται στην σχεδίαση παιχνιδιών:

Ένα σύμβολο αντιπροσοπεύει κάτι άλλο εκτός από τον εαυτό του: σε ένα παιχνίδι χειρονομίες, συμπεριφορές και άλλα στοιχεία αλληλεπίδρασης δρουν ως σύμβολα.

Τα σύμβολα ερμηνεύονται:  Ένα σύμβολο σημαίνει κάτι σε κάποιον. Σε ένα παιχνίδι το νόημα αναδύεται καθώς οι παίχτες παίρνουν τον ενεργό ρόλο των ερμηνευτών των συμβόλων του παιχνιδιού.

Όταν ένα σύμβολο ερμηνευτεί προκύπτει νόημα: Ένα σύμβολο σημαίνει κάτι σε κάποιον σε κάποιο βαθμό. Το νόημα ενός συμβόλου αναδύεται μέσα από τις σχέσεις των στοιχείων του παιχνιδιού.

Το περιεχόμενο καθορίζει την ερμηνεία: Το περιεχόμενο στο περιβάλλον ενός συμβόλου επηρεάζει την ερμηνεία. Το συναφές φαινόμενο της δόμησης επίσης επηρεάζει την ερμηνεία. Η δομή είναι ένα σύνολο κανόνων ή κατευθυντηρίων που καθορίζει πως συνδέονται τα σύμβολα μεταξύ τους.

3. ΣΥΝΕΡΓΑΣΙΑ

Α) ΒΑΣΙΚΕΣ ΕΝΝΟΙΕΣ

Ορισμoί

«Θετική αλληλεξάρτηση σε μια ομάδα προκύπτει όταν κάποιος αναγνωρίζει πως συνδέεται με άλλα άτομα με τρόπο ώστε να μην μπορεί να επιτύχει ατομικά αλλά μόνο συλλογικά και ότι πρέπει να συντονίζει τις προσπάθειες του με την προσπάθεια των υπολοίπων της ομάδας με σκοπό την επίτευξη μιας εργασίας» (Johnson and Johnson 2000).

«Συνεργασία είναι μια εκπαιδευτική προσέγγιση στην εκπαίδευση και στην μάθηση που εμπεριέχει ομάδες μαθητών που εργάζονται συλλογικά με σκοπό να λύσουν ένα πρόβλημα, να ολοκληρώσουν ένα έργο ή να δημιουργήσουν ένα προϊόν» (Srinivas n.d).

Κονστρουκτιβιστική και συνεργατική μάθηση

Η θεωρία του κονστρουκτιβισμού (ορίστηκε από τον Piaget 1969) υποστηρίζει πως η διαδικασία της μάθησης είναι ενεργή και ασχολείται με την δόμηση και όχι με την απλή απόκτηση γνώσης. Παρατηρεί επίσης τα άτομα μαθαίνουν μέσα από την αλληλεπίδραση με τον κόσμο και χτίζουν γνώση μέσα από την κοινωνική αλληλεπίδραση και όχι μέσα από την ατομική εξερεύνηση.

Η συνεργασία στην κονστρουκτιβιστική μάθηση έχει σαν αποτέλεσμα την κατανόηση στους μαθητές σε ένα ατομικό επίπεδο δημιουργεί όμως και μια κοινή βάση γνώσης μέσα από την οποία μπορεί να προκύψει κοινωνική μάθηση και δόμηση της γνώσης (Johansen and others 1995).

