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Τα λογισμικό έχει ως στόχο την αυτοδιάγνωση και αποτελείται από ερωτήσεις πολλαπλών επιλογών σε θέματα ιστορίας και συγκεκριμένα της αρχαίας Αθήνας. Ανήκει στα  εκπαιδευτικά λογισμικά που αναλαμβάνουν εξ ολοκλήρου τη διδασκαλία των εννοιών, αναλαμβάνοντας την παρουσίαση της ύλης και κυρίως την αξιολόγηση θέτοντας ερωτήματα για την αποτίμηση των προσκτημένων γνώσεων.

 Ψυχοπαιδαγωγικό μοντέλο:

· Το λογισμικό βασίζεται στις αρχές της συμπεριφορικής προσέγγισης. Ο μαθητής προσπαθεί να απαντήσει στις ερωτήσεις προκειμένου να μάθει ένα μυστικό της αρχαίας Ελλάδας. Οι ερωτήσεις διακρίνονται σε παθητικές (σωστό ,λάθος) και ενεργητικές (όπου το παιδί επιλέγει τη σωστή απάντηση ανάμεσα σε τρεις πιθανές). Τις σωστές απαντήσεις ακολουθεί θετική ανατροφοδότηση, παροτρύνοντας το μαθητή να συνεχίσει στην επόμενη δραστηριότητα. Αντίθετα, οι λανθασμένες απαντήσεις συνοδεύονται απλό ήχο που εντείνει την προσοχή.
· Περιορισμένη αλληλεπίδραση μεταξύ μαθητή και Η/Υ. Οι επιλογές είναι περιορισμένες και δεν υπάρχει δυνατότητα αυξημένης αυτενέργειας.  Ο μαθητής δεν ενθαρρύνεται να ανακαλύψει τη γνώση μόνος του μέσα από ποικίλες δραστηριότητες. Αντίθετα, η αυστηρή καθοδήγηση που παρέχεται από τις οδηγίες του λογισμικού διατηρεί την παθητικότητα του μαθητή και οδηγούν σε επιφανειακή προσέγγιση της μάθησης.
· Ηλικιακό / γνωστικό επίπεδο. Το λογισμικό απευθύνεται σε παιδιά  δημοτικού σχολείου. Αν και επιτρέπει στο μαθητή να εργάζεται με τους δικούς του ρυθμούς, παρέχοντας έτσι μια εξατομίκευση της διδασκαλίας με κατάλληλη για την ηλικία ροή πληροφοριών, δεν έχει παρά μια περιορισμένη δυνατότητα προσαρμογής στις ιδιαιτερότητες και στις γνώσεις του μαθητή.
Επίπεδο Σχεδιασμού: 

· Τα γραφικά και ο ήχος είναι υψηλής ποιότητας. Η θεματολογία του λογισμού προσελκύει το ενδιαφέρον του μαθητή και τα γραφικά συμβάλλουν στην ανάπτυξη ευχάριστου κλίματος για μάθηση. Ο μαθητής μεταφέρεται στην εποχή της Αρχαίας Ελλάδας και τοποθετείται άμεσα στην αρχαία αγορά. Η παρουσίαση των αρχαίων αντικειμένων συμβάλλει στη διατήρηση της προσοχής παρέχοντας κίνητρο για περαιτέρω ενασχόληση. Τέλος, η εκφώνηση των ερωτήσεων και των απαντήσεων, που παρέχεται σε κάθε βήμα, διευκολύνει τους ιδιαίτερα τους μαθητές με μαθησιακές δυσκολίες.
· Δυνατότητες χρήσης    Η χρήση του λογισμικού είναι ιδιαίτερα απλή και η μετάβαση από τη μια ερώτηση στην επόμενη γίνεται με ευχάριστο τρόπο
·  Ποικιλία δραστηριοτήτων  Το λογισμικό στοχεύει περισσότερο στην αυτοαξιολόγηση παρά στην εκμάθηση νέων γνώσεων. Αν και περιλαμβάνει ποικίλες δραστηριότητες για το σκοπό αυτό, δεν επεκτείνεται σε άλλες που αφορούν τη διδασκαλία . Παράλληλα η εμπέδωση των γνώσεων γίνεται μόνο μέσω της επανάληψης και όχι μέσω διαφορετικών δραστηριοτήτων.
Συμβολή λογισμικού στα παιδιά με δυσλεξία:

· Ανάπτυξη οπτικοκινητικού συντονισμού (το παιδί καλείται να επιλέξει με το ποντίκι τη σωστή απάντηση ή το σωστό αντικείμενο)

· Ανάπτυξη δεξιοτήτων οπτικής και ακουστικής μνήμης (ο μαθητής καλείται να ανακαλέσει στη μνήμη του τις δυνατές απαντήσεις προκειμένου να επιλέξει τη σωστή)

· Ανάπτυξη λογικών συσχετισμών δια του αποκλεισμού. Μέσω της επανάληψης δίνεται η ευκαιρία στα παιδιά με δυσλεξία να αντιμετωπίσουν τις σοβαρές δυσκολίες που συνήθως συναντούν στα τεστ των πολλαπλών επιλογών.

Προτάσεις βελτίωσης:

· Ιδιαίτερα χρήσιμη θα ήταν η μεγαλύτερη ποικιλία των δραστηριοτήτων, ώστε να προωθείται περισσότερο η αυτενέργεια των μαθητών. Παράλληλα, πέρα από την αξιολόγηση, για τους μαθητές με δυσλεξία θα ήταν ιδιαίτερα διευκολυντική και η διδασκαλία της συγκεκριμένης ενότητας.

Συνοψίζοντας, το λογισμικό «Ο Ξεφτέρης στην αρχαία αγορά» θα μπορούσε να χρησιμοποιηθεί ως ένας εναλλακτικός ευχάριστος τρόπος αξιολόγησης των γνώσεων τόσο των παιδιών με μαθησιακές δυσκολίες όσο και των παιδιών που δεν αντιμετωπίζουν προβλήματα.

